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Prólogo

El presente ensayo tiene como finalidad delinear el perfil de un usuario (Homo Usuarius) en el ámbito de la computación. Dicho estudio se basa en los principios que establece la antropología cultural y se complementa, desde lo técnico, con los aplicados por la ergonomía, centrado en la “interfaz de usuario”. Se analizan como ideas centrales la relación hombre/máquina y espacio/tiempo, cuyos postulados convergen en la idea de ser indivisibles a la hora de establecer un ámbito de aplicación. 

La computadora posee una estructura compleja de instrumentos anexos en el que es necesario distinguir los físicos (mouse, teclado, impresora, entre otros), de los materiales de diseño (ventanas, iconos, menús, etc.) que despliegan los programas, los cuales se deberán manipular. 

Ante el objeto, la presencia del usuario no es pasiva como el caso de la televisión, sino interactiva ya que permite diferenciar dos tipos de actividades que, a su vez, pueden complementarse: por un lado, la computadora es un instrumento mediador cuando se utilizan los programas básicos del Entorno Windows y los juegos interactivos; por el otro, se transforma en un instrumento comunicacional cuando se establece una conexión a Internet, a fin de que un cibernauta pueda efectuar tareas relacionadas con la verificación del correo electrónico, uso del chat, navegar por la web, entre otros. Esta visión del objeto ha sido recreada gracias a las interfaces, tanto físico (con el equipo) como inmaterial (metáfora del pensamiento). 

En este amplio contexto, la dialéctica entre espacio/tiempo se transforma por la recreación de espacios lineares y continuos en la escritura, y los que surgen de las espacializaciones: discontinuas, aleatorios y forma de mosaico en la lectura. 

Por tanto, la significación del objeto por parte del sujeto varía: de un “instrumento doméstico”, ingenuo y banal, como puede ser catalogado, a un “instrumento potencial”, que le permite al usuario crear una nueva estructura de pensamiento relacionado con lo abstracto racional. 

Siguiendo este orden de ideas, es preciso incursionar en los ámbitos relacionados con tecnología/sociedad/cultura/hombre, a fin de interpretar los cambios que han generado las tecnologías de la información y comunicación (TIC) en todos los ámbitos y que afectan sensiblemente los hábitos y costumbres cotidianas, ya que muestran como contrapartida el surgimiento de una clasificación de “analfabetismo”; quienes no pueden acceder o no se adapten a las nuevas condiciones creadas, por lógica, se verán desplazados. 

En torno a esta problemática, se analizan los cambios tecnológicos de la sociedad (capítulo I); el perfil del Homo Usuarius y su relación con otros modelos de hombre (capítulo II); se establecen dos modelos: el cognitivo para comprender las funciones del pensamiento y el pedagógico mediador, a fin de incursionar en el ámbito de aprendizaje (capítulo III); los sistemas de escritura como paradigma irremplazables y la aplicación del método científico de escritura al tacto para el ingreso de datos (capítulo IV) y la determinación de las causas del analfabetismo tecnológico, perfil social y posibles soluciones que pueden establecerse (capítulo V). 

Para una mejor comprensión lectora, en cada uno de los capítulos, se ha tomado en cuenta la inclusión de notas para la aclaración de términos técnicos y comentarios anexos relevantes para una interpretación exclusiva. 

– I –

Mundo tecnológico

“El desarrollo de la era de la información reposa sobre una pequeña cantidad de tecnologías esenciales. La increíble aceleración actual se asocia menos con la innovación que con los progresos convergentes en tres campos de investigación que se vienen explorando desde hace varios años: la tecnología digital, los microprocesadores y la fibra óptica. .”

DOMINIQUE NORA (1997) 

1. Tecnología aplicada

La Comisión Nacional de Energía Atómica define a la tecnología como “el conjunto de conocimientos científicos, técnicos y artesanales que permiten producir un bien o servicio” (citado por Ferraro, 1995: 14). 

La American Association for the Advancement of Science califica a la tecnología como una ampliación de 

nuestras habilidades para cambiar el mundo: para cortar, modelar y unir materiales; para mover cosas, de un lugar a otro; para llegar más lejos con nuestras manos, voces y sentidos. Usamos tecnologías para tratar de cambiar el mundo, para que se adapte mejor a nuestras necesidades (citado por Ferraro, 1995: 14). 

La tecnología, tanto en constitución como su forma de uso, adquiere un nuevo protagonismo, ya que a través de estos instrumentos puede medirse el progreso social. Se podría afirmar que, históricamente, la humanidad lo hizo siempre en términos de tecnología. En los últimos tiempos, se aceleran los procesos comparables con las eras anteriores. 

La Edad de Piedra duró millones de años, pero la siguiente, la del Metal, sólo cinco mil años. La Revolución Industrial (de primeros del siglo XVIII a últimos del siglo XIX), 200 años. La Era Eléctrica duró 25 años y la Era de la Información ya tiene 20, evolucionando rápidamente desde lo que podríamos llamar Infolítico Inferior al Infolítico Superior o Información Hipermedia. Comparemos la velocidad de este proceso con el pasado: el Homo Sapiens aparece hace mil cuatrocientas generaciones, pero sólo desde hace doscientos se comenzó a utilizar la escritura; la imprenta es de anteayer. La venimos utilizando las últimas generaciones (…) Pensar hoy en los ordenadores, solamente en términos de la información es como pensar en el tren en términos de carbón o en el barco en términos de vela (Terceiro, 1996: 29 y 32).

En el mundo actual, las tecnologías, en cuanto al régimen de aplicación, surgen como consecuencia de una globalización de la economía. 

Se suele llamar globalización a varias cosas diferentes, pero que tienen relaciones entre ellas; algunas se pueden calificar de “íntimas”: 1) las nuevas características del comercio internacional; 2) las inversiones directas de países y empresas en el extranjero; 3) la creciente homogeneización de los modelos de consumo y formas de vida, de la información y, en alguna proporción, de la cultura; 4) las nuevas formas políticas y regulatorias, que cubren regiones, más allá de los límites de las naciones; 5) las nuevas características de los mercados financieros y 6) las nuevas formas que adopta la competencia entre las empresas transnacionales (a las que antes llamábamos multinacionales), en particular, en cuanto a su producción y mercados (Ferraro, 1995: 54).

Esto produjo un cambio cualitativo que se traduce en término de competitividad, que mide la capacidad de producción de una empresa de bienes o servicios, las que satisfacen las necesidades de los mercados internacionales, mientras que, en forma simultánea, regula el mercado laboral desde una óptica distinta: la terciarización, que obliga a una flexibilización.

El trabajo flexible significa desestandarización de los contratos en lo que respecta al tiempo, al lugar y al salario. Tiempo parcial, contratos cortos, trabajo en casa por horas con terminales de computadora, salario variable basado en la negociación individual, caracterizan un nuevo tipo de inserción en el mundo del trabajo, que sufre el impacto de la desregulación del mercado y de su creciente segmentación (Paiva, 1992: 36). 

Los puestos a cubrir conforman un nuevo perfil. En este último tiempo, hace la aparición el teletrabajo o trabajo a distancia, que se muestra como una posibilidad que soluciona algunos problemas, abre otras perspectivas y lanza nuevos interrogantes. Las organizaciones, cualquiera que sea su objetivo, tienen una estrecha relación con el desarrollo y la utilización de las redes de comunicaciones para el trabajo. Las telecomunicaciones permitieron que cualquier tipo de organización pudiese desgajar algún elemento de las mismas y disponerlo en otro lugar para ofrecer servicios singulares o comunes a distintos sectores de la organización, es decir, dando lugar a estructuras organizativas que no están basadas en la coincidencia espacial o temporal, sino en el desarrollo de tareas, mancomunado en redes, dentro de esas organizaciones. El teletrabajo tiene en estas estructuras todo su significado. Siguiendo a Qvortrup, las diferentes modalidades de teletrabajo se agrupan en: 

1) Trabajo electrónico desde el domicilio. 

2) Trabajo desde una terminal compartida entre los que se destacan los centros de trabajo próximos y los centros de trabajo locales. 

3) Trabajo desde centros de satélites. 

4) Trabajo con medios portátiles flexibles. 

5) Trabajo en empresas de trabajo a distancia. Para poder realizar esta tarea se necesita un equipo básico: computadora, módem y una conexión a Internet (citado por Trejo Delarbre, 1996). 

Las tecnologías, en tal sentido, han impulsado un nuevo desarrollo. Se consideran como nuevas tecnologías, porque han nacido con posterioridad a la Segunda Guerra Mundial, y su ritmo creciente y vertiginoso le ha otorgado un carácter especial: el mundo de hoy no puede sustraerse a sus efectos, ya que genera una nueva demanda de empleados que exigen una capacitación para el manejo de estos instrumentos, cada vez más complejizados en su estructura. 

Existe en el mercado una lista de tecnologías exclusiva como el caso de las formas de energía solar, biomasa, etc., o las espaciales, pero también hay un conjunto de nuevas tecnologías que, a pesar de tener distintos objetivos, se operan desde un instrumento en común: la computadora. Ellas son: las tecnologías de la información/comunicación (TIC), las biotecnologías y los denominados “nuevos materiales”. 

1) Las tecnologías de la información/comunicación (TIC): Cubren un variado conjunto que va desde la microelectrónica y el software a las telecomunicaciones, informática y computación. 

También se pueden incluir varias actividades industriales, que hasta el momento eran independientes, pero que utilizan las tecnologías electrónicas y usan el mismo lenguaje de la señal digital. Este código común establece la formulación del principio de la información, ya que abarca un proceso de transición que se genera de un equipo hacia otros relacionados, como el caso de las computadoras, electrónica, de consumo, etc., es decir, una misma señal puede ser retransmitida hacia distintos canales de información con fines dispares: radiollamadas, instrumentos portátiles de comunicación, tecnología celular, alarmas, canales de videos, etcétera. 

Todo este proceso puede ser controlado desde una terminal de computadoras para procesar datos, que van desde la grabación de conversaciones telefónicas hasta las comunicaciones por Internet, o bien, el uso habitual de una red de computadoras. 

2) Las biotecnologías: Una definición de la Organización para la Cooperación Económica y el Desarrollo OCDE (1982) establece que es “la aplicación de principios científicos y de ingeniaría para procesar materiales, a través de agentes biológicos, para producir bienes y servicios” (Ferraro, 1995: 17). 

Las biotecnologías no constituyen una disciplina científica autónoma, sino que se articulan a partir de la biología molecular y estructural, genética molecular, inmunología, ingeniería de las proteínas, entre otras. 

Los avances en esta materia prometen transformaciones fundamentales en la medicina, los alimentos, etc. Los científicos predicen verdaderas revoluciones en este campo. Las actividades de aplicación surgen a partir de la investigación de nuevas enfermedades, la elaboración de fármacos, el control de genes de laboratorios, etc. También se proyectan hacia el cuidado del medio ambiente, ya que ofrecen nuevos medios para limpiar derrames de petróleo, por ejemplo. 

En todos los casos, la utilización de computadoras para las experimentaciones genera la nueva herramienta que permite utilizar la “imagen virtual” para controlar, armar, desarmar y mezclar moléculas, átomos, microbios, etc., ver los efectos y enriquecer los estudios científicos con una aplicación práctica. 

3) Nuevos materiales: Esta expresión, en un significado absoluto, se refiere a aquellos instrumentos tecnológicos que son novedosos con relación a los existentes, es decir, se han mejorado sus aspectos y características básicas, o se han ampliado sus ventajas en cuanto al uso y requerimiento de los usuarios. 

Estos nuevos equipos poseen cierta complejidad y se han creado merced a los procesos que la propia tecnología ha impuesto, ya que no provienen de los conocimientos empíricos de los instrumentos tradicionales. Así por ejemplo, la electrónica ha influido notablemente para mejorar la calidad de los productos, incorporando metales de alta pureza, cerámica dieléctricos, los nuevos vidrios ópticos, materiales fotoeléctricos y reprográficos, sensores de calor, etcétera. 

En vista de esta clasificación, es posible definir una serie de instrumentos incorporados a la actividad comercial. 

1.2. Actividad comercial

Gracias a la incorporación de nuevos materiales, la industrialización de equipos para el hogar y el comercio se han visto potenciados en una gran variedad de objetos, de acuerdo con el siguiente orden: 

a) Equipos domésticos: Se consideran a aquellos instrumentos comunes que se manejan en el hogar: lavarropas automáticos, centros musicales, videograbadoras, televisores, etc., con la aplicación de alta tecnología: señal digital, con sistemas informáticos, circuitos integrados para el ahorro de energía, etcétera. 
b) Telefonía celular: La telefonía móvil puede ser definida como un sistema de transmisión, por el que un usuario dispone de una terminal que no es fija y no tiene cables, y le permite gran movilidad y localización en una amplia zona geográfica donde se encuentre la red. Es un servicio de radio celular para dar cobertura a un territorio por medio de diversas estaciones base, y cada una posee un área de cobertura llamada célula (normalmente, son hexagonales). Con este sistema, al dividir el territorio, se evita el problema de la restricción del ancho de banda, pues, se puede transmitir en diferentes frecuencias que no están ocupadas en otras nuevas células. 
Los teléfonos celulares se han convertido en una herramienta útil y primordial para la gente común y de negocios. A pesar de que la telefonía celular fue concebida estrictamente para la voz, su tecnología permite brindar otros servicios como datos y audio con algunas limitaciones.

La arquitectura tecnológica de los celulares comprende dispositivos electrónicos ensambladas en distintas partes que pueden procesar miles de cálculos por segundo, a fin de comprimir y descomprimir el flujo de voz. 

Un aparato de este tipo está compuesto por las siguientes partes: un circuito integrado que contiene el cerebro del teléfono, antena, pantalla de cristal líquido (LCD), teclado, micrófono, bocina y batería. 

También es posible diferenciar dos accesos: tecnología celular e Internet. 

1. Acceso a la tecnología celular: El acceso a la tecnología celular se realiza de tres maneras: por división de frecuencia (FDMA), por división de tiempo (TDMA) y por división de código (CDMA). La diferencia primordial radica en el método empleado. 

· La tecnología FDMA separa el espectro en distintos canales de voz, al separar el ancho de banda (frecuencias) que son uniformes. Esta tecnología es utilizada comúnmente para la transmisión analógica, aunque no es aconsejable su utilización para las transmisiones digitales, a pesar de que sea capaz de llevar una información digital. 

· La tecnología TDMA, al comprimir las conversaciones, las transforma en digitales. Luego envía a cada una utilizando una señal de radio por espacio de un tercio de tiempo. Comprimir la señal de voz implica que la información digital puede ser reducida en tamaño, ya que se transforma en información binaria (unos y ceros). Gracias a este avance, la tecnología TDMA triplica su capacidad, la que tiene una ventaja superior al sistema analógico común que utiliza el mismo número de canales. 

· La tecnología CDMA es muy diferente a la anterior, ya que luego de digitalizar la información es transmitida por todo el ancho de banda disponible. Varias llamadas pueden ser sobrepuestas en el canal, las que pueden identificarse con un código de secuencia único. De este modo, se pueden comprimir de entre 8 a 10 llamadas digitales. Con este proceso, las llamadas comprimidas ocupan el mismo espacio que una sola llamada del sistema analógico. 

2. Acceso a Internet: Con los últimos avances tecnológicos, se puede acceder a Internet por medio de celulares, aunque ofrece ciertos problemas de orden operativo, principalmente, el hecho de que las páginas web tengan estructuras y formatos difíciles de visualizar en una pequeña pantalla LCD. Para solucionar dicho inconveniente, se creó el HDML (Hand Held Device Markup Language; Lenguaje de Marcado para Dispositivos de Mano), un protocolo similar al http utilizado en Internet, que tiene como ventaja la supresión de gráficos y elementos multimedia. Con el servicio de Internet móvil, se puede acceder a una serie de aplicaciones específicas: noticias, la cartelera cinematográfica, anuncios, clasificados, etc., que hacen del celular, para algunas personas, un elemento indispensable en la vida cotidiana. 

c) Computación: Adquiere relevancia este rubro por ser especializado. Incluye la venta de equipos, insumos, periféricos y repuestos (Véase I Mundo Tecnológico/3. La computadora). 

En cuanto al ámbito comercial, se establecen dos aspectos: el de circulación vertical y el horizontal. 

La circulación vertical se relaciona con: 

1) Comercialización directa para la venta de equipos domésticos, en la que se incluyen los servicios de reparación. 

2) En la telefonía celular, no sólo la venta directa del equipo, sino también la de tarjetas magnéticas, el abono por factura y el service. 

3) En el ámbito de la computación, se comercializan papeles especiales para impresoras, cintas, cartuchos, disquetes, CD, y otros insumos, hasta la venta de equipos, softwares, así como también, se incluyen a las empresas que reparan PC, institutos de enseñanza que dictan cursos, entre otros. 

Desde otra perspectiva, surge el llamado efecto horizontal, que da origen a la incorporación de la informática en distintas actividades como ser: 

· Las cajas registradoras de un supermercado se han transformado en una verdadera terminal de datos, ya que no sólo se utiliza para el cobro, sino que genera un control de stock del local y se conecta con las terminales de los bancos para debitar automáticamente el importe registrado en tarjetas de crédito o débito. 

· Una industria compleja, como es la aeronáutica, ha tenido importantes cambios, ya que ha quedado afectado no sólo el diseño y la fabricación de aviones, además de la gestión de las líneas aéreas: desde el aeropuerto, es posible controlar la congestión del tránsito aéreo, el estado meteorológico, el control de equipaje, la seguridad, la venta de pasajes, etc. Desde la cabina de un avión, todos los instrumentos se encuentran conectados a la terminal del aeropuerto, así como también, la cabina de pilotaje y el piloto automático se maneja por computadora. 

En vista de esta compleja estructura que ofrecen las tecnologías, se ha podido apreciar que la meta a alcanzar es más compleja y abarcativa. Dicha evolución ha surgido de diferentes ordenamientos, desde los más abstractos hasta los que se acercan a nuestra realidad: las TIC y los nuevos materiales. 

De este modo, el progreso ha generado una verdadera “revolución tecnológica”, que ha cambiado no sólo el paisaje de la sociedad, sino que ha transformado la cultura, los hábitos y costumbres cotidianas. 

Será necesario, entonces, ampliar este contexto para interpretar a las tecnologías como una marcada esencia en el desarrollo cultural. 

2. Tecnología y sociedad

El mundo tecnológico irrumpe en la vida social con una marcada incidencia en lo que respecta a modos de concebir un instrumento tecnológico; ideas comunes basadas en sistemas culturales que rigen el entramado social. Es dable destacar que la computadora adquiere cierta relevancia ante los demás objetos y también puede ser catalogada como uno más entre los tantos que pueblan este universo. 

La idea básica que podemos establecer es que el hombre no puede vivir sin la presencia de un objeto mediador. Por caso, algunos instrumentos se consideran indispensables como puede ser la heladera, la radio o el televisor, tan comunes como una lámpara de bajo consumo. ¿Cuál es el nexo entre un instrumento y el usuario? ¿Por qué no podemos sustraernos al impulso de consumir objetos? En esencia, ¿qué significados aportan a nuestra vida y a la cultura? 

En vista de estas generalizaciones, es preciso circunscribir dichos ámbitos entre tres aspectos que se relacionan en un amplio contexto de significaciones: 1) mito de la tecnología, 2) significación social y 3) imaginario colectivo. 

2.1. Mito de la tecnología

 El término “tecnología” aparece enmarcado como un fenómeno de “importancia”. Las tecnologías son percibidas con asombro, como un emporio que mejora la calidad de vida, las investigaciones y el progreso social en términos de “adelantos”. La imagen de un país puede medirse en estadísticas por la cantidad de tecnología aplicada. Así podemos decir que los “Estados Unidos” es “poderoso” por poseer una técnica de avanzada y también, porque construyen su “imagen” imponiéndose en el mercado comercial e industrial con productos seriales: equipos domésticos de alta complejidad, aplicación de tecnologías médicas e industriales, alarmas ultrasonidos, etcétera. 

En contraposición, surge una “renovación tecnología” que se consolida con la fabricación de elementos ornamentales caseros. Se prefiere la artesanía, lo manual, ante la gran avalancha de fabricación en series. Este rasgo es distintivo de las sociedades actuales, ya que siempre se aprecia la calidad y la distinción de un trabajo realizado por manos expertas. También, constituye una reacción típica de la cultura, que pone énfasis en recuperar las raíces históricas de una determinada región como un símbolo autóctono. 

Si bien, las apreciaciones de este tipo de industrias pueden estar ligadas a lo artesanal y artístico (pinturas al óleo) existe en el ámbito tecnológico una moda retro. Para algunos coleccionistas y personas conocedoras de la tecnología, el rearmar equipos viejos y restaurar tocadiscos o vitrolas, por ejemplo, constituye un pasatiempo y también poner a prueba el ingenio. En este contexto, hasta la industria automotriz se ve favorecida por este auge, debido a que se ha creado un mercado paralelo de repuestos originales. 

La circulación de las mercancías en la vida social tiene como eje central un intercambio de tipo económico, por el cual se crea el valor. 

El valor está contenido en las mercancías que se intercambian. Centrándose en las cosas que se intercambian, y no simplemente en las formas o las funciones del intercambio, es posible argüir que lo que crea la conexión entre el intercambio y valor es la política, entendida en sentido amplio (Appadurai, 1991: 17). 

 Estos aspectos comunes de la tecnología generan el llamado “mito
”, cuya idea se promueve y se desarrolla en la sociedad con una marcada influencia. El resultado de esta idea irá acompañada de otras subyacentes, que conforman y estructuran el entramado social en distintas direcciones. 

En estos últimos tiempos ha aparecido un fenómeno muy interesante (…) Se ha advertido un proceso de infantilización de las creencias básicas en el hombre de hoy, por la aparición de mitos que podrían llamarse subsidiarios, que lindan con la superstición y el fetiche. Surgieron entonces los mitos del confort, del prestigio y aún más reciente, del status. Podríamos encontrar la mejor explicación del mito del confort en los slogans de la publicidad. El ideal de la conquista de la felicidad aparece aquí degradado hasta los extremos del infantilismo. El hombre racional de la era de la ciencia sabe a nivel consciente que una gaseosa, por ejemplo, no lo hará más feliz; también lo saben los productores, empresarios y vendedores (…) (Castagno, 1980: 63). 

Resulta evidente que el mito de la tecnología ha generado ciertas categorizaciones, a saber: 

1) Status: Tener conocimiento del manejo de una computadora, o, simplemente, poseer un equipo de última generación otorga prestigio y status. Posibilita, a quien lo posea, ser reconocido como una persona distinguida, adinerada, destacándose su rol como profesional, empresario, etcétera. 

2) Confianza: Saber manejar un equipo implica tener confianza en la tecnología, como portadora de grandes beneficios. 

3) Deseo y demanda: Es dable destacar que la demanda, generalmente, se la relaciona con el deseo, cuya naturaleza parece infinita y transcultural, y también, con la necesidad de consumo. En tal sentido, 

la demanda surge como una función de la diversidad de prácticas y clasificaciones sociales, en lugar de cómo una emanación misteriosa de las necesidades humanas, una respuesta mecánica a la manipulación social (el caso del modelo de los efectos de la publicidad sobre nuestra propia sociedad), o una reducción del deseo universal y voraz por los objetos o por cualquier cosa asequible (Appadurai, 1991: 47). 

4) Confort: Al delegar ciertas actividades rutinarias a los equipos (búsqueda de datos, números telefónicos, programación de servicios, etc.), no sólo se asegura una confianza, sino también se obtiene como beneficio el confort. 

5) Identidad social: Las tecnologías marcan el ritmo del progreso. Su constante avance vuelve obsoleto ciertos objetos y también las técnicas y soportes utilizados. En vista de este proceso y más allá del uso de los instrumentos, la tecnología ofrece una identificación social acorde con la época. Por ejemplo, una persona que maneja una máquina de escribir mecánica puede ser vista como alguien que se quedó en el tiempo por no saber o no animarse a utilizar una computadora. 

Las ideas presentadas conforman un perfil social globalizado, en el que es posible integrar otros conceptos para comprender el entramado social. 

2.2. Significación social

Cada objeto puede quedar representado en una relación unívoca: objeto/sujeto, de la que es imposible sustraernos. Lápiz y papel nos aproxima a una idea de que cualquier persona pueda hacer uso de estos instrumentos para poner por escrito un pensamiento. Escribiente o escritor da lo mismo. Aquí no podemos diferenciar al sujeto, ya que ambos pueden quedar comprendidos en dicha acción. 

Los objetos pueden ser recreados desde diferentes concepciones, relacionado con su materialidad física o no y la significación que le atribuye un usuario, para lo cual podemos encontrar una clasificación que la cultura, previamente, le ha atribuido. 

a) Objetos comunes: Son los utilizados cotidianamente y pueden quedar sujeto a una clasificación personal: cuaderno, lavarropas, teléfono, televisor, etcétera. 

b) Objetos artesanales: Se encuentra incorporada una significación expresa en cuanto a su elaboración casera, con elementos rudimentarios o técnico–comerciales. 

c) Objetos tecnológicos: Se incorporan en este ámbito a los distintos equipos que pueden tener cierta complejidad en cuanto a su uso y manejo: celulares, alarmas, televisor codificado, etcétera. 

d) Objetos computacionales: Integran esta línea todo lo relacionado con la computación, desde la utilización del equipo hasta los elementos de multimedia e Internet. Es dable destacar, además, que la tecnología informática se ha incorporado en algunos instrumentos domésticos, obteniendo un producto tecnológico complejo. Así, un lavarropas se ha transformado en un cerebro programado que organiza toda una actividad automática, facilitándose su uso en el ámbito hogareño. 

Las ideas comunes de estos equipos se basan en: 

· Concepción práctica: Cada instrumento puede ser manejado sin problemas, ya que desde la práctica se pueden adquirir los conocimientos básicos de su utilización. 

· Concepción metodológica: En algunos casos, seguir las instrucciones de un manual, a pesar de ser un elemento común para entender las funciones avanzadas, constituye una fuente indispensable para lograr su dominio. Este es el caso más típico de los celulares. 

A pesar de su aspecto inofensivo y banal, este aparato contiene un software complicado y diferente para cada tipo de teléfono, que requiere horas de estudio para ser entendido y aplicado. Algunos usuarios renuncian desde el principio a aprender sus detalles, limitándose a las funciones más obvias del aparato. La cosa carecería de importancia si no fuese porque se vincula a un problema más profundo: actualmente, muchas máquinas y aparatos (especialmente los que contienen recursos informáticos y telemáticos) incorporan una filosofía de uso y, por tanto, son auténticas “máquinas filosóficas”. A este conjunto pertenece una gran variedad de artilugios, entre los que se encuentra, en primer lugar, el ordenador personal. No es por ello una casualidad que estas máquinas (llamadas actualmente con la forma vaga de sistemas) tengan que ir acompañadas por imponentes y a menudo oscuros manuales de uso: sólo el manual puede explicar cómo funcionan estos artilugios. Sin él, éstos son completamente inutilizables (Simone, 2001: 69).

· Concepción metodológica avanzada: Con algunos instrumentos como la computadora, además de un manual de uso, el conocimiento que se adquiere del objeto debe ser aprendido por un mediador (Véase: III Ecología Cognitiva/2. Modelo pedagógico).

· Concepción social: Aceptar la idea de progreso social mediante la utilización de estos equipos, aunque sea en forma rudimentaria, es una idea portadora de significaciones culturales expresas. 

2.3. Imaginario colectivo 

El mundo tecnológico es aceptado en la sociedad como un “síntoma de progreso”, en el que, para entenderlo, resulta necesario convertirlo en objeto de representación. De este modo, en el imaginario colectivo se elaboran distintas ideas, propias de un acercamiento hacia este mundo complejo. 

El imaginario colectivo se maneja por las normas del “sentido común”, cuyo postulado se refiere a los procesos y categorías cognoscitivas con los que un sujeto hace inteligible una situación o toma de acciones, poniendo en juego conocimientos o informaciones provenientes del saber cotidiano y utilizándolos en forma poco flexibles en cuestionar la relación entre la situación que les dio origen y aquella en la que se aplica y con escasa preocupación por poner a prueba las aseveraciones (Brusilovsky, 1992: 42). 

De esta manera, el mundo tecnológico, con una importante carga semántica, aparece entremezclado con los estereotipos
, lugares comunes
 y representación social
. “Así, los sujetos cotidianamente constituyen el orden social a partir de acciones, fantasías y saberes que fundan sus ideologías” (Wortman, 1991: 65).

En el ámbito de la computación, este compendio ideográfico se encuentra establecido en cuatro aspectos básicos: 1) vocablos técnicos, 2) uso del lenguaje y 3) ideas prácticas de la computadora. 

1. Vocablos técnicos 

El desarrollo vertiginoso de la ciencia y la técnica propicia la creación de neologismos, cuya lógica se remite a la lengua inglesa considerada en la actualidad como universal. La utilización de términos técnicos
 resulta indispensable y, en muchos casos, deben usarse en el idioma original, ya que no admiten traducciones. Esto remite al uso extensivo y social de una significación precisa para evitar confusiones. Podemos hablar que un televisor de última generación puede tener “antena parabólica”, que en los celulares compactos se puede “chatear”, que un centro musical puede ser “programable” en sus funciones, etc. En computación, se da el mismo caso: computadora, web, Internet, programa, CD–ROM, etc., son vocablos que no provocan asombro, pero se pueden encontrar distintas variaciones. 

En nuestra lengua, el uso de términos relacionados con informática y telecomunicaciones dista de estar unificado y es dudoso que alguna vez llegue a estarlo. En España se emplea “ordenador” y en otros países “computadora” o “computador”. En España es común hablar de Web (en masculino). La dudosa palabra “multimedia” se ha impuesto tanto entre usuarios y divulgadores que recurrir a “multimedia” parece pretencioso o confuso, aunque también es innecesario incurrir en el exceso y la imprecisión de transformar ese plural en un singular femenino, “la multimedia” (Nora, 1997: 13). 

En vista de la gran lista de términos, los libros técnicos tienen un anexo con un glosario común, que otorgan un significado preciso. Una muestra también de este compendio puede leerse en las notas al pie de página organizado en el presente ensayo. 

2. Uso del lenguaje 

Los hechos del lenguaje
, entendidos en una relación de doble vía con los hechos de la identidad cultural, se establecen desde el valor de uso como posibilidad de apreciar los términos en sus contextos y ambientes de acción. 

Cuando se estudia el habla se busca las características comunes que se deben encontrar en la gran diversidad, las funciones generales subyacentes y se intenta establecer las categorizaciones funcionales que operan en el sistema. Intuitivamente, se sabe que existe una diferencia marcada entre el lenguaje escrito y el lenguaje oral. Para poder entender su funcionamiento, es necesario recurrir a un esquema de contenido a fin de establecer sus diferencias. 

A) Lenguaje oral: es utilizado cotidianamente para la comunicación interpersonal y cotidiana. Es de una base común y se pueden reconocer los siguientes aspectos: 

· La informalidad en los dichos, es decir, no está estructurada como el lenguaje escrito. 

· Los códigos lingüísticos que se manejan sólo pueden ser interpretados por la comunidad a la que pertenecen. 

· Se pueden inventar palabras que definen una situación específica, como por ejemplo, vacacionar. 

· Intervienen en el discurso otros elementos complementarios para la transmisión de ideas: gestos, tono de voces, señas, etcétera. 

· La conversación no se interrumpe, sino que se puede disgregar hacia otros temas. 

· El vocabulario que se emplea es restringido y, a veces, muy rudimentario. 

· Se finaliza la conversación cuando ambos interlocutores decidan hacerlo. 

B) Lenguaje escrito: Es considerado como tradicional, ya que regula los aspectos formales de la lengua. Se reconocen las siguientes características: 

· El empleo de reglas para la sintaxis y ortografía que establecen el discurso. 

· El uso extensivo de vocablos “cultos” y “técnicos”, incluso la aplicación de neologismos aceptados por la comunidad académica. 

· El empleo de la formalidad como regla específica y el uso de los géneros para establecer el enfoque comunicativo. 

· Una marcada tendencia hacia lo específico, en lo que respecta a la idea central del discurso. 

· Enriquecimiento del idioma por el manejo y uso de determinados conceptos. 

· Cuando se escribe, se piensa en un posible lector o en uno específico que leerá el escrito. 

· El escribiente, mediante el empleo de un género, decide la finalización del discurso, ya sea a modo de cierre o en forma anticipada. 

En la práctica social, aunque podamos identificarlos plenamente, su uso es indistinto. Muchas veces, los pensamientos escritos pueden contener marcas orales y la contextualización oral estará dada por el uso intensivo de signos que representan una situación comunicativa que puede ser ambigua en un contexto determinado. En esta generalización, es posible reconocer dichos aspectos en un nuevo enfoque ofrecen las TIC en lo que respecta al nuevo lenguaje: Coloquial–Escrito. 

En las TIC, si bien se puede constatar la utilización frecuente del lenguaje escrito formal en los documentos que proliferan en la web, en algunos sitios como el chat
, foros de discusión, correo electrónico y otras páginas de opinión se manejan este nuevo criterio como recurso básico de formulación expresa. 

En el lenguaje coloquial-escrito, se pueden enmarcar los siguientes aspectos básicos:

· Se utiliza un soporte electrónico. 

· Se escriben frases coloquiales. 

· Se escribe para un destinatario virtual. 

· Se emplea un lenguaje informal, espontáneo y, a veces, incoherente. 

· Se recurre a una simbología específica (emotions) para incorporar en la conversación distintos estados de ánimo, así como también el uso arbitrario de signos de puntuación. 

· Se inventan palabras, giros verbales y recursos arbitrarios del lenguaje con marcada informalidad. 

· Se escribe un pensamiento oral sin importar la forma ni las faltas de ortografía. La espontaneidad es la regla. 

· Las conversaciones se finalizan arbitrariamente, o bien, se decide de común acuerdo el establecer un cierre. En todos los casos, hay varias comunicaciones que se entrecruzan y el cibernauta puede seguir una o varias. 

Las diferencias entre un lenguaje escrito formal y el lenguaje coloquial- escrito puede resumirse en el siguiente gráfico. 

LENGUAJE ESCRITO TRADICIONAL
LENGUAJE ESCRITO INFORMAL

· Reglas sintácticas claras.
· Informalidad. 

· Mensaje elaborado en estructuras lingüísticas.
· Mensajes sin estructuras lingüísticas. 

· Se respectan códigos escritos.
· Se asume un código escrito de un mensaje oral. 

· El usuario asume una postura crítica.
· El usuario es interactivo y espontáneo. 

· Son pocas las inclusiones de clisés y estereotipos.
· El uso extensivo de clisés y los estereotipos es la regla. 

Estos sitios informales creados especialmente para la participación de cibernautas constituye un nuevo modelo en el que es preciso incursionar; principalmente, se utilizan para el entretenimiento y también como datos estadísticos, a fin de determinar los gustos del público. 

La tendencia que predomina en estos grupos son juveniles y utilizan un metalenguaje identificatorio común, en el uso del tuteo, por ejemplo, pero con la variante de establecer sus propios códigos en un lenguaje ambiguo, banal y a veces, encriptado. Se inventan palabras, frases o utilizan clisés, se copian las que están de moda y se adueñan de los estereotipos como una norma básica de pertinencia. 

De este modo, los mensajes orales logran una trasposición la que se denomina “transcriptio”, es decir, mensajes orales transcriptos, las que se identifican por la utilización de frases tales como “decía”, ¿me entendés?”, “quiero comentarte”, entre otros. Para expresar emociones, los distintos canales ofrecen una serie de iconos (emotions) que pueden anexarse al mensaje: disgusto, alegría, desorientación, etc. Cada icono, al representar un estado de ánimo, conforma un signo metalingüístico que puede ser interpretado como una intención del emisor en respuesta a su mensaje. 

Otro aspecto que me parece importante de esta rehabilitación del habla (…) se han convertido ya en reproducciones copiadas de esa especie de habla (…) Lo escrito y lo hablado tienden cada vez más a coincidir, o por lo menos a parecerse (Simone, 2001: 65). 

Es posible realizar dos actividades complementarias: se puede grabar menajes utilizando el micrófono y también la web cámara y el micrófono (Véase I Mundo Tecnológico/3. La computadora) para completar el circuito comunicacional imagen–sonido, que conforma una telepresencia en tiempo y espacio reales. 

Estas pautas marcan el estamento de este nuevo enfoque del lenguaje comunicativo. En esta interconexión del lenguaje comunicacional, que socializa saberes y prácticas, y del lenguaje del conocimiento que comporta saberes, se estructura la identidad cultural con sus rasgos individuales y colectivos. Los usuarios del lenguaje establecen su relación cultural, en la medida de sus roles y de posibilidades. 

Estas nuevas formas de comunicarse fijan nuevas pautas para la elaboración de códigos y, además, ha hecho posible que se acorten las distancias. Queda latente un interrogante: ¿se gana o se pierde? 

3. Ideas prácticas de la computadora 

La imagen que se tiene de la computadora en el ámbito social ofrece cierta ambigüedad. 

· Puede ser catalogada como un instrumento doméstico debido a su estructura física. Los equipos ocupan un reducido espacio en cualquier mueble, o bien, pueden ser transportados manualmente como un práctico ataché. 

· Se sabe que una computadora posee una estructura compleja, hasta tal punto que para poder operarla se necesita de conocimientos especiales
. 

De estas apreciaciones, la última está más cercana a la realidad, ya que se sabe que una computadora tiene un mecanismo complejo (Ver I Mundo tecnológico/3. La computadora). 

Cuando se la cataloga a la computadora como un instrumento común, banal, también ofrece ciertas características que deben ser estudiadas. Con el tiempo, algunas de estas ideas comunes han posibilitado distintas creencias: 

· La computadora es un electrodoméstico y, como tal, su aprendizaje se infiere; sólo se requiere de una práctica intensiva para llegar a dominar los pormenores del sistema. 

· La computadora, en el ámbito pedagógico, puede transformarse en un instrumento más entre los que se utilizan periódicamente en el aula: pizarrón, retroproyector, libros, etcétera. 

· Como tiene un teclado parecido al de una máquina de escribir, su tratamiento no ofrecería problemas, ya que sabiendo mecanografía los modelos del conocimiento pueden ser adaptables. 

· La computadora ofrece como “seguridad” de que todos los problemas de copiado, revisión y corrección de textos, etcétera, se resuelven apretando botones, como si dentro del equipo estuvieran almacenados los modelos apropiados para ejecutar todo tipo de actividades. 

· Todo aprendizaje puede basarse exclusivamente en seguir rutas de acceso, las que deben ser aprendidas. En caso de error, el sistema provocó una falla. 

· La idea de que por el método de ensayo/error se logra adquirir un conocimiento profundo en computación, los cuales derivan otros conceptos: deducción, experiencia, práctica y sentido común. 

En el imaginario colectivo, estas imágenes surgen de un contexto determinado por pautas sociales establecidas. La mayoría de estas afirmaciones no tienen asidero, ya que el propio entorno comunicacional los ha deformado en su estructura original, o bien, se ha suministrado una información incompleta. 

De esta lista de creencias, es posible analizarlas en tres aspectos básicos: 

1. Al atribuirse la idea de que la computadora es un objeto común, puede constituirse en un objeto más entre otros que aplicamos en la escuela, la oficina o el hogar. 

2. Al quedar establecido como un objeto banal, el aprendizaje puede inferirse, es decir, se toma como base otro elemento parecido y se deducen sus funciones: 

· La idea de un electrodoméstico nos conduce a una práctica intensiva, sin preocuparnos por un saber teórico del objeto. 

· Comparándola con una “máquina de escribir”, se puede establecer desde este ámbito la aplicación de un modelo de inferencias de otros procesos, para lo cual se establece que no existe misterio en cuanto a su manejo. 

· En caso de un aprendizaje técnico, siguiendo las normas del ensayo/error, se pueden aprender las rutas de acceso. En este caso, se descontextualizan las funciones de un programa con relación a la tarea, ya que el usuario estará preocupado por corroborar la fiabilidad de un proceso. 

3. El usuario, al recrear el mito de la tecnología, no sólo puede aunar criterios selectivos, sino también confundir algunos de esos aspectos con los beneficios. Si bien, en la computadora se pueden almacenar algunos modelos básicos, no están todos los que se usan habitualmente ni tampoco constituye una panacea de “soluciones mágicas”. 

Este grupo de caracterizaciones hace imprescindible la corroboración de criterios que pueden establecerse y también, en este ámbito, las opiniones se sustraen a un cúmulo de expectativas que posibilitan su estudio. 

Lo que cambió, entre el uso antiguo de los lugares comunes y el de la modernidad, a comienzos del siglo XX, es la relación con la tradición, la verdad y la opinión. Los lugares comunes, dotados de un contenido y más o menos independizados de su rol argumentativo, se transformaron en objeto de sospecha, precisamente porque cuenta con la aprobación de la gran mayoría: no remiten a las fuentes comunes del razonamiento, sino a ideas que se han vuelto demasiado comunes, y son rechazadas como tales (Amossy y ot., 2001: 24). 

Si bien, cada aspecto puede llevar implícito una negatividad, estos principios conllevan el accionar de la sociedad. De este modo, se logra “plasmar” en distintas creencias aquellos aspectos descriptibles que no constituyen un “conocimiento sistemático”, sino un “conocimiento empírico”. 

Estas ideas elementales, pero efectivas, dan como resultado un primer enfoque de lo que se puede entender por tecnología y de lo que en definitiva cada criterio conlleva. Esto no es exclusivo de este campo, sino que se hace extensivo hacia otras áreas, debido a que conforma una idealización y un esquema de saberes previos. 

A fin de contraponer estas ideas con otras más concretas, se analizarán las partes de una computadora para conocer los distintos elementos que la componen. 

3. La computadora

La computadora puede ser catalogada desde el imaginario colectivo como un “instrumento doméstico” por su apariencia; una imagen que se presenta como ingenua o banal. Desde el punto de vista técnico, ofrece un análisis complejo debido a los componentes que la integran, conformados por una jerarquización de partes. 

Por ello, resulta necesario establecer sus antecedentes, evolución histórica y principales características de las generaciones que han surgido, así como también una idea aproximada de toda una arquitectura de los componentes para entender su funcionamiento. 

3.1. Evolución histórica 

La historia de la computación tuvo distintos antecedentes en cuanto a modelos tecnológicos primigenios, y una evolución sustantiva en lo que respecta a instrumentos que fueron anexados a los equipos. Los orígenes de las computadoras se remontan hasta las actividades del comercio antiguo. El término computar puede traducirse literalmente como contar. Los primeros elementos utilizados para agilizar las operaciones de cálculo fueron instrumentos manuales que permitían "llevar la cuenta". Entre los más destacados inventos, encontramos: 

· Ábaco: Es un aparato inventado por los chinos que se remonta a 3000 años a de C. Fue utilizado por las civilizaciones griega y romana. Es un primer antecedente relacionado con las matemáticas. 

· Logaritmos: En 1614, el escocés Napier había anunciado el descubrimiento de los logaritmos, lo que permitía que los resultados complicados se redujeran a un proceso de simple suma. 

· Primera calculadora: Blaise Pascal inventó una máquina de calcular capaz de realizar sumas y restas. Era un aparato mecánico, el cual utilizaba una serie de ruedas de 10 dientes que representaban los dígitos del 0 al 9. 

· Calculadora perfeccionada: En 1670, el filósofo y matemático alemán Gottfried Wilhelm Leibniz fue quien avanza en el diseño de una calculadora mecánica, perfeccionando el anterior invento. Además de añadir la función de multiplicar, efectuaba divisiones y raíz cuadrada. 

· Máquina diferencial: En 1823, Charles Babbage desarrolla el concepto de un artefacto que él denomina “máquina diferencial”. La máquina estaba concebida para realizar cálculos, almacenar y seleccionar información, resolver problemas y entregar resultados impresos. Babbge imaginó su máquina compuesta por varias máquinas 

· Tarjetas perforadas: Joseph Jacquard aporta un concepto importante: las tarjetas perforadas, que se empleaban para la industria textil. Una ingeniosa combinación de los conceptos de Babbage y Jacquard dan origen en 1890 a un equipo electromecánico, que se aplicó en una oficina de Censo en los Estados Unidos. Hermann Hollerith usa este invento para representar las letras del alfabeto y dígitos en tarjetas de papel, que tenían 80 columnas y forma rectangular. Esta máquina realizaba en corto tiempo la tabulación de muchos datos. 

· Primera computadora: En 1944, se construyó en la Universidad de Harvard la Mark I, diseñada por el Dr. Howard Aiken. La Mark I funcionaba eléctricamente, tenia 760.000 ruedas y relees, y 800 km de cable. Se basaba en la máquina analítica de Babbage. A pesar de que su peso era superior a las cinco toneladas y de gran lentitud, comparada con los equipos actuales, fue la primera máquina en poseer todas las características de una verdadera computadora.

· Primera computadora electrónica: J. P. Eckert y J. Mauchly de la universidad de Pensilvana construyeron en 1946 la primera computadora llamada ENAC (Electric Numeric Integrator And Calculador). Podría multiplicar 10.000 veces más rápido que la máquina de Aiken, pero tenía problemas de orden técnico, ya que estaban construida con casi 18.000 válvulas de vacío. 

· EDVAC: Johnn Von Newmann inventó la computadora EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer), que permitía almacenar el programa y los datos en la memoria del ordenador, a fin de que coexistieran datos con instrucciones para que la computadora pueda ser programada en un lenguaje. 

Gracias a estos avances se logró crear la base técnica de los principales componentes de la computadora que se aplicó a los equipos muy complejos hasta llegar a la máquina compacta. 

3.1.1. Las generaciones

La evolución de los equipos fue creciente y se reconocen con el nombre de generación, dada la tecnología de fabricación y la arquitectura de los sistemas. 

Desde el punto de vista tecnológico, cada generación está caracterizada por: 

· Miniaturización: Una tendencia constante en el desarrollo de los ordenadores es la microminiaturización, iniciativa que tiene a comprimir más elementos de circuitos en un espacio de chip cada vez más pequeño. Además, los investigadores intentan agilizar el funcionamiento de los circuitos mediante el uso de la superconductividad, un fenómeno de disminución de la resistencia eléctrica que se observa cuando se enfrían los objetos a temperaturas muy bajas. Un ejemplo de ello es el paso del transistor al chip. 

· Fiabilidad: Se refiere a la calidad de funcionamiento de los componentes. Pasar de un sistema de válvulas a un chip significó un gran avance en cuanto al problema de fallas que se producían en el sistema. 

· Velocidad: Se refiere al proceso de transmisión de la información. Un ejemplo: en los primeros equipos era de mil instrucciones por segundo, mientras que en la tercera generación se potencia a un millón de instrucciones en el mismo tiempo. 

La computadora electrónica es uno de los inventos más importantes del siglo XX, cuya evolución se ha dado por medio de cinco generaciones: 

· Primera generación (1940–1952): Es la época en que los ordenadores funcionaban a válvulas y el uso era exclusivo para el ámbito científico/militar. Para poder programarlos, había que modificar directamente los valores de los circuitos de las máquinas. El tubo de vacío era la pieza esencial con un elevado consumo, lo cual redundaba en un exceso de calor, con una vida útil muy escasa; tamaño excesivo y peso limitaba su rendimiento. 

· Segunda generación (1952–1964): Surge cuando se sustituye la válvula por el transistor, un elemento electrónico realizado por silicio que suplantó al tubo de vacío, con menor consumo de corriente y desprendimiento de calor. Su tamaño se redujo y la vida útil se hizo más extensa. En esta generación, aparecen los primeros ordenadores comerciales, los cuales ya tenían una programación previa: los sistemas operativos que interpretaban instrucciones en lenguaje de programación (Cobol (Acrónimo de Common Business Oriented Language), Fortran (acrónimo de Formula Translator), entre otros). De esta manera, el programador escribía sus programas en estos lenguajes y el ordenador era capaz de traducirlo al lenguaje máquina
. 

· Tercera generación (1964–1971): Se comienzan a utilizar los chips, conformados por un circuito integrado sobre una única placa de silicio que puede incorporar hasta 500.000 transistores por cm2. Esto permitió, por un lado, abaratar costos y, por el otro, aumentar la capacidad de procesamiento, reduciendo el tamaño físico de las máquinas. Por otra parte, esta generación es importante debido a que se da un notable mejoramiento en los lenguajes de programación y, además, surgen los programas utilitarios. 
· Cuarta generación (1971–1981): Esta fase de evolución se caracterizó por la integración de los componentes electrónicos, y dio lugar a la aparición del microprocesador, que es la integración de todos los elementos básicos del ordenador en un solo circuito en chips de silicio. “El procesador central de un ordenador es como el “motor” de la máquina, pues ejecuta las instrucciones de los programas cargados en la memoria central (RAM) y sobre todo lo que constituye el sistema operativo” (Nora, 1997: 397). Proliferan los lenguajes de programación y las mini computadoras. 

· Quinta generación (1981–1990): Se caracteriza por el surgimiento de la PC con un progresivo adelanto en los procesadores. 

· Sexta generación (1990 hasta nuestros días): Surge con el avance paralelo de la tecnología digital, es decir, con la aparición de Internet y los adelantos de multimedia, los que pueden medirse con la integración de computadoras en red para trabajo simultáneo o computación distribuida. De esta manera, se pueden conseguir que miles de computadoras de distintas tecnologías trabajen en forma simultánea en una misma tarea. 

3.1.2. Tipologías

En la actualidad, existen dos tipos básicos de tecnologías: 

1) Analógico: Se utilizan para medir las magnitudes físicas en una escala continua. Ejemplos: temperatura y presión.

2) Digital: Es la que se utiliza comúnmente. Los datos son representados por el sistema binario. 

Según la capacidad de almacenamiento, se pueden distinguir entre: 

· Supercomputadoras: Son de elevado costo y se utilizan para tareas en donde se prioriza la velocidad de cálculo. La NASA es uno de los organismos que utiliza este tipo de sistemas para las exploraciones espaciales. 

· Macrocomputadoras: Surgieron con la idea de almacenar grandes cantidades de datos. Se pueden operar desde terminales por múltiples usuarios. Se utilizan con frecuencia en líneas áreas, redes Link (tarjetas de crédito), entre otros. 

· Microcomputadoras: Son las que utilizan como elemento principal el microprocesador. La PC es un claro ejemplo, en todas sus versiones, incluida la portátil. 

3.2. ¿Qué es una computadora? 

Una computadora es un dispositivo electrónico capaz de recibir un conjunto de instrucciones y ejecutarlas, realizando cálculos sobre los datos numéricos, o bien, compilando y correlacionando otros tipos de información utilizado. Los datos y la información se pueden introducir en la computadora como entrada (imput) y a continuación se procesan para producir una salida (output, resultado). 

Los tipos de operaciones que se pueden realizar en una computadora (PC) son los siguientes: 

· Entrada de datos: Son las operaciones comunes llevadas a cabo por el usuario. Comprende el ingreso de letras, números, etc. por medio del teclado, o bien, el proceso de digitalización de una imagen por el escáner. 

· Tratamiento de datos: Se incluyen las operaciones básicas de la información, es decir, el ordenamiento, selección, clasificación y ejecución. Puede ser un ordenamiento alfabético de una lista, o bien, la modificación del registro de una imagen. 

· Salida de la información: Es lo que se percibe visualmente por medio del monitor o el escrito impreso, o en forma auditiva, por los parlantes. 

· Almacenamiento: La información puede copiarse a través de discos magnéticos para ser utilizados nuevamente. Este proceso se lo denomina “imprimido”. 

· Recuperación: Consiste principalmente en un proceso de lectura por medio de un CD- ROM o cualquier otra unidad física de un texto, sonido o fotografía. 

· Transmisión: Es la transferencia de la información a través de una red de computadoras (intranet) o de la red de redes
 (Internet) para lograr una comunicación con otros usuarios. 

· Recepción: La información que se envía a otro usuario se realiza por medio de una conexión. Ejemplo: un mensaje en el correo electrónico.

La estructura funcional de la computadora puede ser descrita como un sistema
, en una relación de jerarquías, es decir, entre los principales elementos y los subelementos que la integran. 

En cuanto al funcionamiento de cada una de las partes, se acepta un análisis por separado, o bien, conformado en una dialéctica que opera en relación con los componentes, de modo que cada una de sus ramas puede constituir un sistema en sí mismo. Posee una finalidad determinada, ya que es el resultado de la creación humana. 

Cada uno de los sistemas se encuentra interrelacionados con el sistema informático (Véase: I. Mundo Tecnológico/5. Informática/Computación), entre las que se pueden analizar los siguientes procesos: 

· Una de las partes principales de la computadora es la CPU, que controla todos los sistemas físicos y presenta una estructuración jerárquica integrada por “partes de partes”. 

· Un dato (información) puede estar representado físicamente en una página impresa o por pulsos electrónicos; el sistema informático convierte los datos de entrada en información de salida. 

· Cada registro se hace explícito por medio de las instrucciones ejecutadas desde los programas. 

 Un sistema informático es complejo en su estructura y puede estar constituido por millones de componentes electrónicos elementales. Esta naturaleza multinivel de los sistemas complejos es esencial para comprender tanto su descripción como diseño. En cada nivel, se analiza su estructura y funcionamiento. 

Por su particular importancia, se considera a la estructura de interconexión como tipo bus. El bus representa básicamente una serie de cables mediante los cuales pueden cargarse datos en la memoria y desde allí transportarse a la CPU; es la autopista de los datos dentro de la computadora, ya que comunica todos sus componentes con el microprocesador. El bus se controla y maneja desde la CPU. 

3.2.1. Hardware

Los componentes físicos que constituyen la computadora, junto con los dispositivos que realizan las tareas de entrada y salida, se conocen con el término de hardware, un “anglicismo que designa los materiales, aparatos y máquinas (…)” (Nora, 1997: 395).

Los componentes de Hardware (periféricos), según su función, pueden dividirse en: 

· Componentes de entrada: Son los que introducen datos del exterior al interior de la computadora. Los datos se “leen" de los dispositivos de entrada y se almacenan en la memoria central o interna (virtual). Dispositivos de entrada típicos son los teclados, las palancas de mano o joystiks, lectores de códigos de barras, etcétera.

· Componentes de salida: Son los que extraen datos desde el interior de la computadora hasta el exterior. Ejemplos: monitor, impresora y parlantes. 

· Componentes de entrada/salida: Son aquellos que permiten ingresar y extraer datos de la computadora. Ejemplo: módem
. 

· Componentes de almacenamiento: Son los que almacenan información para poder utilizarla en otro momento, como por ejemplo, el disquete. 

Dentro de la arquitectura física, es posible reconocer los siguientes elementos: 

a) CPU (Central Processig Unit): Es la parte del procesador que engloba a la unidad aritmético lógica (ALU) y la unidad de control. En el frente del gabinete, se encuentra la llave que permite encender y apagar el equipo, botón Reset (se usa para volver a arrancar el equipo como sí se encendiera nuevamente la computadora, en el cual se anula la tarea que estaba realizando), botón Turbo (cuando se activa permite aumentar la velocidad de funcionamiento de la computadora). En algunos equipos se encuentra, además, la cerradura de traba de teclado, con su correspondiente llave (puede utilizarse para anular el teclado de manera que no pueda ser utilizado), además de las ranuras correspondientes a las unidades de disco. Las conexiones de la computadora con los demás componentes se efectúan normalmente en la parte posterior del gabinete (interconexión tipo bus). 

En el interior del gabinete se encuentran: 1) la placa-madre, 2) las unidades de disco y 3) la fuente de alimentación. 

1) Placa-madre: La computadora propiamente dicha se encuentra en la placa-madre moterboard. Se pueden distinguir una gran cantidad de componentes, pero los fundamentales son los siguientes: los bancos de memoria RAM, la ROM, el microprocesador, la pila de reloj, las ranuras slots donde se insertan las distintas tarjetas (gráfica, multifunción, controladora de discos, de sonido, etc.) y el microprocesador, que es el “cerebro” de la computadora. Los microprocesadores más difundidos son: Intel 8088, Intel 80-286, Intel 80-386 SX y DX, Intel 80-486 SX Y DX, Intel 80-486 SCL y DCL, Intel PENTIUM denominado 80-856. 

2) Unidades de disco: Es de aluminio, recubierto con una película magnética de alta capacidad de almacenamiento, que se aloja en forma permanente dentro del gabinete.

3) Fuente de alimentación: Puede operar con 220 v. o 110 v., con un interruptor para pasar de una opción a otra. La fuente transforma los voltajes citados a 5 v. y 12 v., según los requerimientos de diferentes componentes del equipo. Además, posee un ventilador con el objeto de disipar el calor dentro del gabinete. La fuente envía energía mediante los cables correspondientes a la placa-madre (85 v.) como a las unidades de disco (12 v.). A su vez, la placa-madre está conectada mediante cables al parlante, a los interruptores y luces (turbo, reset, encendido/apagado). 

La CPU hace todas las operaciones matemáticas y lógicas, y ordena al resto de los componentes para cumplir con sus funciones específicas: tomar información en la pantalla, editarla por la impresora, grabar o leer información en el disco rígido o el disquete, etc. Todo este trabajo responde a las órdenes o instrucciones almacenadas en el programa, como por ejemplo, el DOS, que es el más importante, ya que controla al hardware.

b) Bites y Bytes: Las computadoras utilizan un lenguaje llamado binario. Es un sistema de representación numérico de base 2. En este sistema, cualquier cantidad numérica se representa mediante dos números, cero y uno. Su importancia en informática se debe a la facilidad para representar y operar cantidades numéricas mediante circuitos electrónicos digitales. En inglés, la expresión dígitos binarios se designa como “BInary DigiT”= BIT, o sea, un BIT es un dígito “0” o “1”. Para dar forma a un carácter (letras, número, signos), se necesitan 8 bits y a este conjunto se le da el nombre de byte. Un byte, por lo tanto, representa un carácter, como por ejemplo, la letra “R”, el número “9”, el signo pesos “$”, etcétera. 

Como se podrá apreciar, si se toman grupos de 8 bits (un byte), las posibilidades de representar diferentes signos son de 256, es decir, 28. Entonces, podemos hacer una tabla de 256 signos diferentes (caracteres) conocidos con la denominación de códigos ASCII (American Stand Code for Information Interchange – Código americano para intercambio de información). Este código es el más utilizado en la comunicación entre periféricos, así como para la representación de caracteres y datos en la memoria central de la mayoría de microprocesadores. Dichos códigos pueden escribirse en forma independiente y constituye un recurso fundamental para el intercambio de caracteres cuando no se encuentran en el teclado. Se ejecutan presionando las teclas Alt + código numérico. Los más comunes son: 060 (<); 062 (>); 064 (@); 091 ([); 092 (\); 093 (]); 094 (^); 164 (ñ); 165 (Ñ); 168 (¿)? 173 (¡); 167 (º); … (0133); 0150 (–), etcétera.

Es habitual también que la capacidad de las unidades (discos rígidos, flexibles, memoria, entre otros) se expresen por medio de una terminología relacionada con los bytes, para lo cual se puede obtener la siguiente tabla. 

UNIDAD DE MEDIDA
EQUIVALENCIA

1 Kb (kilobyte)
210 bytes = 1.024 bytes

1 Mb (megabyte)
220 bytes = 1.048.576 bytes

1 Gb (gigabyte)
230 bytes = 1.073.741.824 bytes

1 Tb (terabyte)
240 bytes = 1.099.511.627.776 bytes

c) Memoria: Se refiere a la capacidad de almacenamiento de la computadora para cuando se tienen que ejecutar los programas. Dicha capacidad de memoria se expresa en Kb o Mb. La cantidad de memoria varía en función del número de usuarios y programas, así como también de la complejidad de los procesos a realizar, la estructura de la computadora y los lenguajes de programación empleados, entre otros factores. Existen tres tipos de memoria: RAM, ROM y virtual. 

· RAM (Random Access Memory): Es una memoria de acceso directo. La mayor parte de la memoria de la computadora es de este tipo y sirve tanto para almacenar como para recuperar información; cuando se apaga la computadora, se borra todo lo que se almacene en ella. La memoria RAM suele ser electrónica o de núcleos de ferrita. 

· ROM (Read Only Memory): Es una memoria de sólo lectura, que contiene una información codificada de fábrica; esta información no puede alterarse, sólo leerse. Dicha memoria suele emplearse para almacenar programas del sistema que realizan funciones muy específicas, o programas de control de monitores o intérprete de lenguajes. En esta memoria, está contenida la información que necesita la computadora cuando se enciende el equipo. Estos datos le indican al microprocesador que, antes de comenzar a operar, debe: 1) verificar que cada uno de los dispositivos conectados estén preparados y 2) cargar en una parte de la memoria RAM el sistema operativo. Estos datos residen en forma permanente en la computadora, es decir, no son volátiles.

· Virtual: Una serie de programas del sistema operativo genera una memoria que se activa automáticamente, cuya función es dividir los programas de usuario en particiones más pequeñas y gestionar la transferencia a la memoria central en los que se necesitan en el momento (paginación), permaneciendo el resto en la memoria virtual. 

d) Unidades de disco: Se denomina a los discos magnéticos o rígidos. Estos discos se emplean para almacenar grandes cantidades de datos a procesar, así como resultados y programas. Son considerados como una memoria externa auxiliar o memoria secundaria. El disco u otro medio de almacenamiento magnético son imprescindibles en cualquier sistema. Su capacidad se expresa en megabytes/gigabytes/terabytes, según los modelos. Los tipos de discos se reducen fundamentalmente a dos: fijos y flexibles. 

· Fijo: Es la unidad interna de la máquina que se identifica con la denominación C:\. Hay una gran variedad de discos duros y existen con distinta capacidad de almacenamiento (gigabytes y terabytes). 

· Flexible: Permiten disponer de una capacidad ilimitada de almacenamiento, según la unidad. El nombre de disco flexible proviene de la estructura blanda del material, que se utiliza como base para la realización de este tipo de dispositivos. El disco flexible está dividido a efectos lógicos, es decir, no físicamente, en una serie de pistas concéntricas, las cuales se dividen, a su vez, en zonas más pequeñas denominadas sectores. Pueden ser intercambiables y comercialmente, se destacan los siguientes tipos: 

1. 3 ½: Es pequeño y compacto. Cuenta con un dispositivo de protección contra grabación o borrado accidental. Tiene una pequeña pieza de plástico deslizable ubicada en el dorso y a la derecha del disquete; si se acciona este mecanismo hacia arriba, permite la escritura, y hacia abajo, la impide. Tiene una capacidad de 1,44 Mb. Se deben colocar en la unidad que lee/escribe los discos, es decir, la disquetera. Se identifica como unidad A:\. 

2. Zip Drive (Externa e interna): Es un sistema de disquete de alta capacidad que permite almacenar 1 Gb. Es una unidad que necesita de un equipo ZIP y puede ser tanto interno como externo. 
3. CD: Es una unidad de disco adicional que funciona mediante la disquetera lectora/grabadora. Existen dos formas de la unidad: el CD recorder, el cual se graba una sola vez y se recupera la información mediante la lectura de datos, o bien, el CD Re writable, o regabable. En esta última opción, se necesita de una unidad grabadora, y antes de su utilización debe se formateada. Se puede almacenar alrededor de 6,5 Gb. En el mercado, existe una unidad conocida como mini-CD, que tiene las mismas funciones que el CD-ROM común, pero con una capacidad de 10 Gb o superior. Se puede utilizar el mismo equipo que para el CD común. 

4. DVD: Es lo mismo que un CD-ROM, pero posee mayor capacidad (410 minutos, frente a los 74 de un CD). Esta unidad sólo ha cambiado la longitud del láser, reduciendo el tamaño al apretar los surcos para que pueda caber más información en el mismo espacio. 
5. Otros dispositivos de almacenamiento son: 
· EZFlyer (SyQuest): Es de 230 Mb y tiene una velocidad de lectura muy alta 

· SuperDisk LS-120: Es de 200 Mb y utilizan tecnología magneto-óptica. 

· Magneto-ópticos de 3,5'': Tiene una capacidad 128 Mb a 640 Mb 

· Jaz (Iomega): Es como el Zip y se puede almacenar de 1 GB a 2 GB. 

· Cintas Magnéticas: Varia en tamaños y tiene una capacidad hasta de 4 GB.

· Cartuchos DAT (Digital Audio Tape) pueden almacenar de 2 a 24 Gb. 
· Cartuchos DLT (Digital L. Tape) pueden almacenar hasta 70 Gb.
e) Teclado: El teclado es el dispositivo de entrada más común para establecer una comunicación con la computadora. A través de él, se le indica las instrucciones y mandatos que se desean ejecutar. Por la disposición de sus teclas es muy parecido al de una máquina de escribir, con una disposición especial de teclados anexos. (Véase: IV. Modos de escribir/3. Escritura al tacto). 

f) Mouse: El mouse, conocido también con el nombre de ratón, permite desplazar el cursor (equivalente a una flecha) por la pantalla mediante un simple movimiento de la mano sobre la superficie de la mesa de trabajo, el cual, con este sencillo movimiento, el usuario puede señalar aquella acción que desea ejecutar sobre un menú de opciones que aparece en la pantalla. 

g) Monitor: Es el dispositivo de salida más común de la computadora. El sistema de video está formado por el monitor y el circuito adaptador de pantalla. El monitor está conectado a la computadora por medio de dicho adaptador, que proporciona toda la arquitectura necesaria para convertir los comandos de la PC en un dibujo visible en la pantalla. Actúa como un traductor de las señales de la PC para convertirlas en señales de video y puedan ser vista adecuadamente. 

Al igual que un aparato de TV, el monitor posee un tubo de rayos catódicos, cuya parte delantera opera como pantalla. Sin embargo, el monitor recibe solo señales de color y sincronismo, mientras que el de un televisor recibe, además de las señales mencionadas, las de audio. Esta circunstancia hace que el monitor posea una mayor definición. 

En la parte posterior del tubo de rayos catódicos, existe un dispositivo llamado cañón electrónico, el cual emite un haz de electrones, que barre la pantalla de izquierda a derecha, comenzando por el extremo superior. El revestimiento de fósforo de la pantalla es atacado por los electrones, los cuales generan puntos luminosos llamados pixels (pictures elements), cuyo barrido se reitera 60 ó más veces por segundo, con el objeto de que la imagen permanezca en la pantalla. En el caso de los monitores color, el proceso es un poco más complejo, dado que existen tres cañones que generan haces para cada uno de los colores primarios: rojo, verde, azul (Modalidad RGB), en donde cada píxel está compuesto por tres puntos que se corresponden a dichos colores. La intensidad de los haces provoca la sensación de color que se percibe. 

La resolución de la pantalla está formada por una serie de puntos que se tocan unos con otros llamados pixeles y, visualmente, dan lugar a las filas y columnas. La anchura máxima que puede tener un carácter es de entre 8 a 9 pixels y es a partir de ésta anchura que se determina la resolución horizontal. De ahí que, cuanto mayor sea la resolución de una pantalla, la calidad de la imagen sea mucho más elevada y permitirá trabajar con más detalle y precisión. La resolución se define como el número de puntos que puede representar el monitor por pantalla, en horizontal por vertical. Así, por ejemplo, un monitor cuya resolución máxima sea de 1024 x 768 puntos puede representar hasta 768 líneas horizontales de 1024 puntos cada una.

La pantalla puede trabajar de varios modos, según el adaptador de pantalla que tenga instalado la computadora. Los diferentes modos de funcionamiento se caracterizan por la resolución y el número máximo de colores que pueden aparecer simultáneamente en una imagen. El monitor trabaja básicamente en dos modos: texto e imagen. 

h) Impresora: Es el periférico encargado de hacer copias en el papel de la información que suministra la PC de un listado de datos o documentos. Hay una gran variedad de impresoras, que se diferencian unas de otras por la velocidad, resolución, método de impresión, tipo de carro, caracteres por pulgadas impresos, calidad de la impresión, tipos y fuentes de letras, etcétera. 

Mencionaremos a continuación algunos ítems que caracterizan a las impresoras: 

· Velocidad: Se mide en cps (caracteres por segundo) o ppm (páginas por minuto) en las impresoras láser o chorro de tinta. 

· Resolución: Proporciona una cantidad de detalles utilizados al crear una imagen. Cuanto mayor sea la resolución, más nítida será la impresión. La resolución de imágenes se mide con relación a los puntos por pulgada (dpi), es decir, el número de caracteres por pulgada que se imprimen con un determinado tipo de letra. 

· Método de impresión: Los más conocidos son matriz de punto, chorro de tinta y láser. 

· Ancho de carro: Hay dos tipos de anchos: la que permite una extensión de 80 caracteres denominado carro angosto y de 132 caracteres, carro ancho. 

· Tipo de papel: En la mayoría de las impresoras, se usan distintos tipos de papeles, tales como formularios continuos, sobres, hojas tamaño oficio, carta, etcétera. 

· Conjunto de caracteres: Las impresoras permiten imprimir distintos tipos de letras, con mayor o menor resolución, inclinadas, condensadas, etcétera. 

La mayoría de las impresoras pueden manejar tanto textos como gráficos e imágenes. La calidad de la impresión puede ser tipo borrador (poseen una mayor velocidad de impresión, pero su calidad es inferior) o tipo calidad (la velocidad de impresión es menor, pero la calidad de lo impreso es mayor). 

i) Otros componentes suplementarios: Hay distintos equipos que pueden anexarse a una computadora y cumplen distintas funciones, entre los que se destacan: 

· Escáner: Están concebidos para interpretar caracteres, combinación de caracteres, dibujos gráficos hechos a mano o en maquinas o impresoras, que los traduce al lenguaje máquina. El funcionamiento de un escáner es similar al de una fotocopiadora. Para mejorar el funcionamiento del sistema informático cuando se registran textos, los escáneres asocian un tipo de software especialmente diseñado para el manejo de la información en código binario llamado OCR (Optical Character Recognition o reconocimiento óptico de caracteres). Permite reconocer e interpretar los caracteres detectados por el escáner en forma de una matriz de puntos e identificar y determinar qué caracteres son los que el subsistema está leyendo. La velocidad de lectura e introducción de la información en el sistema informático, con relación al método tradicional de introducción manual de datos por medio del teclado, llega a alcanzar hasta los 1.200 caracteres por segundo. 

· Lápiz óptico: Son equipos que transmiten información gráfica desde tabletas electrónicas hasta el ordenador. 

· Cámara digital: Una cámara digital permite tomar fotos que se pueden visualizar e imprimir utilizando una computadora. La mayoría incluyen una pantalla tipo visualizador de cristal líquido (LCD) para tener una vista preliminar y ver las fotografías. La cámara incluye un cable que se conecta a la PC en el puerto de la CPU. Las fotografías se pueden almacenar hasta que sean transferidas a la computadora. La mayoría tiene una memoria integrada o removible. La memoria removible almacena fotografías en una tarjeta de memoria. Algunas se las puede almacenar en un disquete regular que se anexa. Tanto la tarjeta de memoria como el disquete se los reemplaza al momento de cubrir su capacidad. En cambio, la memoria incorporada es fija y almacena hasta 20 fotografía. Luego se las transfiere a la computadora. 

· Filmadora: Las filmadoras son aparatos periféricos altamente especializados que convierten la información introducida en código binario, es decir, en imágenes con una calidad similar a la de imprenta (1.600 puntos por pulgada como mínimo) o fotogramas muy parecido a los de la cinematografía. Las filmadoras se pueden conectar a una computadora o trabajar con ellas remotamente, llevando la información hasta el punto donde se encuentren, por medio de un soporte magnético. Se utilizan para grabar conversaciones y otros sonidos, utilizando programas de conferencia para comunicarse a través de Internet. Con los programas de control de voz se puede conversar en un micrófono y emplear los comando de voz de la computadora, entre los que se distinguen los siguientes sistemas: 

1. Unidireccional: Graba sonidos de una dirección, lo que ayuda a reducir el ruido de fondo. Este tipo es útil para grabar una voz individual. 

2. Omnidireccional: Graba sonidos de todas direcciones. Este tipo es útil para grabar varias voces en una conversación en grupo. 

· Micrófono: Pueden catalogarse como módulos de reconocimiento de voz que convierten la palabra hablada en señales digitales comprensibles para el ordenador.

De esta manera, puede apreciarse la arquitectura de un equipo que puede utilizar objetos simples o complejos , de acuerdo con la actividad que se desea realizar. Los equipos por sí mismos no pueden ser utilizados en forma independiente, sino que necesitan de los softwares para su funcionamiento. 

3.2.2. Software 

La computadora funciona con un programa, que es un conjunto de instrucciones para resolver un problema o una tarea determinada, proporcionándole a un equipo las instrucciones (o sentencias) que deben ser ejecutadas en orden, y que proporcionan una salida mediante las instrucciones codificadas de un ordenador. También utiliza el software, que es el conjunto de 

datos y creaciones intelectuales que no se asocian con lo “material”. En informática, los programas, aplicaciones, procedimientos y protocolos dependen del software. Por extensión todo lo que es “contenido” (texto, imágenes, sonido) en contraste con lo material (hardware) (Nora, 1997: 399-400). 


Un software puede establecerse desde dos ámbitos: 

· Archivo: Son los lugares (partes o espacios físicos del disco) donde se almacenan los trabajos. Un archivo es una colección de información que se encuentra relacionada; puede ser un conjunto de órdenes llamado programa o un conjunto de datos, lo que se llama base de datos o simplemente archivo de datos. 

· Programas: Un programa es una serie de instrucciones, perfectamente legible por la computadora, destinada a realizar un determinado trabajo o solucionar un problema. Los programas vienen grabados en disquetes o CD-ROM y se constituyen como dispositivos lógicos. Toman esta denominación, debido a que son verdaderas herramientas elaboradas con lenguajes especializados, que trabajan dentro de la computadora, permitiendo la ejecución de trabajos o procesos de diferente índole.


Una clasificación de software `permite ver la utilidad que genera en espacios disímiles: 

· Software del sistema: Controlan y optimizan la operación de la máquina. En esta clasificación estaría el sistema operativo, que “es un conjunto de elementos de software que se comporta como el “sistema nervioso” de un ordenador (…)” (Nora, 1997: 399). Cuando encendemos la máquina, este programa se carga en forma automática y, a partir de ese momento, pasa a controlar todo el proceso. El Sistema Operativo o MS-DOS
 será el encargado de leer los archivos de órdenes que se han grabado en la memoria, ejecutándolas de una en una, con lo cual quedará en espera para recibir la próxima orden. 

El Entorno Windows es un entorno operativo gráfico que se instala sobre el sistema operativo y transforma la interfaz de texto en una “interfaz gráfica” a modo WIMP, cuya función es la de facilitar al usuario, mediante el uso de ventanas, menús, y otros elementos, la simplificación de la tarea en lo referente a la utilización de directorios y archivos mediante iconos. Cada icono
 es la representación externa de los programas o una función especifica. La mayoría de las operaciones pueden realizarse con el mouse o el teclado. 

· Software de aplicación: Indican a la máquina cómo resolver problemas específicos del usuario. En esta categoría, se podría dividir en: 

1. Software utilitario: También llamado software de utilidad. Son programas orientados hacia aplicaciones generales. Los más usados son: Word
, Excel
, Access
 y Power Point
. 

2. Software enlatado: Es un programa que tiene en cuenta las necesidades específicas de determinados usuarios. Ejemplos: sistemas de libros, socios de una biblioteca, sistemas de contabilidad general, entre otros. 

3. Software a medida: Son diseñados a pedido del usuario para aplicaciones muy particulares, de acuerdo con el problema específico que se desee resolver. Ejemplo: el sistema administrativo de una empresa. 

4. Software especial: Comprende una serie de programas que se utilizan para comprimir/descomprimir archivos como el WinZip o WinRar, o bien, los aceleradores que son aplicados como complemento para los programas de Internet como el Download Accelerator Plus Dap, entre otros. 

· Software de diseño: Se consideran a un grupo de programas que permiten una aplicación directa de las actividades propias del diseño. Si bien existe en el mercado una competencia extrema en cuanto a marcas y sistemas, es lógico aclarar que se toma como criterio la recomendación del uso de los programas: PageMaker
, Paint
, Corel Draw
 y Corel Photo Paint.
 

· Software de la Web: Son aquellos programas que se utilizan para navegar y acceder a Web. Los programas más populares son Netscape Navigator
 e Internet Explorer
. 

En cuanto al diseño de los programas, se debe considerar dos vertientes: 

La primera es centrarse en los requerimientos que éste debe tener en cuanto a interactividad y eficiencia (…) La segunda vertiente es recordar que un sistema interactivo no es ni más ni menos que un producto informático y, por tanto, su diseño, en principio, debe ser abordado como tal (…) Es posible establecer una metodología que integre ambas perspectivas. Esto se consigue con el diseño centrado en el usuario. El objetivo del diseño centrado en el usuario es la producción de sistemas que puedan ser utilizados de una manera segura. Se puede afirmar que el planteamiento es situar el estudio de las personas y la tecnología en el camino de que se influyan mutuamente. De esta forma, la interacción hombre–máquina se relaciona con el diseño de sistemas para que las personas puedan llevar a cabo sus actividades productivamente con unos niveles de manejabilidad o usabilidad suficientes; esto se concreta en los términos de simplicidad, fiabilidad, seguridad, comodidad y eficacia (Moreno Muñoz, 2000: 128). 

3.3. Funcionamiento del equipo 

Luego de encender la computadora, se pone en marcha una serie de procedimientos, llamado booting o arranque, referidos principalmente al chequeo del sistema. Lo primero que lleva a cabo es una especie de autotest, mediante el cual verifica si efectivamente todos sus componentes (periféricos) están conectados y si funcionan correctamente. Luego chequea los distintos dispositivos internos y muestra el control que hace a la memoria RAM. 

 Una vez realizado todo este proceso, el ordenador va en busca del sistema operativo. El primer lugar, verifica la unidad A:\; si en ésta no lo encuentra, asume que el sistema operativo reside en el disco C:\. Una vez localizado el sistema operativo, procede a cargarlo (archivos IO.SYS, MSDOS.SYS, COMMAND.COM) en una zona de memoria RAM, ocupando tan sólo una pequeña porción de ésta. Tras este proceso, ejecuta las instrucciones contenidas en el archivo de configuración del sistema llamado CONFG.SYS, y, de forma opcional, puede ejecutar un archivo de autoejecución, en el cual se describen los procesos rutinarios que deben seguirse cada vez que se ponga en funcionamiento la computadora. Este archivo llamado AUTOEXEC.BAT suele ocuparse de establecer la nueva fecha y hora del sistema. Además, en este archivo, se puede indicar el chequeo de los discos en busca de virus, o hacer que se cargue automáticamente un determinado programa, por ejemplo: Windows. 

De este modo, la estructura de la tecnología informática 

combina la arquitectura material (dura: el hardware) de una máquina a aquella (mórbida y dúctil: el software) de una escritura formal (algoritmo) y se impone como una formidable “palanca cultural” capaz de reorganizar radicalmente, según su propia lógica (la modelación, el cálculo, la simulación, la interactividad), toda la topología social, material y semántica, que desde la Edad Clásica regula y reproduce históricamente la distribución del sentido y de las funciones de las palabras, de las imágenes y de las cosas (orden de la Representación) (Renaud, 1996: 16-17). 

Esta breve síntesis de los componentes de una computadora permite diferenciar su estructura tanto física como analógica. Por ello, la computadora no puede ser catalogada como un simple “instrumento doméstico”, a pesar de su apariencia. Es, por sobre todo, un “instrumento potencial” capaz de generar dos conceptos conocidos como revolución multimedia y revolución telemática, cuyos postulados se analizarán en las páginas que siguen. 

4. Multimedia

El término multimedia antecede al de computadora. Se lo ha usado desde hace décadas para describir producciones que integran proyectores de diapositivas, monitores de vídeo, grabadores de cinta y otros dispositivos de comunicación independientes. 

Multimedia es uno de los términos que se ha convertido en una referencia obligada para cualquier autor, vendedor e incluso usuario. Se lo ha utilizado para abanderar a todo tipo de productos relacionados con el tratamiento de imágenes o sonido que buscan su puesto en un mercado competitivo de las TIC (Tecnología de la Información y Comunicación). 

Etimológicamente, el vocablo multimedia resulta redundante, ya que media por sí mismo significaría varios medios. Más acertada hubiera sido la utilización del singular médium con el prefijo “multi” para hacer referencia a la definición aceptada como multimedia: muchos medios. El término, sin embargo, se ha venido aplicando con significados y matices diversos. 

Emilio Cafassi (1998: 264) tiene dos conceptos para definir multimedia. 

1. Documentos que incluyen diferentes clases de datos; por ejemplo: texto y audio, o texto en diferentes lenguajes, o texto y una hoja de cálculo. 

2. La combinación y uso de múltiples tipos de medios (gráficos, sonido, video y texto) en un mismo documento o presentación. 

Puede comprobarse fácilmente cómo estas dos definiciones tienen algo en común, que, por otra parte, resulta obvio. En el “multimedia” están implicados varios (no muchos) medios o “aparatos”. Estos medios pueden ser elementos o distintos dispositivos interconectados, como módulos, o como un único producto llamado, generalmente, ordenador multimedia (MPC). Todo el material de equipo necesario para procesar los documentos multimedia suele estar integrado en un sólo medio: la computadora, por lo que sería más apropiado referirse a ellos como documentos multilenguaje, ya que integran el lenguaje verbal y, a la par, el lenguaje de la imagen visual, sonora y audiovisual, o documentos multisensoriales, debido a que su recepción pueden estar implicados en varios sentidos. 

Los documentos multimedia suelen estar compuestos de objetos o eventos (texto, imágenes o sonidos) con relativa independencia entre sí. Estos objetos pueden tener varios puntos de entrada y de salida, están ligados unos a otros y se organizan en estructuras no lineales, los cuales podrían compararse a los nodos de una red (Véase: I Mundo Tecnológico/4. Internet). El lector no va leyendo, escuchando y viendo del comienzo al final del documento, sino que el recorrido depende de las propias opciones del usuario, siempre condicionadas, lógicamente, a las decisiones tomadas por el diseñador-programador, que con anterioridad determinó los lazos entre los objetos (Véase: III Ecología Cognitiva. 4. Hipertexto). 

1.1. Evolución de los medios

Al surgir la PC, rápidamente, se crearon normas y protocolos para el control de dispositivos de comunicación. Al mismo tiempo, ya se usaban las computadoras y estaciones de trabajo para producir gráficos, animación y audio digital. Con la invención del microprocesador, los instrumentos empleados en diversas disciplinas de comunicación se volvieron programables. Es así que los avances tecnológicos hicieron posible el control y la sincronización con mayor precisión de sus respectivas partes en la producción. En la actualidad, el reto consiste en aprovechar la enorme calidad de información digital necesaria para presentar y procesar cada vez más medios atractivos. 

Como muchos de los problemas se deben a la excesiva cantidad de datos, una de las áreas más activas en la computación de multimedia es la tecnología de compresión, cuyo objetivo es reducir la cantidad de almacenamiento y transmisión de datos requerida. Con la tecnología CD-ROM y otros adelantos de unidades de disco, se pudo generar un vehículo económico para almacenar y producir en masa grandes volúmenes de información.

El video es uno de los productos que se establecieron en el mercado mediante la comercialización que hizo VHS, la cual ganó a su rival Betamax. A partir de entonces, la videocasetera fue de uso común en cada lugar, al igual que las casas de alquiler de video. Multimedia, al incorporar el video, se encuentra en un reto similar. Si bien existen muchas plataformas establecidas, a diferencia del caso de las videocaseteras, las capacidades de los diferentes modos y configuraciones de una plataforma de cómputo varían según los fabricantes y el usuario puede tener muchas opciones. En esencia, utilizan un mismo código, pero distintas extensiones.

Debido a la evolución de los medios y a la aparición de Internet, la utilización de multimedia se ha convertido para los usuarios en un elemento común y los fabricantes lo han considerado prioritario al momento de lanzar al mercado nuevos productos mejorados en su arquitectura técnica. 

Los nuevos materiales o aplicaciones a los que se denomina habitualmente multimedia puede añadirse la interactividad
, es decir, crear la posibilidad de una relación y respuesta mutua entre el usuario y el medio, por lo que no sólo se refiere a las aplicaciones multimedia, sino, más bien, a las aplicaciones multimedia interactivos. A este ritmo, las fronteras que separan las computadoras de la televisión se harán menos visibles, al igual que los elementos, al parecer dispares de las videoconferencias, redes y realidad virtual, se fundirán en el mismo crisol. Al cimentarse y estandarizarse las plataformas de presentación, proliferará la programación multimedia como un único medio de comunicación.

4.2. Herramientas 

Bélisle y Linard (1996: 22) distinguen cinco tipos de herramientas que, según su opinión, forman actualmente la base de las TIC: 

· El correo o mensajería electrónica: Es posible encontrar mensajes, generalmente, de texto que se envían al buzón del destinatario. Constituye uno de los servicios más utilizados de Internet y las redes de comunicación, ya que facilita el contacto y el intercambio de material entre usuarios. 

· Multimedia interactiva: Se refiere a las herramientas de trabajo en grupo, es decir, aquellas aplicaciones informáticas que posibilitan el trabajo simultáneo de varias personas en una misma tarea o proyecto, sin necesidad de que ambas coincidan en tiempo y espacio. 

· La Teleconferencia: Difiere de la modalidad de mensajería electrónica, dado que todos los implicados en la comunicación participan en ella simultáneamente tecleando sus mensajes en lo que se denomina Chat
. 

· La videoconferencia: Es un sistema de reunión electrónica a distancia, utilizando imágenes y sonidos. Este tipo de comunicación será habitual en un futuro próximo, cuando se logre aumentar la capacidad de los ordenadores personales para gestionar la información audiovisual y las redes para poder transmitirla. 

· A esta lista, se pueden añadir las herramientas para acceder a las bases de datos y navegar
 por Internet. 

4.3. Taxonomía de los nuevos medios

Las Tecnologías Multimedia suponen la integración de medios, códigos y lenguajes, que son favorecidas por la digitalización en constante desarrollo y el mutuo acercamiento entre unas y otras: televisión digital, periódico digital, etc., en donde es posible establecer otros criterios de clasificación, basados en la función primordial de los distintos medios o, más concretamente, de las diversas aplicaciones, programas o documentos de los softwares comunes. 

En esta línea, Bettetini y Colombo (1995: 30-36) organizan una taxonomía de los nuevos medios en tres grandes ámbitos: la representación, la comunicación y el conocimiento. 

· La representación: es la función esencial de cada lenguaje y cada equipo orientado técnicamente a este fin, en una intervención que reproduzca la realidad de una manera más o menos concreta. 

· La comunicación: Se incluyen los medios, cuya función principal estará dado por la comunicación con el usuario, o bien, fomentar su intercomunicación. 

· El conocimiento: Afecta al recurso de los nuevos “media” para comprender algo, aprender, almacenar y reclamar informaciones, y en general, conocimientos, que se encuentran orientados a la conservación estructurada de un saber y a la interpelación-interrogación por parte de los usuarios, es decir, el chateo
. 

4.4. Hipermedia 

En la actualidad,  ha cobrado vigencia el término hipermedia, que se encuentra asociado con una estructura, por la cual, el usuario puede navegar. De esta manera, multimedia interactiva se convierte en hipermedia. 

La diferencia consiste, principalmente, en que el usuario ha creado un producto interactivo (léase recopilación de datos, videos, sonidos, etc.), y se sienta cómodamente para verlo o escucharlo. En este caso, el proyecto se convierte en lineal, para que se pueda explorar el contenido a voluntad. 

Cuando se incluyen recursos multimediales en una hipermedia, se deben tener en cuenta los siguientes factores: 

· Que haya un cierto equilibrio entre el desarrollo lineal y los saltos lógicos, los links que aparecen, remitiéndonos a más información acerca de lo mismo. 

· Es necesario que se consideren cuáles son los links que pueden ayudar a enriquecer la línea central del texto, y cuáles son lo que hacen que una persona que busca información sobre un tema termine en otro totalmente distinto, dadas todas las posibilidades de linkear. 

· A su vez, se debe tener en cuenta que se pueden desviar la investigación de un tema, de lo central y extraviarlo por aspectos secundarios, si no se toman en cuenta estos factores. 

Todo esto se encuentra relacionado con lo que se prioriza, es decir, se toma en cuenta, únicamente, la capacidad de las hipermedias para almacenar una gran cantidad de información, sin establecer un diseño y conexiones entre los artículos, etcétera.

4.5. Niveles tecnológicos

De acuerdo con lo establecido, lo multimedial se configura en un contexto que integra a la tecnología en tres niveles: 

· Interior: Hiperconcentación y aceleración del poder de los ordenadores. 

· Exterior: Estandarización de las redes de telecomunicaciones internacionales. 

· Interactivo: Interactividad biológica entre humanos y las máquinas de la Realidad Virtual
 (Kerckhove, 1999: 67). 

Por ello, Gutiérrez Martín considera que 

todos estos dispositivos asociados a los distintos sentidos humanos, o extensiones del hombre, que ya decía McLuhan, sirven para facilitar y mejorar la interacción entre máquina e individuo, la forma de comunicarse entre sí, de facilitarse mutuamente información. La gran diferencia entre el ordenador y la persona es la forma de procesar esa información: la manera, inteligente o no, de utilizar los datos (Gutiérrez Martín, 1997: 28). 

5. Internet 

La sociedad tradicional entretejía las relaciones persona a persona, conformando el entramado social. Estas relaciones estaban fuertemente coloreadas por el peso de la tradición, los hábitos, la moral, conformando un panorama de conductas esperables. La “persona” era una entidad con historia, familia, profesión, ideas conocidas e integradas que definían su personalidad. El clima social era de control y protección al mismo tiempo, y la comunicación se establecía a través de canales personales. 

Esto trajo como consecuencia un estancamiento que duró siglos, pero el impacto de los medios de comunicación apuntó principalmente a la expansión, a la incorporación de lo nuevo, con un notable mejoramiento en lo social a que estaba sometida la sociedad. Se ganó una apertura distinta, estableciéndose nuevas relaciones sociales, en un compromiso con la realidad. 

Así, los medios masivos de comunicación social
, con su gran potencial, han producido notables cambios en la sociedad, llegando a crear la corriente denominada “posmoderna”, originada hace más de dos décadas. Los mensajes pueden ser trasmitidos instantáneamente, incluso a través de cadenas satelitales. Nada ha quedado relegado a esta nueva cultura de masas. 

Estos medios proponen un nuevo lenguaje, y posibilita una nueva forma de relación e interacción con distintos instrumentos. Los medios no están dirigidos a destinatarios individuales o colectivos determinados, sino a un auditorio anónimo, relativamente grande, heterogéneo e indeterminado. Los mensajes que se transmiten son rápidos y perecederos, a diferencia de las expresiones artísticas que perduran a través de los años. 

Lo que se perfila en la sociedad actual es una serie de cambios conocido como revolución telemática. 

5.1. Revolución Telemática

El vocablo Telemática surge de la fusión de Telecomunicaciones e Informática y permite establecer la llamada “revolución telemática”, es decir, una ruptura de las coordenadas espacio temporal para configurar un nuevo tipo de sociedad: la sociedad ubicua, que se perfila mediante la presencia de Internet
. 

La progresiva digitalización de los medios de comunicación de masas, en cuanto a la incorporación de canales interactivos, servicios multimedia, alta definición, etc., convergen, detrás del proceso de síntesis tecnológica, la fusión de grandes corporaciones transnacionales que monopolizan la información y la comunicación, en lo que se denomina “una transferencia de modelos globales de organización del poder” (Mattelart y Schmucler; 1983: 13). 

En estos modelos globales, la Telemática es su base técnica, y la política neoliberal, la base económica. La conjunción –tecnología y economía– hace posible la noción de sociedad planetaria, de manera que, en el mundo globalizado, es posible la comunicación en cualquier momento y en lugar, con el apoyo de las tecnologías telemáticas, que conectan millones de usuarios enlazando sus computadoras en todo el mundo. Pero aún, cuando su arquitectura de “telaraña” es anárquica, los cibernautas (los usuarios del ciberespacio) dependen de “puentes”, propiedad de los gobiernos y de las corporaciones transnacionales más poderosos, dando como resultado el incremento de “las desigualdades entre países ricos y pobres, y a dificultar el acceso de éstos a las innovaciones tecnológicas” (Cebrián, 2000: 35). 

Ninguna aplicación tecnológica es inocua, ni tampoco los intereses a los que responde. La implementación intensiva de las TIC está generando consecuencias políticas, sociales y laborales de distinto signo. 

Para algunos, “la sociedad civil internacional, enlazada gracias a los recursos tecnológicos, ha ganado una significativa presencia en el debate y las decisiones políticas en numerosas naciones” (Trejo, 1996: 17). Otros destacan que “los usuarios tendrán un protagonismo que no tuvieron en el pasado” (Terceiro, 1996: 122). 

Estas visiones tan optimistas como las precedentes no son generalizables, sino que, por el contrario, todo desarrollo tecnológico, con los beneficios económicos que de ellos se desprenden en el campo político y social, pone en evidencia el contraste y la gran distancia que existe entre quienes saben, tienen y utilizan las nuevas tecnologías (alfabetos tecnológicos), y quienes no las tienen, no saben usarlas o, simplemente, no pueden acceder a ellas (analfabetos tecnológicos) (Véase: V. Analfabetismo Tecnológico). 

Por ello, es necesario que se tenga en cuenta 

las posibles repercusiones de las decisiones y estrategias de los actores americanos en el resto del mundo; es urgente que los europeos y otros comprendan las posibilidades que presentan las nuevas tecnologías y reflexionen sobre la manera en que continuarán, en este nuevo mundo, promoviendo los valores y la cultura que definen nuestra identidad (Nora, 1997: 26). 

5.2. Perspectiva de la comunicación 

Hoy, es posible ver a un medio como Internet desde la perspectiva de la comunicación, ya que su presencia y asentamiento conforma una realidad, y en poco tiempo, ha multiplicado las expectativas. Lo concreto, en este caso, es que Internet se ha impuesto como un nuevo modelo, difícil de superar por el momento, ya que convive con los tradicionales medios, incluidos todos en un mismo formato. Se podría sintetizar una visión esquemática en cuanto a la presencia e influencia, enmarcado en lo que se denomina “cibercultura”, cuyo término es 

bastante impreciso, ya que se utiliza en diversas formas y contextos, pero que en sentido amplio quiere significar un conjunto de valores, creencias y conductas, no muy bien definidas y en continuo cambio que comparten quienes utilizan Internet (Cafassi, 1998: 253). 

La cibercultura es una nueva propuesta en la que interviene dos aspectos esenciales: una evolución tecnológica que aparece como el principal motor en el ámbito exclusivo de la hipermedia, cuyo centro neurálgico es Internet, y la cultura, que se manifiesta a través de distintos postulados que dan origen a un nuevo enfoque multidisciplinar. La combinación de dichos factores emerge como una propuesta para el cambio social
, creando nuevas normas en cuanto a su uso. 

Internet, la “red de redes” es un prodigioso instrumento multitarea: transmite imágenes, pero también texto escrito; abre al diálogo entre los usuarios que se buscan entre ellos e interactúan; y permite una profundización prácticamente ilimitada en cualquier curiosidad (es como una biblioteca universal, conectada por diferentes mecanismos). Para orientarse entre tanta abundancia, distingamos tres posibilidades de empleo: 1) una utilización estrictamente práctica, 2) una utilización para el entretenimiento, y 3) una utilización educativo-cultural. Sobre el uso de Internet para administrar nuestros asuntos y servicios, la previsión es indudable: los chicos y chicas de hoy serán todos en el futuro “cibernautas prácticos”. Las dudas aparecen en cuanto a los restantes usos (Sartori, 2000: 54). 

Este “cambio” estará dado por una nueva situación de espacio-tiempo
, que difiere del tradicional, existiendo en un ámbito virtual: el ciberespacio
. Este espacio es un “no-lugar”
, inconmensurable, abarcativo y abstracto, al que se accede mediante una computadora conectada a una red telemática, en donde es posible conocer rostros reales e irreales, presentes o antiguos, todo ello enmarcado en una situación atemporal, en un aquí y ahora, que condensa una información mundial de todos los países conectados a la red. 

Pero el objetivo final no es Internet; es el “cibermundo” profetizado y promovido, más que por cualquier otro autor, por Nicholas Negroponte. En su libro El mundo digital (1995), el nuevo paso del progreso se resume así: en el mundo digital, el que recibe puede elaborar la información “reseteándola” como quiera, con lo que el control formal sobre el mensaje se individualiza, se hace suyo. Consigue, así, una “cibernavegación” –muy visual y visualizada– en las llamadas realidades virtuales, en una casi infinita descomposición y recomposición (ensamblaje) de imágenes, formas y figuras
 (Sartori, 2000: 58). 

Internet ha hecho irrupción en la década de los noventa, a partir de una transformación del sistema de comunicación con una marcada evolución histórica. 

A mediados de la década del ´60, el principal problema del Departamento de Defensa de los Estados Unidos era cómo intercomunicar en forma segura sus bases militares en caso de producirse un ataque nuclear. La respuesta fue la construcción de una red militar basado en mensajes divididos en paquetes, que eran enviados por separado. Dicha red estuvo lista en 1969, y se llamó Arpanet. En la década del ´70, el uso militar de Arpanet pasó a segundo plano, ya que era ampliamente utilizada en las investigaciones académicas. Pero siguió creciendo (…) tanto que en 1990 fue suplantada por la red de la National Science Foundation y pasó a llamar Internet (“Red internacional”) (Caraballo y ots., 2000: 268). 

Lo que tiene de novedoso el sistema es su visión globalizada. Este adelanto tecnológico está siendo utilizado por comercios, industrias, entidades gubernamentales, militares, etc., incluso se está viendo como un fenómeno diferenciador: quién no está en Internet, ya sea para ofrecer sus servicios, promocionar sus productos u ofertas culturales (biografías, espectáculos, películas, etc.) no existe en el mundo. 

Algunos señalan como precedente de Internet a la red medieval de monasterios que difundían y copiaban por toda Europa los manuscritos valiosos. Para muchos, la revolución que está en marcha es similar a la que se produjo con la aparición de la imprenta. La página Gutenberg tuvo sus detractores en los inicios. Muchos siglos antes de los reparos que se hicieran a la imprenta (hasta el siglo XVIII no se puede hablar de una “cultura tipográfica”), también tuvo detractores la escritura manuscrita en sus comienzos: un caso paradigmático es el de Platón
, particularmente, la postura que manifiesta en la “Séptima carta” y en el mito de Theuth narrado en el diálogo “Fedro”: la actitud del filósofo griego ante los textos escritos se centra en la crítica del nuevo invento que conlleva la pérdida de la presencia del autor de unas palabras que, por tal ausencia, ¿podían mantenerse vivas y no perder la riqueza comunicativa original? 

Los reparos desaparecen cuando las tecnologías que comportan innovación son asimiladas y, una vez cumplido el “imperativo tecnológico”, dejan de ser extrañas y se integran a su entorno. Si toda innovación tecnológica implica invención, adaptación y modificación de los sistemas de conocimiento, creencias y valores, no hay que descuidar cómo se orienta la innovación cultural. Hoy por hoy, Internet sigue siendo fuente y campo de malos entendidos, mientras están cambiando nuestras percepciones espacio-temporales, la sensibilidad y la percepción que teníamos de la ciudad y los lugares, además de modificar las formas de relación interpersonal y las maneras de idearse una identidad entre interlocutores virtuales. Muchos ven como imprescindibles propuestas “de efecto resemantizador”. 

Cualquier usuario puede acceder a la Web
, crear su propia página personal, utilizando las páginas de los buscadores. 

5.3. Preliminares de un aprendizaje 

Como sistema de comunicación, Internet ha pasado a formar parte de la vida cotidiana por su fácil acceso, lo cual requiere de rudimentarios conocimientos de computación, ya que el diseño ergonómico de sus páginas permite una adaptación de gran observación con sólo leer unas breves instrucciones de un manual, o aventurarse a encontrar por uno mismo la información. 

El funcionamiento se basa en los siguientes principios: 

1. Conectividad: Cualquier punto de la red se conecta a cualquier otro. 

2. Multiplicidad: En virtud de las variadas dimensiones que pueden alcanzar los modos de conexión. 

3. Heterogeneidad: Infinita diversidad de modos, ondas y flujos. 

4. Metamorfosis: La red está en constante reelaboración. 

5. Movilidad de los centros: Son muchos y se desplazan constantemente. 

6. Ruptura: En caso de que se interrumpa la comunicación o se bloquee la transmisión, cualquiera sea el momento y lugar en que ello ocurra, el flujo de datos encontrará nuevos caminos. 

7. Apertura: El sistema está abierto a cualquier modificación y a un crecimiento sin límites (Levis y ot., 2000: 81). 

Lo que es indispensable del manejo son las siguientes rutinas básicas: 

· Saber qué servicio se está utilizando: vía telefónica, línea directa permanente (banda ancha), una línea telefónica digital (ISDN) o el cable coaxil de las empresas de videocable (Cable-módem). 

· Acceder al icono
 de acceso telefónico
 y escribir la password
. 

· Acceder al icono del programa Internet ejecutando dos clics. 

· Colocar la dirección de la página o bien la de un buscador
 en el Browser
. 

· En el buscador se coloca el tema elegido. Una vez aparecido el glosario de búsqueda, el usuario decidirá los contenidos que leerá y también organizará su búsqueda por medio de los comentarios aparecidos en el hipertexto. (Véase: III Ecología Cognitiva/4. Hipertexto). 

· El único modo de acceder a las páginas es haciendo dos clics en los hipervínculos, también llamado enlace o link, es decir, la palabra que está resaltada de color azul y subrayado. 

· El usuario podrá guardar su contenido de acuerdo con el formato de página Web, los utilizados por los programas básicos o los comunes de diseño (Paint, Corel Photo Paint, etc.) en caso de ser imágenes. 

· Otras de las opciones es la impresión del contenido directamente desde la página o por acceso a los programas ya descritos. 

Con esta “facilidad” en el manejo, Internet se transforma en un poderoso instrumento utilizado en la vida cotidiana, ya que lo más importante es que el sistema de Internet piensa en el usuario y a él se remite, haciendo de este cambio un acceso fácil, seguro y confiable. 

Nacen así las redes de comunicaciones y las posibilidades de una amplificación de la capacidad expresiva humana sin precedentes en la historia. Emerge un metahombre, que a partir de un clic de mouse y de un discado de módem suprime todas las distancias y las diferencias, colapsa todos los tiempos y hace suyo el sueño fáustico de una comunicación instantánea e ilimitada (…) (Piscitelli, 1998: 28). 

La aparición de la Internet ha abierto nuevos campos de investigación. A partir de esta conformación de la realidad, el aislamiento se ha incrementado, pese a que se estime lo contrario, debido a que la tecnología ha acortado las distancias y, sin duda, pudo cambiar algunas normas que se mantenían vigentes en la sociedad. 

6. Informática/Computación

Tanto la informática como la computación tienen diferencias en cuanto al modo de usabilidad
, es decir, la visión que se establece en el campo de acción. Por ello, es necesario redefinirlos en un contexto, porque en la actualidad dichos términos son utilizados como sinónimos. 

Informática
 es un vocablo francés que dio origen al acrónimo a partir de información y automática. Silvina G. Caraballo, Rosa A. Cicala, Bibiana H. Díaz y Wilson R. Santurio consideran a la informática como 

el tratamiento automático de la información, [que se] encuentra ligada con la computadora, ya que su finalidad es el procesamiento de la información mediante el empleo de este instrumento. En esta combinación de tareas intervienen dos procesos importantes, los cuales caracterizan a todo sistema informático: el funcionamiento de la computadora y las técnicas de procesamiento de los datos (Caraballo y ots., 2000: 18). 

Desde el campo de la filosofía, Newell Allen y Simon Herbert A. consideran a la computación como 

una disciplina empírica a la que hemos llamado “ciencia experimental”, pero al igual que la astronomía, la economía y geología, algunas de sus formas únicas de observación y experiencias no se adaptan a un estereotipo limitado del método experimental. En relación, la construcción de la máquina plantea una pregunta a la naturaleza, cuya respuesta observamos al operar la máquina (sujeto) y analizándola con todos los medios analíticos y de medición disponibles. Cada programa nuevo constituye un experimento que plantea una pregunta a la naturaleza y su comportamiento ofrece pistas para obtener una respuesta. Ni las máquinas ni los programas son cajas negras; solamente son artefactos que han sido diseñados, tanto en su hardware como en su software, y que podemos abrir para examinar su interior. Podemos relacionar su estructura con su comportamiento y extraer muchas lecciones de un solo experimento. No necesitamos hacer 100 copias de, digamos, la prueba de un teorema, para demostrar estadísticamente que no se ha superado la explosión combinatoria de búsqueda en la manera esperada. La inspección del programa a la luz de unas cuantas veces que se corra nos revela su importancia y nos permite proseguir con el siguiente. [De esta manera, la] ciencia de la computación es el estudio de los fenómenos que rodean a las computadoras (Newell y Simon, 1994: 122-123). 

A su vez, Margaret Boden considera que los avances producidos en Inteligencia Artificial obliga a reflexionar en la evolución de las computadoras, ya que dejaron de ser simples instrumentos de cálculo para transformarse en instrumentos más complejos. 

Es esencial darse cuenta de que un ordenador no es un simple “devorador de números”, o una máquina aritmética supercalculadora, aunque es así como acostumbran a considerarlo las personas que no están familiarizadas con la inteligencia artificial. Los ordenadores no devoran números, sino que manipulan símbolos (…) Ordenadores digitales que en un principio se crearon pensando en problemas matemáticos son, de hecho, máquinas manipuladoras de símbolos a todos los efectos [por lo que, tanto] los términos computer y computation mismos son poco afortunados, en vista de sus engañosas connotaciones aritméticas. La definición de la inteligencia artificial (…) –“el estudio de la inteligencia como computación”– no entraña que la inteligencia esté contando realmente. La inteligencia cabe definirla como la capacidad de manipular símbolos, o procesar información creativamente, dados los requisitos de la tarea que se esté realizando (Citado por Roszak, 1988: 137-138). 

Desde un punto de vista ecológico, aplicado a las Tecnologías de la Información/Comunicación, surge como contrapartida la de efectuar un análisis integral de los objetos mediáticos con relación al sujeto, en la que es preciso hallar: 

Una relación de interdependencia del Sujeto Técnico y el Sujeto Social (…) El Sujeto técnico, ya sea un profesional aislado, ya un ente informativo, realiza su papel en el proceso con unos Propósitos y con unos Fines Profesionales. Por su parte, el Sujeto Social, al no ser un mero espectador o receptor pasivo del proceso, no sólo lo “contesta” o asume, sino que los “contesta” o asume porque también tiene unos Propósitos en el proceso informativo: si no los tuviera no adoptaría una posición activa y la información no podría concebirse como una tensión dialéctica (Benito, 1989: 167-168). 

A partir de estos conceptos, se puede afirmar que tanto los procesos analíticos y experimentales son estructuraciones análogas, por las cuales, un sujeto (Técnico/Social) participa activamente. El aporte de la “ecología de la comunicación
” engloba un enfoque técnico/humanista, estableciendo que la “informática” es un “sistema procesador de datos” que “automatiza la información”, mientras que la “computación” es un “sistema operacional” que va más allá del “ingreso de datos”, es decir, una atomización
 de las funciones en dos aspectos bien definidos: uno oculto, que procesa una información codificada, y otro real que se percibe mientras se operan comandos y manipulan objetos desde un “ámbito gráfico”. 

Pese a que Fritz Machlup señala que “la palabra computación ha adquirido un sentido muchísimo más amplio y ahora abarca cualquier cosa que puedan hacer los ordenadores como manipuladores de símbolos, lo cual provoca mucha confusión entre el público” (Roszak, 1988: 138), es, en este último aspecto, donde se focaliza su atención, para determinar los alcances del sistema en el manejo operacional, y donde el sujeto organiza activamente su tarea sobre la base de esquemas, gráficos y estructuras/estructurantes de rutas de acceso y aplicación de fórmulas gráficas en algunos programas, que completan el proceso interactivo. 

También, se puede abordar a la computación como ciencia y arte. En el aspecto científico, son aplicados los principios de la informática, y el aporte de la ciencia cognitiva, sociología, antropología y otras áreas del conocimiento. En el arte, se consolida el proceso de diseño, en concordancia con las leyes de la pintura, la ubicación espacio-tiempo continuo (real), espacio-tiempo discontinuo (virtual), estudiándose desde el punto de vista de la ecología. En tal sentido, puede afirmarse que la informática y la computación se complementan, al momento de recurrir a un conocimiento informático a la hora de utilizar un lenguaje de programación, es decir, a un “medio para expresar un algoritmo mediante una secuencia de instrucciones específicas que le son propias” (Caraballo y ots., 2000: 314), o bien, al definir los periféricos de un equipo, delimitando sus funciones en un contexto determinado. 

Por lo expuesto, surge entonces una diferenciación entre “informática” y “computación”, y ambos términos no pueden ser utilizados como sinónimos. 

– II –

Homo Usuarius

“La máquina de vapor, la dínamo eléctrica, el automóvil, el aeroplano: cada una de estas cosas ocupó en su tiempo una posición similar, la de emblema del progreso. Estos enamoramientos tecnológicos aparecen y desaparecen a medida que las sucesivas oleadas de inventos e inversiones conquistan un lugar para sí en nuestra dinámica economía industrial (…) el ordenador tiene la posibilidad de configurar nuestro pensamiento o, mejor dicho, incluso nuestra concepción de pensamiento mismo, de manera trascendental.”

THEODORE ROSZAK, (1988)

1. Modelos de hombre

La antropología cultural es la ciencia que estudia los procesos ideados por el hombre para su adaptación al medio natural y social. Desde este enfoque, se interesa por comprender de qué forma esta adaptación puede variar de un pueblo a otro, y trata de identificar la manera en que este proceso se pone de manifiesto, tanto en la evolución de las costumbres y tradiciones, como también en el modo en que éstas cambian con el tiempo. 

Cada época genera un “modelo de hombre”, y cada adaptación, un prototipo de cualidades específicas que se integran en las etapas sucesivas. Lo que varía es la visión del mundo, la adaptación a los cambios, e involucra en este accionar a la conciencia del hombre en los aspectos de su realidad. 

Dentro de los parámetros culturales, un estudio de los objetos produce las llamadas “Superficies”, en la que se intenta dar una respuesta “objetiva” en cuanto a su modelación, uso y aplicación, a fin de “rendir cuenta de las mediaciones visuales, al mismo tiempo técnicas, semánticas y estéticas que organizan (especular y especulativamente) la producción y la reproducción de los Sujetos Humanos concretos de una cultura especial” (Renaud, 1996: 18). 

Estos objetos se relacionan con el propósito de incursionar en las operaciones 

técnico-lingüístico-estéticas de puesta en Superficie que se llaman “escena” (teatro/opera), “cuadro” (pintura, grafismo), “fachada” (arquitectura); “cliché” (fotografía) o pantalla (cine, televisión, vídeo, Infografía). De esta manera, se podría hablar de algo así como, por ejemplo, el Hombre-Cuadro, o el “Hombre-Cliché”, o también el “Hombre-Pantalla” (de forma parecida a como McLuhan hablaba de “Hombre Tipográfico”); por ello, bajo la unidad de esta misma noción –el “Hombre”– estaríamos obligados a tomar profundas diferencias de identidad internas y externas entre reales humanos que se completan según procedimientos ópticos/iconográficos radicalmente diferentes (Renaud, 1996: 18-19). 

Se pueden citar dos ejemplos: cine y televisión, desde un punto de vista antropológico diferente en el que es posible hallar el modelo de “Hombre-Pantalla”. 

Edgar Morín establece la perspectiva de hombre imaginario u Homo Cinematographicus con miras a: 

Interrogar al cine, considerarlo en su totalidad humana (…) una tentativa y elucidación, según un método de antropología genérica que se resiste de estar expuesto in abstracto: sólo se justifica por su eficacia informativa de la unidad y complejidad del fenómeno estudiado (Morín, 2001: 12). 

La actividad mental se reconstruye en un espectro que no sólo implica “ver”, sino establecer una lectura icónica, para interpretar, analizar y recrear la imaginación en el filme que se proyecta en la pantalla. 

Al fin, por primera vez, mediante la máquina, a su semejanza, nuestros sueños son proyectados y objetivados. Son fabricados industrialmente, compartidos colectivamente. Vuelven sobre nuestra vida despertada para modelarla, nos enseñan a vivir o no vivir. Volvemos a asimilarlos, socializados, útiles, o bien se pierden en nosotros, o nos perdemos nosotros en ellos. Ahí están, ectoplasmas almacenados, cuerpos astrales que se nutren de nuestras personas y nos nutren, archivos de alma. Habrá que intentar interrogarlos; es decir, reintegrar lo imaginario en la realidad del hombre (Morín, 2001: 193). 

Giovanni Sartori plantea la necesidad de recrear el modelo de Homo Videns, en un medio como la televisión, ya que 

el hecho de ver prevalece sobre el hecho de hablar, en el sentido de que la voz del medio, o de un hablante, es secundaria, está en función de la imagen, comenta la imagen. Y, como consecuencia, el telespectador es más un animal vidente que un animal simbólico. Para él, las cosas representadas en imágenes cuentan y pesan más que las cosas dichas con palabras. Y esto es un cambio radical de dirección, porque mientras que la capacidad simbólica distancia al Homo Sapiens del animal, el hecho de ver lo acerca a sus capacidades ancestrales, al género al que pertenece la especie del Homo Sapiens (Sartori, 2000: 26-27). 

Sartori señala que una de las consecuencias nefastas es que se está produciendo una metamorfosis en la naturaleza misma del Homo Sapiens, en la medida en que la televisión no es sólo un instrumento de comunicación, sino también “paideia”, un instrumento “antropogenético”, un médium que genera un nuevo ánthropos, un nuevo tipo de ser humano. El Homo Videns, por responder casi exclusivamente a los estímulos audiovisuales, es insensible a los estímulos de la lectura y del saber transmitidos por la cultura escrita; está perdiendo la capacidad de abstracción y, por supuesto, las capacidades de análisis, crítica, comprensión, e incluso, el no saber diferenciar entre lo verdadero y falso. 

El alcance masivo de la televisión hace que se tome en cuenta una crítica fundada en torno a la industria del “entretenimiento”: el hecho de que la televisión lo convierte todo en espectáculo. En el mundo del Homo Videns no hay más autoridad que la de la pantalla: el individuo sólo cree en lo que ve (o en lo que cree ver), ya que con la imagen no hay que discutir, sino que hay juicio y sentencia, lo cual es aún más grave si se piensa que la televisión tiene, por lo mismo, cierta preferencia por el ataque y la agresividad, pues, pueden ser, en sí, visuales; en tanto que la defensa o la inteligencia requieren, por su parte, de un discurso que para el ojo desnudo es aburrido e indescifrable. Quien es acusado por los medios, es, en la mente del público, culpable inmediatamente. Esto sucede porque el hombre se convierte en un ser incapaz de generar un pensamiento racional
, ya que las “imágenes que nos ofrecen el video-ver desactiva nuestra capacidad de abstracción (…)” (Sartori, 2000: 127). 
En relación con los ejemplos señalados, se puede establecer que cada instrumento tecnológico es originario de una “Superficie” y, de este enfoque, varía su significación. Cada autor, con su particular estilo, ha creado un prototipo cultural aplicable, de acuerdo con el objeto de representación. 

En consecuencia, un modelo de hombre, en términos generales, puede ser definido como una representación simbólica, relacionado con los aspectos básicos de la enunciación, y los principios que establece un sistema cultural complejo. Este instrumento permite ordenar, en un esquema de contenido, una conceptualización de hombre, en un sentido amplio de su realidad, es decir, confrontando los aspectos formales, informales, externos e internos. 

Siguiendo estos lineamientos, se presentará a continuación el análisis de los modelos de Homo Typographicus y Homo Digitalis para consolidar la base de estudio centrado en el Homo Usuarius. 

2. Homo Typographicus

El estudio de Marshall McLuhan (1998), referido a la génesis del Homo Typographicus, se ha transformado en un referente cultural que permite conocer la evolución humana, en un período que abarca el siglo XXV a. C. hasta el siglo XX de nuestra era. Intenta dar una respuesta al desarrollo tecnológico, ya que como medio procura una extensión de la corporalidad, una prolongación de los sentidos, debido a que las tecnologías tienden a crear un nuevo ambiente humano. 

Las tecnologías no son simplemente inertes contenedores de seres humanos: son procesos activos que remoldean igualmente los seres y las otras tecnologías (…) Cuando una sociedad inventa o adopta una tecnología que da predominio o nueva importancia a uno de sus sentidos, la relación de los sentidos entre ellos se transforma. El hombre se transforma (…) (McLuhan, 1998: 342). 

Los instrumentos tecnológicos son considerados como sistemas “cerrados”, debido a que “las letras fonéticas, el lenguaje y forma mítica de la cultura occidental tuvieron el poder de transformar o reducir todos nuestros sentidos en espacio visual, pictórico o cerrado” (McLuhan, 1998: 253). En contraposición, los sentidos corporales son “abiertos” y “se traducen unos en otros en esa experiencia que llamamos “conciencia” (McLuhan, 1998: 13). En la era electrónica, los cambios tecnológicos por el propio carácter de “instantaneidad” han originado un campo de pertenencia, la cual posibilitó crear una “conciencia colectiva”, capaz de lograr una “coexistencia racional”. 

El objetivo que se propone McLuhan es estudiar la cultura proyectada por el alfabeto y la tipografía. “Y ésta es hoy una indagación que no puede intentarse sino a la luz de las nuevas tecnologías, que tan profundamente conmueven aquella operación tradicional y los valores alcanzados por la civilización de la tipografía y el alfabeto” (McLuhan, 1998: 17). 

En tal sentido, explica los alcances de la “Galaxia Gutenberg” asociado con los cambios de hábitos y costumbres que se establecen como una norma cultural, en las que se halla presente, en el último modelo, los anteriores. Cada época retoma ciertos principios que estuvieron latentes en otros períodos, pero que en definitiva no se anulan, sino que se reubican en un nuevo contexto, es decir: 

Dos culturas o tecnologías pueden pasar una a través de la otra, como las galaxias astronómicas. En la física moderna existe también el concepto de superficie interfacial o encuentro y metamorfosis de dos estructuras. Tal interfacialidad es la verdadera clave del Renacimiento como lo es de nuestro siglo XX (McLuhan, 1998: 203). 

Los procesos de cambios culturales, cuando son demasiados profundos, suelen ser dolorosos. Una tendencia al conservadurismo, al apego a la tradición, el temor a lo nuevo y la incertidumbre pueden generar siempre la valoración del pasado con relación a un futuro que, por lo general, aparece como oscuro. McLuhan establece este tipo de contradicciones y ambivalencias en los momentos en que se reorganizan las formas de percibir el entorno, y muchas veces, no se puede despegar de las formas clásicas de pensar la realidad. Sin embargo, esta postura, por sí misma, no es cuestionable, debido a que la defensa de ciertos valores del “pasado” es una forma de poder sostener posturas críticas ante transformaciones que suelen destruir, a veces en forma salvaje, las ataduras con la tradición. 

Para estudiar los cambios, es preciso analizar cada uno de los modelos de hombre aparecidos, a fin de establecer un orden de ideas y características básicas. Cada uno conlleva un matiz generador que la cultura modela, no sólo en un cambio cuantitativo, sino también en lo cualitativo: el modelo de Universo, las ideas regentes en cada proceso, el paradigma que se establece, entre otros. 

A continuación, se hará un análisis somero de los modelos de hombre que propone McLuhan: Prealfabético, Alfabético, Mecánico y Electrónico. 

2.1. Hombre Prealfabético

Se ubica antes de la invención de la escritura. Prevalece el sentido de lo “auditivo”, debido a que la transmisión de la cultura se basaba en lo oral. 

Es inevitable que el lenguaje se deba al oído, [dada la condición] de ser el primer maestro del lenguaje. Cada sentido tiene, por así decirlo, una especialización en lo que se refiere a su modo de elaborar la información que recibe. En particular, el oído tiene la capacidad de tratar las percepciones en sucesión (…) es el sentido medio en relación con el tiempo en el que actúa y, consiguientemente, el sentido del lenguaje (Simone, 2001: 27-28). 

Se ha definido a la cultura oral como aquella que opera por asociación, ligada a las técnicas de la memoria. El pensamiento antiguo se desenvolvía en lo metafórico y paradójico, debido a que los mitos sumergían al hombre en el ámbito de lo mágico y animístico. 

En todas las etnias de pueblos primitivos, el mito reúne distintas funciones básicas: en su vertiente “culto-religiosa”, transmite las verdades sagradas y decide sobre culpa o inocencia; en su vertiente “histórico-social”, narra la historia de una institución, de un rito o de un determinado desarrollo social, es decir, hay historias que narran ampliamente el origen de las formas detalladas de la vida social (mito etiológico); en su expresión “política”, los mitos revelan un narcisismo colectivo primario y están al servicio de la autorepresentación, de la “conciencia de identidad de la colectividad humana (Jamme, 1999: 13-14). 

Las técnicas del conocimiento oral estaban basadas en el uso de la memoria para que el verso poético pudiese inscribirse en el registro de las personas, y ser así, accesible a los recuerdos. Su valor era tan importante en la Grecia Arcaica, que quien ayudaba a los hombres en los recuerdos de sus héroes y gestas, y precedía a la poesía lírica, era la Diosa Mnemosine. Los poetas, hombres inspirados por la memoria, eran los educadores y sabios, debido a que la sociedad tenía como máximo exponente del conocimiento a dos grandes maestros: Homero y Hesíodo. 

La memoria, en las sociedades ágrafas, parecía organizarse en la identidad colectivo del grupo, fundado en los mitos del origen, el prestigio de la familia dominante y el saber técnico que se transmitía por medio de fórmulas prácticas impregnadas de magia religiosa, de acuerdo con los siguientes criterios: 

1) Las representaciones estarán ricamente interconectadas entre sí, lo que excluye las listas y todos los modos de presentación donde la información está dispuesta de manera demasiado modular, demasiado cortada; 2) las conexiones entre representaciones pondrán sobre todo en juego las relaciones de causa a efecto; 3) las proposiciones harán referencia a ámbitos de conocimientos concretos y familiares para los miembros de las sociedades en cuestión, de manera que puedan ser relacionados con esquemas preestablecidos, 4) por último, esas representaciones deberán mantener lazos estrechos con problemas de vida que impliquen personalmente a los sujetos y que estén fuertemente cargados en emoción (…) Por ello, el mito codifica en forma de relato algunas de las representaciones que parecen esenciales para los miembros de una sociedad. Dado el funcionamiento de la memoria humana y en ausencia de técnicas de fijación de la información como la escritura, es poco probable que otros géneros de organización de las representaciones puedan transmitir conocimientos en forma duradera (Lévy, 2000: 106). 

Este tipo de conocimiento se basaba en la imagen sensible y la realidad concreta. Son éstos los principios que fueron cuestionados por el pensamiento socrático. Sócrates utilizaba el diálogo y sobre todo la dialéctica como método filosófico, es decir, la búsqueda mediante la indagación lógica de la definición integral, del logos de las virtudes. Creía que la virtud es conocimiento, para lo cual, el hombre que sabe lo qué es la virtud la practicará, ya que ella, por ser buena, necesariamente es preferible a otra que puede ser mala. Sócrates subordina todo a un análisis racional, tiende a la exclusiva formación de conceptos desarrollados con un sentido de verdad, cuyo principio puede considerarse como único modelo para el conocimiento científico-filosófico.

En esta época, la visión del Universo estaba conformada por el modelo geocentrista. 

Aristóteles creía que la Tierra era estacionaria y que el Sol, la Luna, los planetas y las estrellas se movían en órbitas circulares alrededor de ella. Creía eso porque estaba convencido, por razones místicas, de que la Tierra era el centro del Universo y de que el movimiento circular era el más perfecto. Esta idea fue ampliada por Ptolomeo en el siglo II d. C hasta constituir un modelo cosmológico completo (Hawking, 1992: 19). 

La sociedad era un conglomerado tribal, en donde el espacio se circunscribía a lo sagrado. 

En cierto modo, el espacio es una región intermedia entre el cosmos y el caos. Como ámbito de todas las posibilidades es caótico, como lugar de las formas y de las construcciones es cósmico (Cirlot, 1992: 190). 

El Mundo se deja captar en tanto que mundo, en tanto que Cosmos, en la medida en que se revela como mundo sagrado (Eliade; 1994: 60). El homo religiosus cree siempre que existe una realidad absoluta, lo sagrado, que trasciende este mundo, pero que se manifiesta en él y, por eso mismo lo santifica y lo hace real. Cree que la vida tiene su origen sagrado y que la existencia humana actualiza todas sus potencialidades en la medida en que es religiosa, es decir, en la medida en que participa de la realidad (…) Al reactualizar la historia sagrada, al imitar el comportamiento divino, el hombre se instala y se mantiene junto a los dioses, es decir, en lo real y significativo (Eliade, 1994: 170). 

Las formas arquitectónicas pueden establecerse desde lo circular, característico del espacio acústico. 

El círculo o disco es, con frecuencia, emblema solar (indiscutiblemente cuando está rodeado de rayos). También (…) simboliza en muchas ocasiones el cielo y la perfección o también la eternidad. Hay una implicación psicológica profunda en este significado del círculo como perfección. Por ello, dice Jung que el cuadrado, como número plural mínimo, representa el estado pluralista del hombre que no ha alcanzado la unidad interior (perfección), mientras el círculo correspondería a dicha etapa final (Cirlot, 1992: 130-131). 

La creencia religiosa se basaba en un politeísmo, se desarrollaba en un plano mítico-mágico teocrático. En un principio, representaban las fuerzas de la naturaleza y las deidades tenían formas de serpientes, pájaros y huevos, pero “las principales eran la diosa madre, cuyo poder abarcaba la fertilidad y la vida de ultratumba, y un dios masculino de la vegetación, el prototipo de Dioniso” (Cotterell, 1988: 154). 

La evolución religiosa se asienta en la Antigua Grecia, que se destaca por ser la creadora de los mitos de Europa, en el segundo milenio a. C. 

La primera fase del poder griego, que se denomina época micénica (1550-1150 a. de J. C.), recibió este nombre de la gran ciudadela de Micenas, la sede del reino de Agamenón, en el Peloponeso. La religión de este período es una amalgama de prácticas minoicas y micénicas, en la que puede observarse cómo el culto del dios indoeuropeo del cielo, Zeus, se sobrepone gradualmente a la tradición indígena que exalta a la diosa de la Tierra. Pero en la Argólida, el culto de Hera, que significa literalmente “señora”, conservó fuerza suficiente como para determinar la asimilación de esta diosa madre local como hermana y esposa de Zeus (Cotterell, 1988: 155). 

De este modo, la imagen de los dioses poseía no sólo una figura estilizada, sino también, los vicios y virtudes de los humanos. La herencia helénica recibida en nuestra cultura occidental, más que politeísta era panteísta. Los dioses a quienes adoraban no sólo se mezclaban entre ellos, sino que las mujeres mortales podrían engendrar semidioses. Lo divino y lo humano constituían las dos caras de una misma realidad. La divinización de todo era su humanización. Para la cultura helénica, un dios era una especie de hombre inmortal. Divinizar a un hombre equivalía a estimar que ciertos héroes fueron vivos al reino de los muertos. 
Esta primitiva religiosidad, comprobada en toda vida primitiva de manera absoluta, y el prestigio de los orígenes influye en mayor o menor grado en el resto de su actividad profana y fundamenta su constitución social y modalidad moral. Así el hombre mítico vive en un mundo elemental limitado, cerrado, repetitivo y estático, pero que le es plenamente satisfactorio y “autosuficiente” (autárcico
) en conciliación con el misterio, validando así la seguridad de su existencia material y espiritual (Camarero Benito, 1997: 10). 

El paradigma central era la unidad que conformaba una visión esquemática. 

2.2. Hombre Alfabético 

Apareció con la innovación de la escritura (Siglo VI a. C.). El sentido que predomina es el visual, cambiando la realidad en forma radical. “La cultura alfabética tiende con gran fuerza a reducir la flexión en favor de la gramática posicional visual” (McLuhan, 1998: 331). A su vez, se crea un universo lineal y desmesurado en el que es posible hallar unidades homólogas que se mueven hacia un mundo caracterizado por una-cosa-a-la-vez y una-cosa-después-de-la-otra. Al aislarse los estímulos, el pensamiento tipográfico menoscaba la visión de la vida como secuencia repetitiva de ciclos naturales y, en consecuencia, promueve un pensamiento en constante cambio lineal y de mejoramiento. 

La escritura lineal y alfabética hizo posible –también– la súbita invención de “gramáticas” del pensamiento y de la ciencia por los griegos. Estas gramáticas o deletreos explícitos de procesos sociales y personales fueron visualizaciones de funciones y relaciones no visuales. Las funciones y los procesos no eran nuevos. Pero el método de análisis detenido y visual, es decir, el alfabeto fonético, fue tan nuevo para los griegos como la cámara cinematográfica en el siglo XX (McLuhan, 1998: 38). 

Las diferencias entre el alfabeto fonético y otra clase de escritura radican principalmente en que el alfabeto fónico se produce una ruptura entre el ojo y el oído, lo que puede determinarse por el significado semántico y el código visual. El alfabeto encerró a los griegos en un espacio ficticio “euclídeo, lineal, plano, recto, uniforme” (McLuhan, 1998: 254). El pensamiento se transforma hacia una concepción lógica y el argumento predomina sobre la metáfora. 

La escritura queda constituida por un “cercado visual de espacios y sentidos no visuales”. “Al abstraer lo visual de la normal interacción de los sentidos”, es posible hablar de una “exteriorización (expresión) de todos nuestros sentidos al mismo tiempo, la escritura abstrae de la palabra hablada” (McLuhan, 1998: 67), los cuales originaron los cambios sustanciales descritos. 

El modelo Copernicano adquiere una nueva visión del Universo, en el que es posible establecer que “el sol estaba estacionario en el centro y que la Tierra y los planetas se movían en órbitas circulares a su alrededor” (Hawking, 1992: 20). 

Los astrónomos Johanes Kepler y Galileo Galilei lograron perfeccionar esta teoría. En 1609, Galileo comenzó a observar el cielo con un telescopio que el mismo había inventado y Kepler va a modificar la teoría, “sugiriendo que los planetas no se movían en círculos, sino en elipses (una elipse es un círculo alargado). Las predicciones se ajustaban ahora finalmente a las observaciones” (Hawking, 1992: 21). 

La revolución copernicana fue una revolución en el campo de las ideas, una transformación del concepto de universo que tenía el hombre hasta aquel momento y de su propia relación con el mismo. Se ha dicho una y mil veces que este episodio de la historia del pensamiento renacentista representó el punto álgido de un campo de perspectiva irreversible en el desarrollo intelectual del hombre occidental. Sin embargo, dicha revolución tuvo lugar sobre las más oscuras y recónditas minucias de la investigación astronómica (Kuhn, 1993: 23). 

En la sociedad, se imponen nuevos cambios: de lo tribal a la civilización y de lo colectivo a lo individual, ya que la meta de la sociedad consiste en adquirir nuevos medios de cuantificación adecuados, los cuales constituirán la base de la llamada sociedad tradicional. 

El conocimiento estaba no distribuido (es decir, era creado y puesto en circulación en un marco de enormes desigualdades sociales), era relativamente secundario (su circulación era muy limitada y precaria), no explícito (se basaba principalmente en la máxima “mira cómo se hace”, se difundía sin un soporte de reglas y explicaciones); inestable (basado esencialmente en la memoria, estaba permanentemente expuesto al riesgo de disolverse), y poco controlable por parte de los no expertos (Simone, 2001: 75-76). 

El espacio adquiere una nueva dimensión: lo profano. En este espacio, el hombre asume una nueva situación: se reconoce como único sujeto participe de la historia. 

El hombre se hace a sí mismo y no llega a hacerse completamente más que en la medida en que se desacraliza y desacraliza al mundo. Lo sacro es el obstáculo por excelencia que se opone a su libertad. No llegará a ser él mismo hasta el momento en que se desmitifique radicalmente. No será verdaderamente libre hasta no haber dado muerte al último dios (Eliade, 1994: 171). 

De esta manera, el hombre profano cree que se ha liberado y purificado de las supersticiones de sus antepasados. 

El hombre profano, lo quiera o no, conserva aún huellas del comportamiento del hombre religioso, pero expurgadas de sus significados religiosos. Haga lo que haga, es heredero de éstos. No puede abolir definitivamente su pasado, ya que él mismo es su producto. Está constituido por una serie de negaciones y de repulsas, pero continúa obsesionado por las realidades de que abjuró. Para disponer de un mundo para sí, ha desacralizado el mundo en que vivieron sus antepasados; pero, para llegar a esto, se ha visto obligado a adoptar un comportamiento totalmente contrario al comportamiento que le había precedido, y este comportamiento lo siente todavía dispuesto a reactualizarse, de una forma u otra, en lo más profundo de su ser (Eliade, 1994: 171-172). 

Estos cambios en patrones de pensamiento se reflejan en el ambiente que evolucionan desde aldeas y pueblos con senderos sinuosos hasta calles rectilíneas en ciudades reticuladas. Dicho en pocas palabras, los mundos mental y físico cambian en su estructura, de círculos a líneas, del mundo redondo del sonido a la forma lineal de la tipografía. 

En el aspecto religioso, su evolución fue lenta. Se pasó de un politeísmo a un monoteísmo. De aquellas repúblicas mitológicas surgía la idea de una ley superior. Monarquía y monoteísmo son cosas gemelas. Zeus, por ejemplo, se convirtió en un único dios, como Jehová para el Reino de Israel. Como en toda monarquía, el monoteísmo tuvo también un origen guerrero, tal como ocurrió en sus comienzos, con la organización del pueblo de Israel.

Dios fue el único que surgió por un sentimiento de divinidad. Se reveló a un pueblo y no a un individuo y esto exigía que sólo a él se le rindiese culto. De esta conciencia humana del sentimiento de divinidad, surge el cristianismo, que es el nombre con que es conocida la santa religión fundada por Jesús, que tuvo por cuna la ciudad de Jerusalén, en Judea, en tiempos del emperador Tiberio. Recibe un fuerte impulso en la Edad Media, instaurándose, luego, como religión oficial. Religión y sociedad, con el tiempo, se van a mantener separados, pero enteramente relacionadas. A pesar de que el hombre haya desacralizado el espacio sagrado, convive con un aspecto que le dará trascendencia a su vida terrenal, tal cual se asume como probable la promesa de alcanzar el “Reino de los cielos”. 

La transmisión cultural es escrita y predomina un elemento básico: el manuscrito, que concentra un espacio audio-táctil, es decir, creando una sinestesia o interacción de los sentidos al leer en voz alta, a pesar de que la tactilidad puede definirse como un “modo de interacción del ser, más bien que de la segmentación y la secuencia lineal” (McLuhan, 1998: 342). 

Estos cambios originan el paradigma de la abstracción. 

2.3. Hombre Mecánico 

Apareció en el siglo XVI. En esta época, la escritura queda consolidada como un elemento prioritario. La invención de la escritura produjo notables cambios en la gama de recursos disponibles para la adquisición de recursos, para lo cual, el hombre, según la visión de Raffaele Simone (2001: 34), está equipado: 

a) para la escucha lineal, en cuanto puede escuchar sonidos dispuestos en sucesión. La escucha, si bien puede captar también (como ya apuntó Herder) varias fuentes simultáneas de sonido, es en todo caso lineal. Aunque no todo lo que escuchamos está ordenado en sucesión como los elementos de un texto (en sentido propio, como un discurso verbal, o en sentido figura, como un fragmento musical), la escucha es lineal, porque debe seguir el desarrollo de la señal sonora; c) para la visión no-alfabética, en cuanto puede ver objetos en general. Esta visión se caracteriza por no ser lineal (recuérdese la observación de Herder según la cual “la vista presenta todo ante nosotros de un golpe”), es decir, por no estar obligada a seguir una sucesión ordenada en su movimiento; c) por último, para la visión alfabética, que permite ver esos objetos específicos que son las escrituras, descifrando su valor fonético (es decir, entendiendo cómo se pronuncian) y captando al mismo tiempo su significado. 

Los efectos de la escritura ampliaron considerablemente una gama de posibilidades en cuanto a la interpretación de los sentidos y adquisición de conocimientos, para lo cual, se desarrollaron dos aspectos de trabajar la inteligencia: una simultánea y la secuencial. 

La primera opera sobre datos simultáneos y por así decir sinópticos (como los estímulos visuales, que presentan en gran número en el mismo momento, y entre los cuales es difícil establecer un orden), y en consecuencia ignora el tiempo; la segunda opera, en cambio, en la sucesión de los estímulos, y los coloca en línea analizándolos y articulándolos (Simone, 2001: 33). 

Es indudable que la escritura y el libro “en su aspecto formativo y filosófico, en la concepción espiritual e intelectual del hombre” (Piñeiro, 1977: 53), determinan un tipo de conocimiento relacionado con la lógica racional: sucesión de letras, palabras, paginas, capitulo, proceso de separar y abstraer, de detenerse y reflexionar. Se dio paso a una concepción de pensamiento que constituye la base del conocimiento racional. Dicha concepción deriva de la experiencia que se tiene de los objetos y los acontecimientos, que se sumergen en el mundo cotidiano para internarse en el mundo del intelecto, “cuya función es la de discriminar, dividir, comparar, medir y categorizar. De este modo, se crea un mundo de distinciones intelectuales, de antagonismos que sólo pueden existir en relación unos con los otros (…)” (Capra, 1987: 36). 

El modelo del Universo, designado por Newton, conforma un espectro distinto. 

El modelo copernicano se despojó de las esferas celestiales de Ptolomeo y, con ellas, de la idea de que el Universo tiene una frontera natural, ya que las “estrellas fijas” no parecían cambiar sus posiciones, aparte de una rotación a través del cielo causada por el giro de la Tierra sobre su eje, llegó a ser natural suponer que las estrellas fijas eran objetos como nuestro Sol, pero muchos más lejanos. Newton comprendió que, de acuerdo con su teoría de la gravedad, las estrellas deberían atraerse unas a otras, de forma que no parecía posible que pudieran permanecer esencialmente en reposo (Hawking, 1992: 22). 

En lo que respecta al espacio newtoniano fue, al principio, un mero vacío en el que suponía que las cosas podían ser colocadas, pero, incluso para Newton, el campo gravitatorio parecía incompatible con este espacio neutro. 

En realidad, los sucesores de Newton sintieron esta dificultad; y habiendo comenzado con un espacio que era en sí mismo una nada, sin propiedades, excepto la capacidad de ser ocupado, comenzaron a llenarlo varias veces con éteres, ideados por procurar las fuerzas eléctricas, magnéticas y gravitatorias, y para poder explicar la propagación de la luz (McLuhan, 1998: 559). 

El modelo mecánico newtoniano del Universo se impuso en el mundo científico y en el aspecto social, se impuso la imagen de un dios monárquico, que podía regir los destinos desde lo alto y aplicar su divina ley. “Las leyes fundamentales de la naturaleza investigadas por los científicos fueron entonces vistas como las leyes de Dios, eternas e invariables, a las cuales el mundo se hallaba sujeto” (Capra, 1987: 29-30). 

De este modo, tanto el mecanicismo como el racionalismo ocuparon el lugar central en la ciencia. La visión de Descartes, que aún se mantiene vigente, se hizo extensiva a todas las áreas del conocimiento, ya que entendía que la naturaleza podría dividirse en dos mundos separados e independientes: el de la mente (res cogitans) y el de la materia (res extensa). 

La división “cartesiana” permitía a los científicos tratar la materia como muerta y separarla por completo de ellos mismos, y ver el mundo material como una multitud de objetos diferentes ensamblados dentro de una enorme máquina (Capra, 1987: 29). 

La famosa frase de Descartes: cogito ergo sum (pienso, luego existo) hizo posible un cambio sustancial en la filosofía, ya que mente y cuerpo se mantienen separados. Esto trajo como consecuencia de que los individuos tengan “conciencia de sí mismos como egos aislados existiendo “dentro” de sus cuerpos”. La mente al ser separada del cuerpo se le ha conferido la tarea de controlarlo, “causando de esta manera un conflicto aparente entre la voluntad consciente y los instintos voluntarios”. También se hizo posible una división extrema de actividades, talentos, sentimientos, creencias etc., en el ser humano, “que están ordenados en un sinfín de conflictos generadores de confusión metafísica y frustración continua” (Capra, 1987: 30). 

El perfil de la sociedad cambia al adquirir la imagen de un emporio industrial, en donde el “músculo” toma relevancia. La propiedad privada aparece como un marcado acento de esta concepción determinista. 

En otro orden de ideas, el desarrollo de la imprenta permitió la fundación del mundo moderno caracterizado por la repetición (tipos), la homogeneidad (alfabeto) y la linealidad (lectura). Consecuentemente, trajo una percepción básicamente visual, en detrimento de las cualidades hápticas de la percepción oral, propia de una sociedad prealfabética. 

Al contrario de la marca mnémica, la huella escrita es literal. No sufre las deformaciones debidas a las elaboraciones. Los esquemas de la gran red semántica de la memoria a largo plazo no corren el riesgo de disolver sus singularidades. Por sus características, la escritura y el registro en general están bastante cerca de la memoria a corto plazo. Es un poco como si la tableta de arcilla, el papiro o el pergamino repitieran incansablemente, mecánicamente, lo que se les ha confiado, sin intentar comprenderlo, sin relacionarlo con otros elementos de interpretación, sin interpretarlo. La escritura es una manera de extender indefinidamente la memoria de trabajo biológica (Lévy, 2000: 116-117). 

De esta forma, la realidad se prefigura desde un solo punto de vista, pues, paradójicamente, en la era Gutenberg el “aparente dinamismo es cinemático, en estricto sentido cinematográfico. Es una serie coherente de fotogramas estáticos, o puntos de vista fijos, en relación homogénea” (McLuhan, 1998: 185). 

Dicha relación estará dada porque la palabra impresa se consolida en un momento estático con relación al movimiento mental. 

Leer algo impreso es actuar al mismo tiempo como un proyector cinematográfico y como público de una película mental. El lector alcanza un fuerte sentimiento de participación en la totalidad de movimientos en una mente en actividad pensante (McLuhan, 1998: 117). 

La cultura de la imprenta se consolida en un nuevo estamento, y logra prevalecer a través del impreso. La producción de copias múltiples, de exactamente el mismo texto, crea nuevas concepciones de estilo literario, fama, autoría y propiedad intelectual. La posibilidad de compartir el mismo conocimiento a través de amplias extensiones, y la continua posibilidad de aumentar, modificar y corregir textos –sin perder parte de ellos por la vía de errores en las copias de los escribas– también fomenta una nueva forma de crecimiento del saber. Tanto en las culturas orales como las manuscritas, el proceso intelectual clave era el de la preservación. Con la impresión de copias múltiples, hay una nueva “seguridad basada en los números” que permite que el desafío intelectual se torne en uno de descubrimiento y cambio. 

Por ello, se debe tener en cuenta que 

el texto impreso en el libro organiza el caos del lenguaje oral, sacraliza el pensamiento para metodizarlo y convertirlo en algo aprensible y duradero. Y transporta al lenguaje, en virtud de sus diferentes combinaciones, hasta grados infinitos de sugerencia, removiendo en el lector –que está co-actuando, dejando de ser un elemento pasivo– un complejo continente emocional más allá de las funciones utilitariamente informativas de las palabras (Piñeiro, 1977: 42). 

Es dable destacar, además, que 

el modelo psíquico del libro, en sentido clásico, depende en última instancia de un nivel más profundo de conciencia contemplativa sobre la cual debe basarse la propia argumentación y la secuencia lógica, [que puede ser comparada con] la perspectiva de la filosofía platónica, [poniendo en evidencia que] la argumentación no es fundamental, ya que todo argumento se basa, en última instancia en una visión mental, cuya autoevidencia es el soporte final de su linealidad lógica (Heim, 1987) (Piscitelli 1995: 136-137). 

Las innovaciones que la imprenta produjo en el conocimiento pueden quedar sujetas en los siguientes aspectos: 

Se modificaron los instrumentos de la memoria (por ejemplo, dejaron de ser necesarias rimas y cadencias para recordar fórmulas y recetas); se desarrolló el uso de las imágenes impresas con fines mnemotécnicos y explicativos, y, por tanto, se hizo posible la producción de tratados técnicos (en los cuales se podían usar números, diagramas y mapas) para la difusión de conocimientos prácticos; se propagó la tradición de la ordenación y clasificación de datos e informaciones, favoreciendo así el nacimiento de recursos prácticos modernos tales como ficheros, índices, índices analíticos, repertorios, etcétera (Simone, 2001: 40). 

En definitiva, dichas transformaciones sumadas a la revolución de la imprenta no condenaron a la visión alfabética. Por el contrario, 

resultaba indispensable para operar sobre los textos, es decir, sobre entidades de elementos colocados en línea. Si acaso la articuló y la hizo más refinada y completa, siguió contando con ella; es más, hizo de ella uno de los elementos claves de la inteligencia moderna (Simone, 2001: 41). 

Este aspecto va a influir notablemente en la cultura, imprimiéndole un nuevo carácter, y con él, una concepción de hombre que fijarán las pautas para su establecimiento como una cultura occidental y cristiana. 

En muchos aspectos parecería que el cristianismo y la cultura son sinónimos. Esta a su vez –como producto de las vivencias religiosas del hombre cristiano– tiene un notable parecido con la paideia de la cual decía San Juan Crisóstomo que “no hay arte superior”. Los valores religiosos tienden a constituir la base de todo desarrollo que hace al perfeccionamiento de las virtudes humanas, apuntando hacia una elevada riqueza espiritual (Popescu, 1990: 147-148). 

El cristianismo transformó la conciencia y el corazón de los hombres. La persona humana redimida adquiere a los ojos del cristianismo un precio incomparable, que junto con la enseñanza de la comunidad de origen y destino de todos los hombres, contribuyó a grabar y propagar los principios esenciales de libertad e igualdad. Abre nuevas expectativas y hace que el ser humano ame al prójimo como a sí mismo, descubra en el amor de Dios. La formación de la familia, tal como se conoce en las modernas sociedades, es también obra del cristianismo.

Con los avances tecnológicos, se pasa a un paradigma que puede ser descrito como “construcción”, ya que el mundo comienza a perfilarse en una forma definida. 

2.4. Hombre Electrónico

Quedó consolidado en el siglo XX. Con posterioridad a la Revolución Industrial, los cambios que se suceden son vertiginosos. 

El pensamiento ocupa un lugar central. Ya no son los sentidos los que van a ser protagonistas de los cambios, sino la mente. En el mundo de las ideas, tanto el interés por lo inconsciente, personal y colectivo se habían impuesto como una “revolución” de la modernidad para rechazar la cultura del enciclopedismo y la industria mecánica. Los descubrimientos en el campo electromagnético han suscitado nuevas aplicaciones en la noción de “campo”, que se traslada a los “aspectos humanos”. 

La visión del Universo cambia y se acepta como modelo el de Einstein, dando paso a la teoría de la relatividad general que 

tuvo un gran éxito al explicar por qué la velocidad de la luz era la misma para todos los observadores (tal y como había mostrado el experimento de Michelson-Morley) y al describir adecuadamente lo que sucede cuando los objetos se mueven con velocidades cercanas a la de la luz (…) Einstein hizo la sugerencia revolucionaria de que la gravedad no es una fuerza como las otras, sino que es una consecuencia de que el espacio-tiempo no sea plano, como previamente se había supuesto: el espacio-tiempo está curvado, o “deformado”, por la distribución de masa y energía en el presente (Hawking, 1992: 51). 

Marshall McLuhan establece que la Galaxia Gutenberg quedó disuelta en 1905, al aceptarse la teoría del modelo de Universo de Einstein, pero también dos generaciones antes con la aparición del telégrafo, y empieza a perfilarse un nuevo modelo: La Galaxia Electrónica. McLuhan acota: “Si la imprenta fue la mecanización de la escritura, el telégrafo fue su electrificación. Si el cine fue la mecanización de gestos y movimientos, la TV fue su electronificación” (McLuhan, 1998: 70). 

La tecnología impone nuevos adelantos: la electricidad es el primer invento que ha provocado una verdadera “revolución” con instrumentos de alta complejidad. La aparición de los medios de comunicación cambia el paisaje en la sociedad; la computadora fue el gran invento del siglo. 

La cultura se transforma: con el advenimiento de la era electrónica, surge una crisis similar a la que ocasionó la imprenta en los siglos XVI y XVII, pero con una aceleración jamás vivida por la humanidad, una etapa post-alfabética en la que se restablecería una sinestesia propia de los modos orales de comunicación: la simultaneidad de la acción, la percepción y la reacción. La experiencia sensorial vuelve a ser una forma principal de comunicar. Sin embargo, la oralidad de los medios electrónicos es sumamente distinta de la oralidad en el pasado. A diferencia de la comunicación hablada, la comunicación electrónica no está sujeta a las limitaciones físicas de tiempo ni espacio. Los mensajes electrónicos pueden ser preservados, y experimentados en forma simultánea por grandes cantidades de personas, independientemente, de su localización física. En tal sentido, se pasó del papel impreso a lo informático, es decir, al texto que se produce y lee en una pantalla (Véase: IV Modos de escribir/1. Sistemas de escritura). 

Estamos hoy tan adentrados en la era eléctrica como los isabelinos ingleses lo estaban en la era tipográfica y mecánica. Y estamos experimentando las mismas confusiones que ellos padecieron al vivir simultáneamente en dos formas contrapuestas de sociedad y experiencia (…) En la era electrónica que sucede a la era tipográfica o mecánica de los últimos cinco siglos, hallamos nuevas formas y estructuras de interdependencia humana y de expresión que son “orales”, aún cuando los componentes de la situación puedan ser o no verbales (McLuhan, 1998: 195). 

En esta era electrónica, la realidad ya no se prefigura como lineal, sino que es unida y fragmentada, forma de mosaico. 

El método mosaico no sólo es “mucho más fácil” en el estudio de lo simultáneo, que es el campo auditivo; es el único método apropiado. Porque el mosaico bidimensional o pintura es la forma en la que hay mutación de lo visual como tal, a fin de que pueda darse la máxima interacción entre todos los sentidos (McLuhan, 1998: 66). 

Los cambios de la sociedad están enmarcados con la presencia de los medios de comunicación, en la que se perfila la “aldea global”. Esta visión posibilita que el mundo de la imagen adquiera relevancia por medio de la televisión y se pueda transmitir una información en forma simultánea. 

El hombre electrónico, al hallarse en una arena de información simultánea, también se ve excluido cada vez más del mundo (visual) más tradicional y antiguo, donde el espacio y la razón parecen ser uniformes, estables y estar relacionados. En cambio, el hombre occidental (visual y secuencial) se descubre ahora relacionado con la información, en forma habitual, estructuras que son simultáneas, discontinuas y dinámicas. Fue sumergido en una nueva forma de conocimiento, alejada de su habitual experiencia ligada a la página escrita. En la misma forma en que el sentido del oído capta detalles en todas las direcciones al mismo tiempo, dentro de una esfera de 360 grados, de manera similar a un campo magnético o eléctrico; [del mismo modo] el conocimiento en sí está siendo reconstruido y recuperado en forma acústica (McLuhan y Power, 1994: 30-31). 

La idea de “aldea global” queda planteada en términos concretos. Hoy podemos vivir no sólo en mundos separados y distintos, sino en una pluralidad de mundos y culturas. 

No es probable que nuestra era sea más obsesiva que cualquier otra, pero su sensibilidad le ha dado una conciencia, de su condición y de su misma obsesión, mucho más clara que la de otras épocas (McLuhan, 1998: 50). 

En tal sentido, en vez de que la humanidad evolucione hacia la enorme biblioteca de Alejandría, el mundo se ha convertido en un cerebro electrónico del que todos somos parte. 

A su vez, con los logros alcanzados por la tecnología, hace su aparición el robotismo, una duplicación de la imagen humana, con una extensión de los sentidos. 

El robot es, en muchísimos aspectos, inferior al hombre ejecutor al que imita, pero en otros aspectos es muy superior (…), por consiguiente, es legítimo afirmar en lenguaje figurado que el robot nace adulto, liberado de las largas fases del desarrollo físico y del aprendizaje humano. Los primeros robots genuinos fueron teleoperadores o manipuladores a control remoto, adecuados para manipular sustancias peligrosas, tales como los materiales radioactivos desde la Segunda Guerra Mundial (…) El ámbito de actuación de los robots han ido creciendo, ampliando sus actividades para operar sin riesgo en los campos de batalla, en el remoto espacio exterior o en la profundidad de los océanos (minería planetaria y minería submarina) (…) Nos hallamos, en este caso, ante máquinas auto-replicantes que, aunque asexuadas, imitan el proceso de la reproducción humana, pues cada unidad se convierte en un procreador (Gubern, 1991: 94-95). 

La ecología, como idea filosófica, ocupa un lugar central. La conciencia ecológica es impulsada por las nuevas vías de comunicación para tratar de solucionar los problemas de contaminación, ya que el mundo es portador de angustias sociales e individuales que fueron creados, paradójicamente, con la invención de la tecnología. El hombre cuanto más se sumerge en las ciudades, sistemas de carreteras y en ocupaciones diarias, es decir, cuanto más se aleja de la naturaleza, en mayor medida parece anhelar el contacto con el mundo que no ha sido alterado del todo por sus creaciones artificiales. Aún es parte de la naturaleza y no puede escapar del problema, ya que se ha configurado una paradoja: si destruye la naturaleza, no puede vivir sin destruirse a sí mismo. Para lograr una satisfacción espiritual y salvación de su especie, necesita desarrollar una “conciencia ecológica”, y quizás éste sea el valor definitivo que genera la ciencia con respuestas probables a su situación para restaurar la humanidad perdida, necesaria, que, por arrogancia en las acciones, ha tendido a perder. Aunque no alcanza a comprender el mundo tal como se presenta, al menos puede aprender a apreciarlo y gozarlo de una manera menos egoísta y destructiva. 

En el ámbito social, Marilyn Ferguson propone la idea de formar agrupaciones denominadas “REDES” que de manera invisible están cambiando a la sociedad a través de la expansión de su propio potencial humano. La integración de estas redes se realiza en todo el mundo desde 1980, y toman distintas denominaciones: grupos redes para tratar los problemas de orden ecológico, y los grupos de autoayuda que se organizan para el tratamiento de terapias alternativas, fobias, soledad, desempleo, etcétera. 

Las redes, en su constitución, son elásticas, abiertas y permiten el rápido fluir de la información y el contacto entre sus componentes. No necesita de líderes. Son horizontales, ya que cada miembro es el centro de la red, de la cual genera y recibe información, influencia y enriquecimiento por parte de los demás componentes. No están conformadas por estructuras rígidas, sino que se readaptan a las necesidades de quienes las integran. Su finalidad no es la de perpetuare en el tiempo, ya que cuando cesa su razón de existir, simplemente, desaparecen. 

Más que una reforma, más profunda que una revolución, esta especie benigna de conspiración en pro de un nuevo programa de actuación humana, ha desencadenado el realineamiento cultural más rápido de toda la historia. El vasto, estremecedor e irrevocable movimiento que se nos están viniendo encima no es un nuevo sistema político, religioso, ni filosófico. Es una nueva mentalidad, el surgimiento de una sorprendente visión del mundo, en cuyo marco hay cabida tanto para la ciencia de vanguardia, como para las concepciones del más antiguo pensamiento conocido (Ferguson, 1994: 35). 

En definitiva, el hombre electrónico está perdiendo contacto con el concepto de tener un “centro director” que lo guíe en su accionar y en las restricciones de las reglas sociales que se basan en la interconexión, debido a las jerarquías que se disuelven y reformulan en un proceso más rápido. Tanto el ordenador, satélite, base de datos, como las corporaciones que regulan las telecomunicaciones, cambian el perfil de la sociedad. Las consecuencias de este fenómeno son mentales, ya que disminuyen el número de personas en el lugar de trabajo. Poco a poco, va destruyendo lo que queda de la intimidad personal, y ésta destabiliza el orden político de las naciones, que se ven sometidas por cambios en la transferencia de la información sin cesura, en la que se utilizan medios de infinitas unidades de microondas y satélites interactivos. 

El paradigma que se ha generado podría establecerse como autocreación. 

En los siguientes cuadros, se pueden resumir las ideas presentadas: 
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3. Homo Digitalis

Con el establecimiento del hombre electrónico u Homo Informaticus, se le suma otro modelo, el Homo Digitalis, que aparece en la última década del siglo XX y se extiende hasta nuestros días. La visión de hombre no es esquemática, sino que estará dada por la complejidad del pensamiento que se traduce en el ámbito del holismo
. 

Cabe acotar que algunas ideas se han desarrollado desde hace tiempo, pero en la última década toman auge, y se integran a una nueva filosofía, entre otras, la de Fritjof Capra (1987) y Aquiles Esté (1997). 

Fritjof Capra postura un acercamiento entre ciencia y misticismo en cuanto a la visión del Universo. El misticismo, por su parte, ha dado una res​puesta parcial a los interrogantes de la ciencia occidental, al aceptar que el cosmos no puede ser algo divisible. Todo cambio planetario puede sucederle otros en un nivel Superior. 

Los dos fundamentos de la Física del siglo XX –la teoría cuántica y la teoría de la relatividad– nos obligan a ver el mundo mucho más a la manera en que un hindú, budista o taoísta lo ven y cómo esta similitud se hace más fuerte cuando miramos los recientes intentos de combinar estas dos teorías con la finalidad de describir los fenómenos del mundo submicroscópico: las propiedades e interacciones de las partículas subatómicas de las que toda materia está hecha. Aquí los paralelismos entre la Física Moderna y el Misticismo Oriental son más sorprendentes, y con frecuencia tropezamos con afirmaciones donde es casi imposible decir si han sido hechas por físicos o por místicos orientales (Capra, 1987: 25). 

Se adopta como modelo de Universo el Big Bang
, cuya teoría intenta explicar el origen y destino del Cosmos. El misticismo, al dar la explicación acerca de la cosmogonía, establece una crea​ción, cuyo autor es una mente universal, un dios inteligente, o un ser perfecto. La teoría del Big Bang, si se la compara con la compleja cosmogonía “hindú”, comparte coincidencias asombro​sas, ya que el Universo siempre es movimiento, vibración, danza. 

Aquiles Esté, por su parte, formula como teoría la aplicación de un orden semiocentrista para mostrar que “el modo como las cosas dependen para la experiencia de la mediación de cadenas sígnicas son cada vez más intrincadas y complejas” (Esté, 1997: 26). 

La intervención semiótica se nos revela por otra parte necesaria e interconectada (…), pues, muestra al conocimiento como una tarea sígnicamente mediada, advierten sobre sus límites y posibilidades lógicas. De igual modo, la semiótica confirma desde la mirada lógica la dependencia del signo de curso temporal. Anteriormente, pensábamos que los procesos de significación eran procesos en el tiempo, hoy sabemos que son el tiempo mismo, pues, las cosas que son el mismo tiempo, también son signos, paradójicamente, sin dejar de ser cosas (Esté, 1997: 42). 

Las ciencias han generado un nuevo paradigma
, que las artes interpretan en una nueva cosmovisión integradora. El concepto de ecología
 se ha extendido desde el ámbito biológico hacia otras áreas del saber, que había reinterpretado el principio de “equilibrio”, y es posible integrarlo en una visión de totalidad, la cual genera un nuevo “campo de acción”. La tradición de la actitud técnica conduce a una modificación radical del sentido de la libertad, que se refleja tanto en la relación del hombre con la naturaleza, en su trato y convivencia con los otros, introduciendo profundos cambios en la posible concepción de la ecología y de la sociedad, y por ende, en los fundamentos mismos del humanismo integral. 

Pese a que el nuevo paradigma es incompatible con la ciencia mecanicista, ésta última pude integrarse a los nuevos conceptos de física relativista y a la psicología transpersonal, cuyos nuevos enfoques se relacionan con el modelo holográfico de la conciencia y el cerebro de Pibran, el pensamiento lateral de Edward De Bono, la teoría general de los sistemas de Bertalanffy, la ecología sistémica de Bateson, el modelo holotrópico de Grof, la teoría de Sheldrake sobre la resonancia mórfica, el estudio de Prigogine sobre las estructuras disipadas y el orden de fluctuación, la teoría de David Bohm sobre el holomovimiento, la teoría de la visión macroscópica de Jöel de Rosnay, por supuesto a la creación de la fotografía sin lente (imagen tridimensional) de Clint Danis Gabor, y la teoría GAIA de James Lovelock. 

3.1. De lo informático a lo digital

En computación, lo que interesa resaltar es el salto cualitativo que se da desde los progresos informáticos hacia la digitalización. 

El modelo de Homo Informáticus era propio de la era en que la “informática” se perfilaba en concordancia con la evolución de otros medios, e incluso la “duplicación” de la “imagen del hombre” desde la robótica. Román Gubern, por su parte, reflexiona acerca de esta evolución en los siguientes términos: 

Nuestro Homo Sapiens, en la versión evolutiva que haría del mono desnudo un simio informatizado, se originaría funcionalmente en el Homo Sensualis (productor y lector de mensajes, primeros iconos y luego audiovisuales) y delegaría artificialmente sus funciones laborales musculares en el robot como simulacro del Homo Laborans y en el ordenador, que de ser primero un simulacro del Homo Calculator acabó por ser simulación del Homo Intelligens. Ponderando los dos extremos de esta cadena, es posible afirmar que hoy vivimos inmersos en la civilización de la imagen y de la informática, es decir, de lo sensorial y de lo intelectual, pues la fuerza bruta muscular (el robot) se instituye como subordinada en esta jerarquía, detrás de la cultura del ojo y del cerebro (Gubern, 1991: 25). 

El cambio de la sociedad industrial a la postindustrial ha generado un nuevo modelo de hombre, presumiendo que 

estos hechos de grandes repercusiones sociales “son atendidos por la antropotrónica, ciencia transdisciplinaria enfocada al estudio del nuevo homo-electronicus (prácticamente sinónimo de Homo Informaticus y de Homo Otiosus), constituida como una antropología del ciudadano de la era electrónica, cuya nueva identidad sociocultural y conducta trata de investigar y comprender (Gubern en Gómez; 1991: 63). 

La revolución industrial completa este ciclo del dominio de los instrumentos a escala planetaria y el hombre que domina la energía y la materia construye sus propios nidos en espacios reducidos y aislados. El recurso productivo ya no es la mano de obra sino el “saber hacer”, el tener la capacidad de emplear la tecnología, la energía y, en definitiva, el dominio de las cosas. 

En el Homo Digitalis, el salto cualitativo estará dado por la aparición de Internet como medio de comunicación. José B. Terceiro analiza la revolución tecnológica que ha supuesto la sustitución de lo físico por lo digital, del átomo
 por el byte, y que, según él, convertirá al Homo Sapiens en Homo Digitalis. 

El Homo Digitalis prescindirá del papel como soporte de la información, y dejaremos de estar confinados, como lectores, al espacio en tres dimensiones. Con los “bits” escribimos no sólo textos y conceptos, sino también imágenes y sonidos. Es un tipo de escritura, la digital, la que hace realidad el sueño de Leibniz, cuando, en una carta escrita al duque de Hannover en 1679 para interesarle en la financiación de su proyecto, le habla de un sistema de escritura que “pintase los pensamientos (Terceiro, 1996: 165). 

Coincidente con esta opinión, Nicholas Negroponte establece el concepto de digitación de la información: 

Un bit no tiene color, ni tamaño, ni peso y puede desplazarse a la velocidad de la luz. Es el elemento atómico más pequeño en la cadena de ADN de la información que describe el estado de algo: encendido o apagado, verdadero o falso, arriba o abajo, adentro o afuera, blanco o negro. A los fines prácticos consideramos que un bit es un 1 o un 0 (…) Los bits siempre han constituido el elemento básico de la computación digital, pero durante los últimos veinticinco años hemos ampliado considerablemente nuestro vocabulario binario, a fin de incluir mucho más que números. Hemos logrado digitalizar cada vez más y más tipos de información diferente, como, por ejemplo, audio y video, representándolos reducidos a unos y ceros. Digitalizar una señal significa tomar muestras de la misma que, estrechamente espaciadas (en composición cerrada), pueden ser usadas para reproducir una réplica en apariencia exacta (Negroponte, 1995: 21-22). 

La digitalización, si bien depende de un sistema binario, también actúa como sustrato programático de la hipertextualidad, que es un sistema abierto contra la linealidad y el binarismo, debido a que 

lo digital es fundamentalmente un medio de transmisión de información, no es la información en sí misma, o mejor dicho, es la información en su estado virtual puro (…) Es evidente que los códigos digitales actúan como mediaciones traductorias discontinuas; la realidad las desborda, ya que toda mediación digital se ve obligada, por su propia naturaleza, a incorporar exclusivamente a aquellos elementos pertinentes a las finalidades traductorias (Esté, 1997: 197-199). 

Por otro lado, cuanto la electrónica más desmaterialice
 el mundo la electrónica, será necesario compensar esta virtualidad con el contacto humano. Cuando se inventó el libro, los clérigos dijeron que era lo peor que podía ocurrir, porque reduciría el contacto humano. Los mismos temores rodean a Internet y las pantallas en general. Pero Internet seguirá el mismo camino que el libro, el teléfono, la televisión y el automóvil. Estas técnicas, en un principio reservadas a los más ricos, se extendieron rápidamente, en interés de todos y como factor de comunicación entre la gente. 

Es necesario establecer, además, que en la composición de lo digital, el hombre se convierte en “digigeneracional”, término acuñado por Luis Rossetto que se establece a partir de la abreviación de los vocablos digital generation, y que define al hombre de cultura digital. 

Una generación (como escriben Calvo-Platero y Calamandrei, 1996, pág. 58) como lenguaje consiste en “hipertexto, comprensión de datos, amplitud de banda y bites” y que se encuentra muy a gusto “en el mundo virtual, en ese mundo tridimensional creado por un ordenador en el que te mueves llevando una máscara y guantes especiales (Sartori, 2000: 59). 

De esta manera, la brecha entre una generación y otra es más distante. Hoy la masa de conocimientos y de instrumentos de uso común ha aumentado considerablemente, lo que ha producido un cambio notable en los efectos de la sociedad. En cuanto a la transmisión de saberes, se ha invertido el papel de los “viejos” y los “jóvenes”. 

Los viejos tenían la prerrogativa de saber “cómo hacer” las cosas en una serie de ámbitos; es más, uno de los papeles en la sociedad era precisamente el de transmitir a los jóvenes esos conocimientos. Los nacidos después de 1970, en cambio, han tenido inmediatamente acceso a formas complicadas de conocimiento práctico (desde el mando a distancia al ordenador, después a Internet y a ciertas formas elaboradas de relaciones comerciales, como la capacidad de moverse en los aeropuertos o usar el comercio electrónico). A menudo, los viejos no saben en absoluto hacer estas cosas, mientras que los jóvenes se las saben al dedillo. En otras palabras, los nuevos “viejos” –en los que a experiencia y saber se refiere– actualmente son los jóvenes en muchos aspectos; mientras que los viejos de antaño se quedan inexorablemente aislados en su mundo cognoscitivo, un mundo que a veces ya no sirve para nada (Simone, 2001: 70-71). 

3.2. El planetarismo 

La sociedad toma un nuevo cauce y sumada a la “aldea global” se perfila el planetarismo, en el que

parecieran articularse inextricablemente la dimensión cósmica, la antropo-social y la propia conciencia del sujeto (…) La incertidumbre del devenir social se ve la cara en el cosmos y se siente reflejada, y allí, en medio de esa toma de conciencia, observamos al afluente de signos, dirigidos tal vez a un estado de indiferenciación máxima, rumbo a una inercia absoluta (…) (Esté, 1997: 66). 

El planetarismo es impulsado por las nuevas pistas de la información (Internet), ya que tiene un significativo papel en las esferas públicas y privada, cuyo escenario es legado por la modernidad. “Internet se constituye como una tecnología tardía de la posmodernidad pero que, por sus propias características, permite acelerar los procesos de reformulación de aquellas esferas” (Adaszko, 1998: 33). 

La amplia red se conecta con millares de centros (universitarios, comerciales, gubernamentales, etc.) en todo el mundo, a los que tienen acceso libre los usuarios. 

Un problema para describir a la red de redes, como también podemos llamarla, es la heterodoxia de su funcionamiento. No hay nada parecido a ella: Internet no tiene un centro que la controle, ni depende de un gobierno o una institución, ni cuenta con un solo eje. Sólo de manera metafórica, pero forzada, se la puede comparar con una telaraña, en vista de que no hay un punto de convergencia de sus millares de hilos invisibles. Más bien, quizá, se la podría considerar como una especie de enorme y creciente océano, en el cual confluyen numerosos riachuelos, pero con la diferencia de que quien incursiona en el mar que es Internet puede quedarse con un chorrito de la información que hay allí, o empaparse, incluso hasta ahogarse, en dosis inconmensurables de datos de toda índole (Trejo, 1996: 53-54). 

El mundo, en tal sentido, ha dejado de ser una masa compacta. Hoy es posible efectuar una visión integradora de los distintos elementos que lo conforman. 

La relación que hace Ernest Cassirer al determinar el modelo de Homo Symbolicus
, como una extensión del Homo Sapiens, puede vincularse con lo simbólico desde el entramado de la sociedad, en la cual se pueden constituir las relaciones entre sus miembros, y ver al hombre como un “sujeto social”. 

La comprensión de lo humano es inseparable de la simbolicidad, esa capacidad de este animal peculiar para construir y transformar en su mente correlatos del mundo al que pertenece, del ámbito vital en que se inserta. En esta capacidad está en el fundamento mismo de la conciencia, y que no se sabe exactamente en qué consiste (¿Un puñado de neuronas? ¿Una configuración electroquímica?). Es la simbolicidad la que articula y construye la mente, que se asienta en la capacidad cerebral, pero que no se limita a ella. 

Homo Symbolicus designa más que Homo Loquens, por importante que sea la facultad de la comunicación verbal, sino que la simbolicidad no se limita a ella, va más allá del animal rationale, puesto que la capacidad simbólica no se reduce –aun siendo fundamental– al raciocinio, a los conceptos y la lógica, sino que alcanza también al núcleo mismo de la afectividad, voluntad y sentimientos. Constituye, pues, el núcleo mismo de lo humano, tanto en la esfera de lo individual como en la de lo colectivo o social. Lo social es, en efecto, un espacio simbólico que se institucionaliza a través de diversas mediaciones materiales. Pero éstas sólo adquieren su valor y su función en relación con el sistema (simbólico) al que pertenecen. 

Ese entramado no es otra cosa que la cultura, a partir de la cual el hombre da sentido a su mundo, es decir, ordena la realidad en categorías y conforma un todo con algún sentido. Vista desde una perspectiva sistémica, la cultura se constituye como un sistema complejo formado por una serie de subsistemas –uno de los cuales es el lenguaje–. El hombre actúa conforme a ideologías, costumbres, valores, normas, etc., aprehendidos socialmente, y absolutamente todo lo hace a partir y a través de ellos (Adaszko, 1998: 41). 

El hombre que imagina construye y ensaya instrumentos, refinando progresivamente este saber, creando las bases de la tecnología. De la experimentación aprende y establece reglas de comportamiento, que es capaz de transmitir a otros por el lenguaje de los símbolos. Así puede enseñar a otros para ahorrar tiempo en volver a experimentar. El conocimiento de la experiencia se deposita en el lenguaje y en los símbolos, y acumula saber de generación en generación. Al principio de forma rudimentaria, de padres a hijos, pero la complejidad del saber requiere de nuevos instrumentos de aprendizaje como la escritura. 

La especie humana alcanza así el carácter enciclopédico y el valor del saber. Saber para predecir comportamientos, para anticiparse a las circunstancias de cómo serán las cosas, para hacer que las cosas se comporten como queremos o como sabemos que se han de comportar. Esta capacidad de predecir nos hace capaces de inventar instrumentos complejos que hacen cosas de una manera diseñada previamente, de una manera automática y con una alta fiabilidad. El pequeño instrumento manual, cede paso a la máquina y ésta, en sucesivas transformaciones, nos lleva a sistemas complejos
. 

En un sentido general, el hombre tiene una relación directa con el mundo. El nuevo rol de ser ciudadanos planeta​rios hace que se reconozca al mundo como una realidad inde​pendiente y autónoma, con una estrecha e íntima unidad con la naturaleza. El hombre se siente integrado al orden primor​dial y evolutivo, entre el sistema creado por la cultura y la naturaleza. Está regido por la ética, reconociendo la unidad social como un elemento generador de cambios de ro​les, en el nuevo pensamiento holístico. Recrear esta visión integral, aperspectivista del mundo, lo sitúa en un nuevo camino de evolución a través del plano de lo mental. 

En tal sentido, William Schutz afirma que 

el hombre es de he​cho una unidad, y el cuerpo, la mente, los sentimientos, la conducta interpersonal y el espíritu son todos manifestacio​nes de una esencia única. Toda idea, gesto, tensión muscular, sentimiento, ruido en el estómago, además de rascarse la na​riz, flato, melodía entonada, desliz verbal, enfermedad: todo es significativo y lleno de sentido y se relaciona con el presente. Es posible conocerse y comprenderse en todos esos niveles y cuanto uno más se conoce más libre es de determinar la propia vida (Schutz, 1973: 30). 

Coincidentemente con esta filosofía, Carlos Fregtman señala que el cuerpo es una integración ecosistémica compuesta por tres niveles: “hablamos de cuerpo y de mente, psique y soma fisiológico, pero dejamos de lado el tercer nivel que subordina a los an​teriores, el nivel de conciencia” (Fregtman, 1982: 26), a la que califica de suma importancia para su integración en esta nueva evolución. 

Por otro principio, David Bohm establece que el cerebro puede funcionar sobre algo semejante a este “orden implicado” y manifestarse en la conciencia, mediante la memoria. Igualmente, hay un orden más allá del cual no es manifiesto, donde se encuentra implícito en el tiempo y en el espacio. Al respecto, considera que 

la conciencia está básicamente en ese “orden implicado” como lo está toda la materia, y, por consiguiente, no es que la conciencia sea una cosa y la materia otra, sino que más bien la conciencia es un proceso material y ella misma está en el “orden impli​cado”, como lo está toda la materia. La conciencia, en este caso, se manifiesta en algún orden explicado, como lo hace la materia en general (Bohm, 1992: 68). 

Al definir conciencia, David Bohm se refiere a los pensamientos, emociones, deseos, voluntad y toda la vida psíquica. La distinción con la materia residiría en el grado de densidad o sutilidad, es decir que seria posible​mente una forma más sutil de materia y del holomovimiento. Lo que se percibe del denominado mundo exterior y de los procesos internos, al registrarse en lo no mani​fiesto, y, lo no manifiesto, en algo inmensamente más allá de eso, se puede afirmar que el Todo puede actuar en cada as​pecto, pero el aspecto no puede acercarse al Todo. Aclara, además, que el pensamiento es un proceso material y manifiesto, en tanto y en cuanto está ba​sado en la memoria; es decir, en la manifestación de cierta mente más profunda. El pensamiento se mantiene y se reifica a sí mismo e imagina que no hay nada más que lo que puede pensar sobre sí mismo y lo que se piensa. Esta cuestión lleva a un auto-engaño, porque ese no manifiesto que imagina el pensamiento, es lo manifiesto por definición, ya que ima​ginar es una forma de pensamiento. En último caso, cuando el pensamiento intenta tras​cender su lugar, bloquea otros estados. El no-pensamiento puede ser considerado como “intuición”. Según David Bohm, la intuición “es una inteligencia que trasciende cualquiera de estas energías. La intuición se presenta como una inteligen​cia activa y no le presta atención al pensamiento, sino que transforma directamente a la materia” (Bohm, 1992: 71). 

David Bohm también utiliza el holograma como 

una analogía para el orden implicado a causa de su propiedad de que cada una de sus partes, de algún modo, contiene al conjunto. Si se ilumina cualquier parte de un holograma, se reconstruirá la imagen completa, aunque muestra menos detalle que la imagen obtenida de un holograma completo. En la opinión de Bohm, el mundo real está estructurado según los mismos principios generales, estando el conjunto implicado en cada una de sus partes (Capra, 1987: 364). 

En el ámbito religioso, cobra un nuevo impulso la denominada “Nueva Era” (New Age o Era de Acuario). Puede afirmarse que esta denominación surge de una leyenda que se supone ocurrirá en el futuro, a pesar de su contrariedad. Hoy, su doctrina tiene un significado revelador: apareció a fines del siglo XX, en medio de un agitado mundo donde el hombre ha perdido su rumbo, hasta que logró transformarse en una corriente compleja, de la que se rescatan un cúmulo de ideas afines, es decir, “modelos” de la realidad en el que se estructura el pensamiento, que se inscriben como escuela holística, nuevo pensamiento filosófico, corriente nuevaerista, programación neurolingüística, medicina alternativa, entre otros. Estos principios rectores pueden resumirse en 17 ideas: paradigma holográfico, nueva espiritualidad, mito, símbolo, cosmos, Gaia, evolución, ecología, ecologismo, hadas, chamanismo, Dios, Diosa, hombre, mujer, karma y reencarnación, y sombra. Estas ideas, en esencia, se contraponen con las tradicionales, ya que se trata de legitimar un conocimiento esotérico en el campo de lo científico. 

La “Nueva Era” puede ser considerada como un movimiento de cultura diversa, cambiante, que incluye a grupos alternativos: ecologistas, sanadores esoteristas, ocultistas, espiritistas, interpretando en su más amplio sentido a las artes adivinatorias, el estudio de las civilizaciones antiguas y la vida extraterrestre. 

El espíritu de la “Nueva Era” es un movimiento cuya amplia sombrilla da cabida a una cultura diversa y cambiante, porque el mundo está al borde de un gran descubrimiento. El viejo orden limitado, finito, va a ceder ante el nuevo orden glorioso e ilimitado de paz, prosperidad y perfección. La evolución de la conciencia se va a manifestar a través de la evolución del cosmos y con ello la evolución de la humanidad misma, ya que convoca a una nueva forma de vida, de autoconocimiento (desde adentro), de amor por la naturaleza, etcétera. 

La “Nueva Era” es una concepción de la cultura planetaria, debido al acercamiento entre Oriente y Occidente. El aporte de Oriente se puede traducir en lo femenino y de lo occidental, en masculino, lo que conforma un nuevo modelo, es decir, la llamada “cultura andrógina”. 

En la nueva concepción del universo, se en​cuentra la presencia de Dios como algo inmutable e indivisi​ble. A través de la experiencia, cada ser humano puede tomar contacto con la conciencia cósmica de Dios. La nueva espiritualidad encarna la presencia auténtica de Dios manifestada de distintas maneras, e incluso acompañada de su imagen femenina: la Diosa. 

Esta nueva concepción se presenta me​diante múltiples formas. Atrás quedó la antigua unificación de la práctica religiosa. Hoy se hace necesario complementar esta práctica con otros rituales: la oración mís​tica, el amor a la tierra mediante prácticas chamánicas, terapia transpersonal, la conexión con los sueños y la mitología, la nueva conexión andrógina (Dios masculino/femenino) y la tendencia hacia una práctica intensiva de la meditación. Los cambios sugieren el despertar hacia un mundo nuevo, más evolucionado, de adentro hacia fuera. El viaje comienza en el interior de cada uno. No importa de que religión sea la persona. Lo impor​tante es que se mantenga dispuesto a salvar al planeta de esta crisis espiritual, siendo catalizador de este proceso de curación integral. 

Este movimiento tiene sus detractores, porque, en alguna medida, no se comparten los principios señalados y son contrarios a los que el cristianismo, como religión oficial, considera válidos. 

3.3. El futuro Hombre Simbiótico

Como consecuencia de los cambios descritos, las tecnologías imprimirán un nuevo protagonismo en el aspecto humano. Hoy más que nunca, el concepto hombre/máquina adquiere significativa importancia. Joël de Rosnay establece un nuevo modelo: el hombre simbiótico, por entender que 

hoy el hombre está comprometido en una coevolución con su entorno animal, vegetal, ecológico en sentido amplio pero también con las máquinas, los sistemas y las redes que ha creado para sobrevivir o asegurar su crecimiento y su desarrollo. En este sentido, la frontera que separa lo natural de lo artificial es cada vez más fluida (Rosnay, 1995: 53). 

En el siglo XXI, esta idea ha cobrado impulso, debido a que el hombre puede llegar a ser visto en una nueva estructura hasta quedar integrado en distintas prótesis que se sumarán como una segunda naturaleza. Joël de Rosnay considera que las formas de simbiosis serán más globales y complejas: 

Se trata de una nueva forma de vida, de un nivel de organización al que nunca llegó la evolución, una macrovida a escala planetaria, en simbiosis con la especie humana. Esta vida híbrida, a un tiempo biológica, mecánica y electrónica, está naciendo ante nuestros ojos. Nosotros somos sus células. De forma todavía inconsciente, contribuimos a la invención de su metabolismo, de su circulación, de su sistema nervioso. Los llaman economías, mercados, carreteras, redes de comunicación o autopistas electrónicas, pero se trata de los órganos y los sistemas vitales de un superorganismo en proceso de emergencia. Va a cambiar el futuro de la humanidad y a condicionar su desarrollo (…) (Rosnay, 1995: 16). 

Jöel de Rosnay hace mención de dos conceptos: el “cibionte” y lo “introsfero” para definir al nuevo hombre. 

El cibionte (de cib-cibernética y bios-biología) es una especie de metaorganismo planetario que se constituyó gracias al hombre, con el hombre y quizá contra él, debido a que la humanidad se ha convertido en neuronas interconectadas por redes planetarias. Éstas crean una clase de metaorganismo que se denomina “global BRAIN” (“cerebro planetario”), un meta-sistema en proceso de construirse, crea al “cybionte”: un organismo híbrido, a la vez vivo, biológico (nosotros), tecnológico (las máquinas) y electrónico (los ordenadores interconectados-redes). 

Rosnay considera que los cambios pasaran de una fase exteriorizada, ya que existe la biosfera, el mundo real en torno al hombre, pero también la llamada “technosfera”, que es el mundo de las máquinas que se comunican entre ellas, pasando por las computadoras. Existe, además, la noosphère, concepto empleado por Teilhard de Chardin, cuya visión posibilita pensar en otra capa que resulta de la comunicación entre los espíritus y de los cerebros entre los hombres por las redes de comunicaciones, en una fase interiorizada, que llama la “introsphère”, es decir, lo mental del cibionte. Este cerebro planetario en formación está siendo creado gracias al aumento de multimedia, el tiempo real, las altas producciones y la imagen, los cuales van a generar una clase de mentalidad cargada de imágenes compartidas por medio de la televisión. Este pequeño elemento y, quiérase o no, creará una brecha extraordinaria entre los que poseen o no esta tecnología. La “introsphère” se va a propagar a través del mundo, de manera muy fluida y rápida, una clase de cultura de la imagen, sonido, expresión, experiencias y emociones, como nunca antes en la historia de la humanidad. 

La interactividad que se reclama hoy día, dejará de ser importante, y se pasará a una interactividad de tipo colectiva, es decir, la denominada “intercreatividad”. Aquí ya no estaremos conectaremos más “a” Internet, sino que seremos conectados “por” Internet a los cerebros que hay detrás. En esta intercreatividad, donde el hombre puede ser recreado (nuevo), un hombre conectado por la red al cerebro planetario. 

De este modo, Jöel de Rosnay, con una nutrida argumentación, fundamentos y datos, establece que el hombre del futuro podrá acceder a un nuevo proceso de “coevolución” (entorno ambiental y máquinas). Las máquinas dirigidas por los hombres son capaces de fabricar y crear espacios de grandes dimensiones, pero por sobre todas las cosas prótesis. En un futuro no muy lejano se prevé la aparición de los A. P. N. (asistentes digitales personales) con capacidad de telefonía móvil de alta densidad y con pantallas en color de un tamaño aproximado de 50 x 50 cm, con gafas que se conectaran a los A. P. N. A su vez, paradójicamente, el medio de comunicación del futuro no será Internet sino la televisión digital con la navegación que proporciona Internet. De esta fusión, surgirá la capacidad de transmitir imágenes y sonidos en directo, se podrá contemplar la visiofonía de buena calidad, bilateral o en grupo, y sobre todo, la creación de programas televisivos por parte de los propios usuarios, difundidos por Internet. 

Desde finales de los años 90, los “biocaptadores” (biochips implantados cerca de ciertos órganos para regular sus funciones) han avanzado considerablemente. Las máquinas de procesar información serán cada vez más inteligentes, pero los seres vivos no perderán su capacidad mental, sino que la potenciarán y estarán sometidos a modificaciones biológicas profundas, en una verdadera simbiosis. El día de mañana se prevé también que en el cuerpo humano se utilizarán ordenadores prêt-à-porter como una red de recepción y emisión de información; serán integrados a la ropa, picaportes o llaveros, que se comunicarán a través de redes inalámbricas. El hombre del futuro no será un superhombre, bio-robot, superordenador, ni mega máquina, sino un hombre simbiótico, en estrecha colaboración con un sistema social, exteriorizado a partir de su cerebro, sentidos y músculos. 

Las ideas presentadas han contribuido a desarrollar una hipótesis de aquellos elementos tecnológicos que pueden desarrollarse en lo futuro, que más bien se encarna en los principios de la ciencia-ficción, los cuales podemos o no estar de acuerdo, o bien, establecer severas críticas con relación a este tipo de futurologías. 

Lo concreto es que la tecnología sigue siendo un motivo de análisis y acercándonos a nuestra realidad, podemos reflexionar en torno a sus alcances. Alejandro Piscitelli citando a Maszlisch (1995: 71-72), considera que 

la multitud de cambios y transformaciones, que están modificando nuestra ecología física y mental en lo que respecta a la relación hombre/máquina, puede resumirse sintéticamente como sigue: 

A) Cada vez es mayor la dependencia que existe entre el hombre y la máquina, pero, paralelamente, cada día crece más la desconfianza del hombre hacia la máquina. 

B) La tensión esencial se instala en la relación continuidad/discontinuidad que existe entre el ser humano y las novedades que surgen en su cultura. 

Como resultado de los aportes de Copérnico, Darwin y Freud, los seres humanos comenzamos a aceptarnos como habitantes de un planeta entre otros, integrados en una genealogía animal que nos antecede –y probablemente continúe más allá de nosotros– y poseedores de un mundo interior irracional y muchas veces inmanejable. Gracias a la obra de esos gigantes del pensamiento, las que antes fueron discontinuidades se transformaron en continuidades. El ser humano evolucionó a través de cambios físicos, mentales y emocionales, y al crear instrumentos y técnicas está modificándose incesantemente a sí mismo. La discontinuidad que existía entre nosotros y las máquinas está dando finalmente paso a una armónica continuidad, alejada de la enemistad evocada por mitos como Frankenstein y el Aprendiz de Hechicero. No es que los seres humanos y las máquinas seamos una misma y única entidad, sino que ambos nos necesitamos mutuamente. No podemos imaginarnos sin la compañía de la máquina, mal que le pese a nuestro ego y “a la viceversa”. 

Estos principios generan el paradigma de las interfaces por comprender que existe una relación, no sólo en el plano cósmico, sino en lo social y en el hombre mismo que comprende la relación con la máquina. Dada esta complejidad, los nuevos adelantos tecnológicos quedan integrados en un proceso mediador tanto en la faz técnica como en el pensamiento. 

Las ideas pueden ser resumidas en el siguiente gráfico: 
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4. Homo Usuarius 

De los modelos de hombre presentados, las figuras del Homo Informaticus y Homo Digitalis adquieren una presencia relevante para analizar los cambios surgidos en torno a la computación. Pero la actividad que se desarrolla en cada modelo es distinta, quedando supeditado al manejo de un conocimiento informático y un entorno comunicacional respectivamente. Por tanto, no sería arriesgado determinar que la informática es para el primer modelo y la computación, para el segundo.

Surge una tercera figura: el Homo Usuarius (hombre usuario). El término usuario hoy día es de uso común también puede ser utilizado como sinónimo de “consumidor” y “cliente”. En computación, no puede circunscribirse a esta características básica, sino que, por el contrario, puede ser analizado desde dos aspectos exclusivos: la ergonomía y la antropología cultural. 

Tanto el perfil de hombre como su rol se circunscriben a la computadora como objeto mediador, en la que es posible incluir los aspectos de un ser cognoscente y participativo de un proceso integral mediatizado, es decir, la concepción de hombre/ordenador. 

Durante la explosión tecnológica de los años setenta, la necesidad de comunicación directa entre el hombre y el sistema hizo surgir dentro de la ergonomía el área de interacción hombre-máquina: Man-Machine-Interaction (MMI) o más específicamente interacción hombre/ordenador: Human-Computer-Interaction (HCI); esta área se ocupa de todo el análisis y diseño de interfaces hombre-máquina o interfaces de usuario. La interfaz de usuario está constituida por toda una serie de dispositivos, tanto físicos como lógicos que permiten interactuar de una manera precisa y concreta con un sistema (Moreno Muñoz, 2000: 21). 

Así, pues, se puede adecuar el estudio de la antropología cultural modelado por las “Superficies”, comprendiendo las distintas clases de pantalla: 

De la pantalla –cine a la pantalla-informática– se podría demostrar que no hay continuidad, sino ruptura cualitativa; esta última, en efecto, procede del borrado, incluso de la desaparición del dispositivo “Superficie” –del orden óptico que lo realiza: el Analógico
–, mientras que otro dispositivo –el sistema de interfaz– instala otro orden en el campo de la visibilidad: el Numérico (Renaud, 1996: 19). 

Con la incorporación de “nuevos materiales” (Véase: I Mundo Tecnológico/1. Tecnología aplicada/1.3. Nuevos materiales), las computadoras se han desarrollado de forma tal que colocaron al hombre en un plano intermedio, entre lo tangible e intangible. Ahora es tan común convivir con una computadora que cada vez se hace más imperativo la mejor interacción hombre/máquina a través de una adecuada interfaz, en una dinámica que converge la estructura del diseño centrado en el usuario, es decir, una “metodología que considera el conocimiento del usuario y sus consecuencias como un aspecto central del proceso de diseño de un dispositivo o sistema” (Moreno Muñoz, 2000: 193). 

El diseño ergonómico ofrece una lógica interna que se basa en la observación/experimentación para ofrecer respuestas acordes con distintas situaciones, en este caso, qué es lo que puede ser de utilidad para el usuario. 

Al diseñar interfaces de usuario, se deben tener en cuenta las habilidades cognitivas y de percepción de las personas para adaptar el programa de acuerdo con sus necesidades. De esta manera, una interfaz puede hacer reducir la dependencia de su propia memoria para no forzarles a recordar cosas innecesarias, como ser: información que apareció en una pantalla anterior, o bien, repetir operaciones ya realizadas (Véase: III Ecología cognitiva/1. Modelo cognitivo/1. 1. Sistema perceptivo). 

Es dable destacar, además, que la interface gráfica
, en la década del ´80, protagonizada por la computadora personal, produjo una verdadera revolución en el sistema operativo. 

Las primeras computadoras personales admitían órdenes del usuario expresadas en “códigos” específicos. El DOS, por ejemplo, muy popular hasta hace relativamente poco tiempo, consistía en un “idioma” que el usuario debía aprender para comunicarse con su procesador. Este tipo de lenguajes es indispensable aún hoy en actividades altamente tecnificadas. Pero los usuarios que no están directamente relacionados con este tipo de actividades no están obligados a aprender extraños idiomas informáticos. Uno de los cambios que hicieron que la computadora fuera usada masivamente (…) fue la incorporación de sistemas operativos con “interface gráfica”. Esta innovación consistió en que, en lugar de que el usuario aprendiera el idioma de la computadora, se diseñara un sistema operativo que pueda ser comprendido por cualquier usuario. El monitor, en lugar de una superficie negra o ámbar sobre la que aparecían líneas de código, ahora tenía la apariencia de un “escritorio” con carpetas, papelera archivador, etc. En vez de líneas de código difíciles de aprender, las acciones que se deseaban hacer se las comunicaba al procesador por medio de menús desplegables que contenían órdenes claras o con movimientos del mouse o ratón (Maldonado, 2001: 84). 

En vista de esta nueva concepción, la tecnología ha multiplicado sus alcances y cada instrumento que genera está pensado desde una concepción práctica, estableciéndose tres dispositivos básicos: 

1. Todos los instrumentos se originan como parte integrante del desarrollo de los sentidos: tacto, vista y oído, lo cual genera nuevas herramientas para un uso conveniente del equipo. Esta dinámica ha posibilitado adaptar ciertos esquemas básicos para personas con discapacidades motoras, mentales o visuales. 

2. La idea de incorporar estructuras reconocidas universalmente, que deberán adaptarse a un nuevo sistema. Ejemplos: la botonera de un equipo de audio o video, el teclado de una máquina de escribir o calcular. 

3. Crear un clima especial en los instrumentos para que el usuario pueda familiarizarse con ellos, merced a los adelantos tecnológicos. En este caso, también, se generan otras formas de intervención, ya que se multiplican las entradas de los equipos, con la incorporación de softwares y la memoria, ampliación del disco rígido y cualquier otro elemento que potencien su utilidad (Véase: I Mundo Tecnológico/3. La computadora). 

4.1. Perfil de usuario


Para poder delimitar un perfil de usuario, se deben tener en cuenta las distintas especializaciones desde la aparición de los primeros equipos hasta el presente. 

Desde los inicios de la computación (1940), han surgido dos figuras indispensables: el programador y el analista de sistemas, que continúan vigente. 

El programador es un profesional con formación matemática, estadística y lógica, con profundos conocimientos de programación y computación, que maneja herramientas teóricas-prácticas en la generación de los programas para el procesamiento de información, de aplicación en una organización usuaria o juegos interactivos
. El campo ocupacional del programador es muy amplio, ya que puede actuar como asesor de organismos públicos o privados de cualquier disciplina, así como también, en grupos de investigación multidisciplinario. 

El analista de sistemas, en cambio, procura determinar la rutina del procesamiento de datos más eficiente, incluso dicho manejo antes de la adaptación para ingresarlos en la computadora. Deberá ponerse al corriente del uso que habrá de darse al cómputo o análisis del proceso, pudiendo realizar la programación, prueba, documentación, actualización y mantenimiento de los sistemas informáticos. Podrá asistir al profesional de grado en las tareas de relevamiento, análisis y diseño de los sistemas informáticos, así como también, en la evaluación y selección de los equipos de procesamiento de datos para los sistemas informáticos. Puede controlar el cumplimiento de las pautas técnicas que rigen el funcionamiento y la utilización de recursos informáticos, entre ellas, la seguridad en el acceso y operación de los sistemas. 

Con el surgimiento de los ordenadores comerciales (segunda generación, 1952-1964), apareció la figura del perfograboverificador, que era el encargado de llevar a cabo un trabajo complejo: perforar tarjetas, procesarlas, grabarlas, verificar su información e imprimir una lista de datos. Dicho estudio abarcaba conocimientos específicos: cálculo avanzado, sistema binario, inglés técnico e informática. A pesar de que su actividad se reducía a la programación, había una diferencia sustancial con la del programador, ya que utilizaba el lenguaje informático en una aplicación utilitaria. Esta figura, hoy desaparecida, tuvo vigencia hasta la década del ´70 (tercera generación). 

También, en este período, aparecen los primeros operadores del sistema, entre los que se contaba con un operador general y un operador del equipo periférico. 

· Operador general: Su tarea consistía en supervisar las instrucciones fundamentales del manejo de la computadora provistas por el programador, vigilar y manejar interruptores y circuitos, dirigir la entrada y la salida, y atender a otros detalles en el curso del procesamiento de datos. 

· Operador del equipo periférico: Un equipo de computación de los años ´60 incluía una diversidad de equipos especializados conexos: unidades periféricas, las cuales podían operar fuera de línea, desconectadas del procesador central. Estas unidades eran controladas por operadores de equipo periférico, cuyas funciones se ejercían antes o después del procesamiento de los datos en la computadora. Las tareas más comunes consistían en controlar las unidades lectoras-perforadoras de tarjetas, de cintas de papel, lectoras-grabadoras de cintas magnéticas, unidades de lectura óptica, impresoras, perforadoras de teclado, máquinas de escribir perforadoras de tarjetas o cintas, máquinas de sumar perforadoras de tarjetas o cintas, entre otras (Brown, 1971). 

A partir de la década del ´70, los cambios en el sistema operativo dan inicio a los programas interactivos. Este adelanto fue vertiginoso. Favoreció la aparición del usuario como intérprete de los programas utilitarios, multimedia, juegos interactivos e Internet. Ya no se necesitaba aprender “lenguajes extraños” para organizar una actividad, sino que se dio inicio a la “interfaz gráfica”, permitiendo la manipulación de objetos. 

Con la marcada evolución de los ordenadores personales, aparece la figura del reparador de PC y softwares, que es un técnico especializado para el arreglo de equipos y el encargado de verificar, controlar y reparar softwares de aplicación. Dicho estudio se basa en conocimientos de electrónica, programación, sistemas, entre otros. 

La “interface gráfica” ha creado un nuevo circuito de “intercomunicación”. Surgen otras figuras complementarias, que, en algunos casos, puede ser visto como un programador, pero que su actividad queda conformada específicamente en la faz de diseño. 

· Diseñador de páginas Web: Es una nueva especialidad surgida con los avances del sistema Internet, y se establece en el manejo de lenguajes de programación, programas específicos y utilitarios para diseñar, armar e integrar una publicación de páginas Web al sistema comunicacional. 

· Diseñador gráfico en PC: Está clasificada como una nueva profesión en el área de la comunicación visual. El diseñador gráfico en PC trabaja en la interpretación, ordenamiento y presentación visual de mensajes. Toda esta actividad se basa en la planificación y estructuración de las comunicaciones, con su producción y evaluación. Se utilizan programas exclusivos y son aplicados para el diseño de libros, diarios y revistas, publicidades, afiches, gigantografías, etcétera. 

Ambas figuras se consideran específicas y profesionales, a pesar de que deban aprender el manejo integral de los programas utilitarios comunes, que son utilizados como herramientas básicas. 

Los cambios originados con la aparición de Internet han posibilitado la creación del denominado controlador del correo electrónico, que es el encargado de verificar e-mail, mantener contactos con otros usuarios, distribuyendo información y publicidad por la Web. Esta profesión tiene una estrecha relación con el llamado “teletrabajo” (Véase: I Mundo Tecnológico/1. Tecnología aplicada). 

También, en el ámbito universitario, se está perfilando la carrera de técnico superior en tecnologías de Internet, que cubre un sector importante de capacitación, dando respuestas a estas nuevas modalidades laborales. El perfil profesional estará dado por una serie de objetivos, tendientes a adquirir competencias y actitudes para insertarse en el mercado laboral y en los procesos productivos, de conducción y comercialización para responder de manera rápida y eficaz a los cambios en las concepciones y paradigmas de la ciencia, organización y producción. 

En la última década del siglo XX, ha surgido la figura del licenciado en informática, cuya carrera provee una sólida formación básica, estableciendo, además, una orientación profesional/científica. Un licenciado en informática está capacitado para dedicarse a la actividad profesional en el desarrollo de sistemas para sus aplicaciones en diferentes áreas: industria, medicina, comunicaciones, educación, etc., o bien, para la investigación científica en informática. 

Dicha carrera se puede articular con las de programador y analista de sistemas, la cual se considera como la de mayor jerarquía. 

En vista de los distintos prefínales analizados, es necesario determinar quiénes podrían ser catalogados como usuarios. La respuesta, obviamente, incluiría la figura del propio usuario y a los controladores de coreo electrónico, por considerar que sus actividades son externas y ambos manipulan “objetos gráficos. 

Las demás actividades pueden ser consideradas profesionales y lo más adecuado sería incluirlos en los modelos de Homo Informaticus y del Homo Digitalis, según las especialidades, pero también se podría argumentar, y con razón, que un profesional pueda utilizar los programas básicos e Internet en su actividad laboral o personal. La justificación fue desarrollada al establecer las diferencias entre Informática y Computación (Véase: I Mundo Tecnológico/5. Informática/Computación), más específicamente cuando se afirma que un Sujeto Técnico o Social contesta o asume una respuesta en la tensión dialéctica de la información. En este caso, los profesionales pueden ser considerados como usuarios avanzados, en la medida en que utilicen elementos comunes, con la ventaja de tener un criterio más selectivo y un conocimiento superior. 

4.2. Usuario de PC

Todo usuario necesita saber de qué manera opera el Entorno Windows y los tres programas principales: Word, Excel, Access, además de Internet. El interactuar con el sistema requiere de un conocimiento específico
, y es aquí donde la teoría ocupa el lugar fundamental. 

Gui Bonsiepe, al referirse a los aspectos entre teoría y práctica, pone de manifiesto que es imprescindible que la teoría no sea vista como un contrapunto de la práctica, como actividades excluyentes. De esta manera, enfoca los lineamientos teóricos como una inclusión en la práctica real, que si no se realizara, estaría sujeta a una abstracción, “sucumbiendo ante ciegas opiniones” (Bonsiepe, 1999: 175). 

La teoría aparece como un punto álgido, de aparente complejidad, de difícil abordaje en algunos casos. Muchos se resisten a ver la teoría como un instrumento que ayuda a la comprensión de la práctica, porque la teoría transforma todo aquello que en la práctica ya está explícito. A esto puede deberse el hecho de que resulte tediosa, ya que se atreve a cuestionar asuntos aparentemente resueltos, y establece un discurso operante, un mundo donde están marcadas las diferencias lingüísticas, con la aplicación de una lógica, ayudado por la intuición. 

Si bien, la teoría se basa en el lenguaje, tiene una relación dinámica con lo visual. Recientes estudios en el campo de la tecnología digital han demostrado que la dicotomía entre lo discursivo y lo visual es aparente. Toda nuestra cultura se caracteriza por mantener separados el logocentrismo (palabra) y el pictocentrismo (imagen), situación que se intenta superar. Esta misma situación se refleja entre teoría y práctica; no debe haber una dicotomía, ya que ambas se complementan. 

En el ámbito de la computación, existe una comunicación que no puede basarse a modo de feed back o respuesta directa entre un emisor y un receptor, sino que constituye un modelo unívoco que se denomina look and feel. 
También surge un nuevo concepto de comunicación, 

excede ampliamente del viejo, porque incluye datos completamente impensables hasta hoy, como por ejemplo la “comunicación hombre-máquina” que se consideraría sin razón una metáfora abusiva, o una práctica degradada a la comunicación auténtica (humana, intersubjetiva), una pseudo-comunicación. La comunicación será desde hoy en adelante pensable ya no en los únicos términos de una comunidad dada de elementos, sino en los construidos, de una relación entre elementos dispares, entre series heterogéneas (Renaud, 1996: 21). 

Los intercambios comunicativos
 se formulan desde el usuario hacia las computadoras y estos datos vuelven al usuario para comprender que su respuesta no es otra que la propia información recreada por las observaciones visuales. Por ejemplo: se debe aplicar a una parte de un texto escrito el formato columnas para resaltar alguna de sus características. El usuario incorpora desde el menú o la botonera dicho formato, pero observa que en todo el texto se incorpora el número de columnas indicado. Deshace la operación y vuelve a intentarlo. Otra vez surge el error. ¿Qué ocurrió? Sencillamente, se olvidó de seleccionar el texto que debía tener este formato especial. Deshace la operación anterior, intenta nuevamente, selecciona el texto y consigue su objetivo. 

Con este sencillo ejemplo, se ha demostrado que el usuario necesita conocer de esta herramienta. 

El paradigma de la construcción de modelos mentales se funda en hipótesis sobre el aprendizaje, que no pueden aceptarse acríticamente (Véase: III Ecología cognitiva/2. Modelo pedagógico). Se puede afirmar que el usuario ha aprendido el uso de un programa cuando a él mismo se le hace tan transparente que no tiene necesidad de pensar en ello, es decir, cuando el programa desaparece como fondo, permitiéndole dedicarse a la ejecución del objetivo que se propone, sin interferencias negativas del programa (Bonsiepe, 1999: 42-43). 

Circunscrito en el ámbito de la “computación”, el usuario toma carácter de “operador”. Este neologismo, aceptado en el “imaginario colectivo”, se pone de manifiesto en una actividad que identifica claramente la “manipulación de objetos”, tanto los periféricos de la PC, como también en la ejecución de actividades en los programas básicos del Entorno Windows. 

Entonces, “aprender a operar” equivale a comprender por qué un sistema se transforma en una tarea que no se presume como unilateral, despersonalizada ni pasiva, sino que conlleva un resultado que se establece en una mediación entre el equipo y el sistema. 

Verdad es que el problema presenta dos aspectos: por un lado, todo medio que tenga efectos materiales debe considerarse seguramente tecnología; por otro lado, como lo han señalado Allen Newell y Herbert Simon, toda tecnología es conocimiento, es decir, resultado del pensamiento. Entre lo mental y lo material hay, pues, una sutil relación dialéctica, una relación de interdependencia y de interacción (Maldonado, 1994: 17). 

Por esto, el Homo Operarius se transforma en un Homo Usuarius al momento de su interactividad, ya que puede utilizar a la computadora no sólo como un “instrumento mediático”, sino también como un “instrumento comunicacional” al momento de efectuar su conexión a Internet. 

Históricamente, la figura del “operador” aparece en el modelo de Homo Informaticus y se la puede fusionar a la del “usuario”. De esta manera, el usuario puede ser definido como aquella persona que iteractúa con la computadora en el ámbito de la interfaz gráfica. 

En otro orden de ideas, es posible también definir al usuario en un ámbito globalizado, en el que es preciso incluir su figura en una actividad diversificada, que se sustrae al manejo de instrumentos electrónicos: celulares, videograbadoras, filmadoras, cámaras digitales, etcétera. 

– III –

Ecología cognitiva

“La ecología cognitiva descubre mil formas de inteligencia activa en el seno de un colectivo cosmopolita, dinámico, abierto, recorrido por individualidades locales auto-organizadoras y marcado por singularidades mutantes.” 

PIERRE LÉVY (2000) 

1. Modelo cognitivo

La Ciencia Cognitiva
 establece un paradigma que intenta caracterizar a los seres humanos como “procesadores de la información”. 

La idea básica es que la información, desde que entra hasta que sale de la mente humana, pasa por una serie de etapas que son: codificación de la información en representación interna, comparación de la representación interna con los modelos existentes en la memoria, selección de la respuesta al estímulo codificado y ejecución de la respuesta. Si a este modelo básico se le añade el mecanismo de atención, se llegará al modelo extendido (propuesto por Linsay). En definitiva, se tendrán las siguientes fases: cómo se percibe la información, qué atención se le presta, cómo se procesa y cómo se almacena en la memoria (Moreno Muñoz, 200: 57). 

Dicho modelo trata de diferenciarse de las corrientes conductistas tradicionales, cuyos postulados se organizan desde un enfoque apistemológico positivista. Para esta teoría, el sujeto es un organismo reactivo, es decir que puede reaccionar ante la presencia de un estímulo y de ahí la dupla que se juega en la interpretación del aprendizaje: Estímulo-Respuesta. El sujeto que aprende lo hará a través del ensayo y error, condicionando sus conductas y hábitos a este mecanismo. Básicamente, es un aprendizaje por condicionamiento que implica una manipulación del sujeto que aprende por el sujeto que enseña. Las condiciones que se manejan son externas en ambos sujetos. 

El modelo cognitivo que se presenta a continuación trata de reflejar el modo en que un “usuario” realiza la actividad, mediante la integración de tres sistemas: percepción, cognitivo y motor, que, analógicamente, se podría comparar con las fases de lectura, pensamiento y respuesta. 

En dicho modelo, es necesario incluir las funciones de los Procesos Psicológicos Superiores (PPS) en un amplio espectro, por considerarlos básicos de toda estructura cognitiva. 

1.1. Sistema perceptivo 

La percepción es una estructuración de sensaciones efectuada por la conciencia en las que pueden tener un sentido o varios. Regis Jolivet (1966) considera que es 

la aprehensión de un objeto, y no simplemente la percepción de una modificación subjetiva del sentido orgánico. Es esto tan cierto, que el aspecto subjetivo de la sensación no lo conocemos sino por un acto de reflexión (pág. 131). Percibir es verdaderamente organizar un dato sensorial y redondear ese dato con una significación que hace de él un objeto definido, la organización se presenta en el aspecto de una condición y la toma de significación tiene realmente, en el proceso perceptivo, la primaria de un fin (…) La significación no es el resultado de una inferencia del entendimiento, sino que es, por decirlo así, segregada por la estructura misma de los signos sensoriales. La apariencia sensible es, con toda propiedad, reveladora de la cosa. El sentido de la cosa no está detrás de las apariencias, sino en ellas (…) (pág. 147). 

La finalidad que se persigue en el establecimiento de este sistema es lograr un reconocimiento integral del objeto, en este caso, la computadora. 

El sistema perceptivo puede establecerse desde dos puntos de vista: la imagen mental y la estructura de la memoria. 

a) Imagen mental 
Lo perceptivo permite establecer una imagen mental, es decir, una representación estructurada y formalizada de las sensaciones que provienen o han provenido del mundo externo o interno, la cual no puede ser interpretada como una “copia” de ese mundo, sino como una síntesis e intención. La imagen, al tener este carácter, no actúa pasivamente en la conciencia, sino que, por el contrario, se recrea en cada una de las experiencias pasadas con una nueva adaptación por los cambios que se generan. 

En toda experiencia perceptiva, puede establecerse la relación entre usuario/máquina, que está condicionada por la ubicación espacio-tempral, por el contacto establecido con el objeto. Es posible identificar también la aceptación, adaptación o rechazo en un contexto de relaciones. 

La especialista norteamericana Sherry Turkle (1984: 26-27) considera tres etapas en la relación de los niños con los ordenadores, según la edad. 

1. Metafísica: Cuando los niños muy pequeños se encuentran con la computadora, les interesa saber si las máquinas piensan, sienten, si están vivas. 

2. Dominio: Entre los siete y los ocho años, a los chicos les interesa menos la especulación sobre la naturaleza del mundo que su dominio. Para muchos de ellos, la primera vez que se enfrentan a una computadora que pueden dominar es cuando juegan su primer juego electrónico. Cuando trabajan con computadoras no desean filosofar, sino ganar. 

3. Identidad y reacción: Las computadoras se integran al mundo del adolescente de autodefinición y autocreación (…) En la adolescencia, las computadoras se vuelven parte de un retorno, esta vez no sobre la máquina, sino sobre uno mismo. 

Puede establecerse, además, una cuarta relación: complejidad y adaptación. Para algunas personas, la computación ofrece cierta complejidad por no poder adecuar su pensamiento a las funciones del sistema. Requiere de una adaptación que lleva implícita una condición de tiempo y esfuerzo personal para lograr una comunicación efectiva entre los componentes de un equipo y los aspectos humanos. 

En consecuencia, la imagen mental logra crear una vinculación real con el objeto. 

Podemos partir del hecho sólidamente establecido de que toda percepción es percepción de formas y de estructuras, que toda imagen está comprendida en una estructura o se presenta como implicando una estructura. Y parece, por tanto, que el poder de fijación (supuestos iguales todos los demás factores) será proporcional a la nitidez, a la simplicidad y a la precisión estructural de la percepción y de la imagen (Jolivet, 1966: 238). 

b) Estructura de la memoria 
La memoria puede ser definida genéricamente como “la capacidad de retención de algo, sea este algo una huella o impacto físico, una modificación biológica o un dato psíquico” (Mira y López, 1980: 192). 

Se pueden establecer tres mecanismos básicos para la memoria: Memoria Sensorial (MS), Memoria a Corto Plazo (MCP) y Memoria a Largo Plazo (MLP). 

· Memoria Sensorial (MS): Consiste en establecer un proceso de registro sensorial que incorpora los sentidos para su reconocimiento y diferenciación, debido a que “si se evocan las circunstancias que las nociones fueron adquiridas, existe memoria, pero memoria sensible, ya que lo que se evoca son las imágenes del pasado. En resumen, toda memoria es sensible” (Jolivet, 1966: 235-36). 
· Memoria a Corto Plazo (MCP): Constituye un mecanismo, cuya persistencia es limitada, de entre 15 y 30 segundos. 

Tiene una capacidad limitada de 7 unidades de información aproximadamente; cuando se excede esta cantidad, recibe una sobrecarga que se manifiesta por su escasa retención. MCP es un sistema complejo con múltiples funciones; por ello, las investigaciones se diversifican atendiendo a aspectos parciales, pudiéndose distinguir dos perspectivas distintas en el estudio de MCP: como mecanismo de retención de información y como memoria operativa (Apuntes de cátedra (…), 1991: 2-3). 

Dicha memoria establece los procesos de control, repetición, organización, estrategias de recuperación, etcétera. 

· Memoria a Largo Plazo (MLP): Básicamente, es un dispositivo de capacidad y persistencia ilimitada. 

La información que alcanza dicha estructura permanece habitualmente en un estado “desactivado”, y sólo se activa eventualmente en función de las demandas de una tarea o situación determinadas. Dicha activación tiene lugar en el espacio de la memoria a corto plazo (Apuntes de cátedra (…), 1991: 7). 

La intervención de la memoria, permite recrear el proceso perceptivo, representativo y motriz, con su interrelación entre el sujeto y el objeto, lo que es posible gracias a mantener vivo el recuerdo y la historia en nuestra representación. 

De modo que la nueva imagen visual ha de ser una estructuración no ya visual sino de otro tipo. Es, precisamente, la estructuración en la que se da la imagen la que nos permite establecer reconocimientos, climas y tonos afectivos que hace al objeto en cuestión (MS), aunque éste haya desaparecido o se encuentre severamente modificado. Inversamente, podemos observar que la modificación de la estructura general produce variaciones en la imagen (en cuanto recordada o superpuesta a la percepción). Nos encontramos en un mundo en el que la percepción parece informarnos sobre sus variaciones, al tiempo que la imagen, actualizando memoria, nos lanza a reinterpretar y a modificar los datos que provienen de ese mundo. De acuerdo con esto, a toda percepción corresponde una representación que indefectiblemente modifica los datos de la “realidad”. Dicho de otro modo, la estructura percepción-imagen es un comportamiento de la conciencia en el mundo, cuyo sentido es la transformación de ese mundo (Silo, 1991: 57-8). 

De esta manera, el uso de diversas estrategias permiten economizar recursos cognitivos, que contribuyen a superar las limitaciones de tiempo y capacidad de la MCP o “de trabajo”. Utilizando el proceso de “recodificación”, se logra una confluencia de ésta con el flujo de información del estimulo y la recuperación de las reglas almacenadas en la MLP. 

1.2. Sistema cognitivo

El sistema cognitivo está integrado por dos concepciones: el procesamiento de la información y la representación del conocimiento. 

A) Procesamiento de la información 
El proceso de la información consiste en establecer de qué manera las funciones del sistema perceptivo se interrelacionan con las del sistema cognitivo, para lo cual, es posible integrar las funciones de los PPS. El proceso intelectual que se genera permite vincular las funciones del pensamiento, atención, idea, juicio y razonamiento. 

a) El pensamiento: El pensamiento es considerado como 

una de las funciones que integran la actividad personal y cuya finalidad esencial es la de establecer relaciones y conexiones significativas entre los datos psíquicos (también llamados contenidos conscientes, fenómenos mentales, experiencias inmediatas, impresiones subjetivas elementales, etcétera) (Mira y López, 1980: 207). 

Es el encargado de coordinar todas las funciones de los PPS en un orden esquemático, con la vinculación de las estructuras de una tarea específica, así como también, de qué manera se logra transformar los estímulos en actos, es decir, una síntesis
. 

De igual manera, este proceso se vincula con otras funciones: 

El pensamiento humano tiene por instrumentos el concepto, el juicio y el raciocinio. Por la idea o concepto, representación abstracta, el pensamiento es liberado de la servidumbre de la imagen y del presente sensorial, escapando así de los límites del tiempo y el espacio. El juicio y el razonamiento son los medios por los que la inteligencia humana capta lo real, no sólo ya como un confuso complejo de diversos objetos, sino como un sistema ordenado de naturalezas y de esencias; y recurriendo a los principios y a las causas, construye un mundo mental que permite al hombre trascender el universo sensible (Jolivet, 1966: 373). 

b) La atención: La atención suele definirse como 

una determinada orientación del conocimiento, sensible o intelectual, aplicada por diversos medios a un objeto aislado de los demás por el interés que presenta. Este fenómeno psíquico se traduce al exterior por una mímica específica y por reacciones viscerales y vasomotoras (Jolivet, 1966: 345). 

La atención logra crear un vínculo esencial, ya que una imagen perceptiva queda fijada en la mente y por su intermedio se “reorganiza” las sensaciones de aceptación, adaptabilidad o rechazo. Del mismo modo, se tomará en cuenta aquellas particularidades del sistema como ser los sonidos y las distracciones propias de los usuarios para que la atomización no lo sumerja en situaciones conflictivas. 

c) Las ideas: Una idea puede ser definida como “el conocimiento que se tiene de una persona u objeto; en otras palabras, la concepción que forma nuestra mente de cualquier hecho subjetivo u objetivo” (Apuntes de cátedra (…), 1992: 2). 

Las ideas ocupan un lugar central, ya que permiten la vinculación real con el objeto. Su establecimiento es el paso previo para la creación de los modelos cognitivos y metáforas, permitiendo un orden basado en las siguientes características: 

1) Idea de equipo: Se puede establecer una idea global de cada instrumento que se maneja, pudiendo ser reconocibles no sólo en forma visual, sino por el tacto. Si bien, mediante el sistema de percepción se ha recreado la imagen, aquí se refuerza. 

2) Idea de tarea: Se logra vincular la actividad que realiza un usuario con las funciones de un programa. 

3) Idea de programa: Es el reconocimiento formal de cada programa en particular y su vinculación con la actividad. 

4) Idea de orden: Queda conformado un orden prioritario para cada función específica: escribir, manipular objetos físicos y objetos materiales de diseño. 

5) Idea de información: Permite recrear un concepto de recopilación, análisis y síntesis de la información, que no sólo dependen de un elemento real, sino de un orden de procedimientos intelectuales. 

6) Idea de hipertexto: Se logran vincular los procesos en una dinámica global extendida hacia nuevos contextos en una red de significados posibles (Véase: III Ecología Cognitiva/4. Hipertexto). 

7) Idea de atomización: Crea un clima de permanente búsqueda de sentidos en todos los mecanismos formales: tecnológicos, físicos e intelectuales (Véase: I Mundo tecnológico/5. Informática/Computación). 

d) El juicio: El juicio es “un acto por el cual se afirma o se niega algo de algo, o sea, se establece una relación entre dos o más términos” (Mira y López, 1980: 219). El juicio
 representa una síntesis mental, la cual posibilita realizar una crítica a la actividad. Por medio del juicio, el usuario logra establecer una opinión encauzada en un orden preestablecido: 

1) Tomar conciencia de que el proceso integral de los sentidos, de tres funciones, aparentemente iguales, cobra un significado específico: ver, mirar y observar. Ver implica descubrir; mirar, conocer; observar, aprehender. También el desarrollo del campo acústico permite recobrar el sentido del oído en un nuevo ordenamiento. “El tacto es el intervalo o frontera resonante de cambio y proceso, y es indispensable para el estudio de los efectos tecnológicos. La interconexión es la base de la relación entre el espacio visual y el acústico” (McLuhan y Powers, 1994: 30). 

2) Planificar un orden de las actividades a desarrollar, teniendo en cuenta el sistema y las interfaces generadas en un orden paratextual (Véase: III Ecología Cognitiva/3. Paratexto) e hipertextual (Véase: III Ecología Cognitiva/4. Hipertexto). 

3) La estética de cada trabajo es un orden que puede variar de acuerdo con los “modelos” recreados, tanto personales como los aportados por la computadora. 

e) El razonamiento: El razonamiento es una operación mental capaz de 

establecer relaciones entre ciertas proposiciones o premisas y su conexión causal con otras nuevas proposiciones, verdaderas o probables, que de aquellas se deducen. Cada una de las premisas es un juicio que pone en relación conceptos cuyo contenido se da por conocido (Equipo de Redacción PAL, 1986: 268). 

El razonamiento es el resultado de la vinculación de juicios, ya que permite lograr una concreción de toda una operatoria mental, cuya meta es el resultado objetivo en la concreción de una actividad, tanto de orden interno como externo. 

Por ello, Mira y López (1980: 222) consideran que el razonamiento es una “modalidad de pensamiento en la que se integran una serie de juicios, y en consecuencia, de afirmaciones concatenadas por una relación irreversible (de causa a efecto, género a especie, etcétera)”. 

Al vincular estas funciones a la actividad de un usuario es posible establecer que el procesamiento de la información implica un orden sistémico de las funciones de los PPS y un reconocimiento de dicho mecanismo, por lo cual, los estímulos no son absorbidos en forma esquemática, sino que el usuario logra agudizar sus sentidos para comprender que todo el proceso operacional tiene una razón de ser y que es necesario adecuar sus funciones para una toma de conciencia integral. 

B) Representación del conocimiento 
La presencia de un Homo Symbolicus estará conformada por el reconocimiento de las funciones que ejerce el pensamiento en su amplia concepción, la que permite establecer dos aspectos estructurales posibles: 

1) La integración del lenguaje como un proceso simbólico, incluso como subestructura tal como ocurre con el lenguaje computacional. 

2) El análisis de las estructuras del conocimiento, como sistema y subsistema simbólico. 

En tal sentido, resulta necesario argumentar que el conocimiento se puede representar por medio de tres formas principales: analógica, proposicional y distributiva. Tanto la forma analógica como la proposicional pueden clasificarse como estructuras simbólicas, mientras que la distributiva es subsimbólica. 
En la estructura simbólica, el conocimiento depende de la manipulación de elementos cognitivos, tales como símbolos, imágenes, palabras y reglas que establecen el conocimiento de las cosas. 

En cambio, la estructura subsimbólica se manifiesta por una relación de actividades que puede ser vista como un hipertexto. Para establecer el funcionamiento de dichas relaciones, es necesario tomar en cuenta la comunicación que se formula, la que es posible ser interpretada como la acción en la que se debe cambiar la perspectiva tradicional de considerar que el sentido del mensaje se logra establecer gracias a su contexto. 

Diremos, mejor, que el efecto de un mensaje es modificar, complejizar, rectificar un hipertexto, crear nuevas asociaciones en una red contextual que siempre está allí. El esquema elemental de la comunicación deja de ser “A transmite alguna cosa a B” para ser ahora “A modifica una comunicación que es común a A, B, C, D, etc. El objetivo principal de una teoría hermenéutica de la comunicación no es, pues, el mensaje ni el emisor ni el receptor, sino el hipertexto que es como el nicho ecológico, el sistema siempre movedizo de los vínculos de sentido que generan los elementos mencionados. Y los operadores principales de esta teoría no son ni la codificación ni la decodificación ni la lucha contra el ruido de la redundancia, sino esas operaciones moleculares de asociación y disociación que ponen en marcha la metamorfosis perpetua del sentido (Lévy, 2000: 92-93). 

La forma de apropiación del conocimiento se basa específicamente en los modelos mentales y las metáforas. 

a) Modelos mentales: Los modelos mentales permiten establecer una conducta flexible, los cuales se pueden construir dinámicamente por motivación de esquemas almacenados en la memoria. Los modelos presentan la “posición relativa de un conjunto de objetos en analogía con la situación que tienen los objetos en el mundo real” (Moreno Muñoz, 2000: 61). 

En este dispositivo, se pueden identificar tres modelos: el estructural, el operativo y el conceptual. 

El modelo estructural contempla la relación existente entre todos los componentes para descubrir el mecanismo interno de un dispositivo o sistema. Este tipo de estructura es rígido y la única forma de entenderlo es por vía del conocimiento y funcionamiento del sistema para realizar una analogía entre la lógica presentada y la actividad, ya que son dependientes del contexto. 

La actividad de un usuario es variable, debido a que genera cambios de estrategias, motivaciones, etc. Por tanto, se considera viable la utilización de un modelo flexible, denominado operativo. Los modelos operativos parten de un conocimiento anterior, básicamente reconocible, significativo, y no como ocurre con el modelo estructural que debe ajustarse al modo en cómo trabaja el dispositivo. El modelo operativo obliga al usuario a pensar en una situación con múltiples variantes, que son libres del contexto. 

Un ejemplo de este tipo de modelos
 es la simulación interactiva, que se pueden llevar a la práctica mediante ejercicios basados en un contexto real, por los recursos de multimedia, tutoriales, Internet, etcétera. 

La simulación por computadora le permite a un sujeto explorar modelos más complejos y en mayor número que si se hubiese limitado a los recursos de su imaginería mental y de su memoria a corto plazo, aun secundados por ese auxiliar estático que es el papel. La simulación no remite, pues, a ninguna supuesta desrealización del saber o de la relación con el mundo, sino más bien a los poderes acrecentados de la imaginación y de la intuición (Lévy, 2000: 157). 

En último término, es posible identificar el “modelo conceptual”, que constituye básicamente en la forma de como se describe y presenta la funcionalidad del sistema. Es, ante todo, un registro de forjar un pensamiento para comprobar cómo perciben, comprenden y conceptúan el sistema tanto los diseñadores de programas como los usuarios. 

b) Metáforas: Mediante la utilización de los modelos se pueden construir metáforas, que permiten establecer el conocimiento de un objeto, cuya concepción fue creada desde lo externo hacia lo interno, por una relación analógica, conforme al uso de la interfaz, que permite al usuario poder aprovechar su imagen para crear mecanismos y procesos conocidos. De esta manera, se puede establecer como metáfora a la propia computadora: 

La máquina maciza y fascinante ha sido reemplazada por un dispositivo inestable y complicado de circuitos, órganos, aparatos diversos, niveles de programación e interfaces, cuyas partes pueden, a su vez, descomponerse en redes de interfaces. A medida que cada conexión suplementaria, cada nuevo nivel de programación transforma el funcionamiento y la significación del conjunto, la computadora adquiere la estructura de un hipertexto, como tal vez ocurre con todo dispositivo técnico complejo. Y aún más, los usos de la computadora constituyen vínculos suplementarios que extienden más lejos el hipertexto, lo conectan sobre nuevos dispositivos, reinventando la significación de los elementos conectados (Lévy, 2000: 75-76). 

Las metáforas se integran al mundo cotidiano, son fácilmente reconocibles y su dominio se complementa con la idea de un modelo. 

Desde el punto de vista estructural, una metáfora es una técnica para presentar una situación en términos de otra situación. Es decir, es una técnica de conocimiento, de percepción (…) y no de conceptos (…) Todas las metáforas poseen cuatro componentes en relación analógica. Así, “los gatos son la yerba mala de la vida” presenta “los gatos son para (Mi) vida lo mismo que la yerba mala para un hermoso jardín”. O: “se deslizó hacia el cuarto” presenta “su movimiento en el entrar en el cuarto” en términos del movimiento de un barco (quizá gracioso). Decir que la metáfora posee cuatro términos que son discontinuos, aunque relacionados entre sí, es decir que el modo básico de la metáfora es la resonancia y el intervalo: lo auditivo-táctil (McLuhan y Powers, 1994: 43-44). 

La metáfora es en sí misma un modelo que se apropia de un aprendizaje integral, para lo cual, los usuarios deben desarrollar distintos modelos mentales basados en esta operatividad y vincularlo con los aspectos estructurales del sistema de interfaz. Cada metáfora debe ser consciente y coherente, basado en la determinación de las acciones, incluyendo tanto el modelo conceptual del sistema, así como también, en las acciones alternativas y su resultado. De esta manera, el usuario puede saber qué es lo que está haciendo (conocimiento declarativo) y cómo lo hará (conocimiento procedural). 

La idea principal es que las habilidades se basan inicialmente en el conocimiento declarativo –explícito, accesible a la conciencia, reglado–, es decir, instrucciones, pero que el uso repetido de este conocimiento da lugar a unos procedimientos específicos, que se activarían automáticamente, sin control ejecutivo: es el proceso de procedimentalización. La existencia de este tipo de conocimiento se puede constatar en tareas dobles, de atención dividida: se pueden hacer dos cosas a la vez si las dos están automatizadas. 

De este modo, el sistema cognitivo permite crear un espacio de reflexión entre el conocimiento del sistema computacional y la tarea a desarrollar en sus dos acepciones: como proceso de información y como representación del conocimiento. 

1.3. Sistema motor 

La respuesta a los estímulos estará conformada por una serie de dispositivos, tendientes a poner en práctica los dos sistemas en forma integral. 

El modelo cognitivo permite crear una “imagen de usuario” determinado por cada una de las características de los sistemas. 

El sistema perceptivo pondrá de relieve la creación de una imagen mental y prepara al usuario para establecer un enfoque situacional, es decir, la ubicación espacio-temporal. Con la utilización de la memoria, no sólo podrá recordar los aspectos analíticos y visuales, sino también la interrelación existente entre la MS, la MCP o memoria de trabajo y los enlaces con la MLP. 

El sistema perceptivo se vincula con el sistema cognitivo, el que establecerá el modo de brindar una respuesta a los estímulos que se perciben. Dicha acción no se somete a un proceso de regulación por medio de reflejos condicionados, sino que, por el contrario, su flexibilidad permite recrear las fases del procesamiento de la información de una manera dinámica y coherente. 

Si bien, los PPS pueden ser aplicados en forma estricta al conocimiento del teclado (Véase: IV Modos de escribir/3. Escritura al tacto), dicho proceso se encuentra centrado en una visión de reflejo condicionado, ya que el usuario necesita conocer, analizar y comprender un sistema que puede recrearse a través de un hábito, permitiéndole un ahorro considerable de tiempo en el ingreso de datos. 

En cambio, para el reconocimiento de las funciones de la computadora, el modelo cognitivo es más amplio. Los PPS ayudan al usuario a tomar conciencia del sistema en forma global, así como también, no se descarta la posibilidad de aplicación de condicionamientos por estímulos en aquellas funciones rutinarias que se presentan como conocidas y que una vez aprendido su mecanismo es invariable. Ejemplos: imprimir, guardar un archivo, copiar y pegar textos, etcétera. 

El sistema cognitivo no sólo vincula las funciones del proceso de la información, sino que se hace extensivo a otros modos de representación del conocimiento, que permiten la utilización de modelos y metáforas, las cuales ayudan al usuario a establecer el circuito comunicacional a modo de interfaces, ya que el modelo “hombre/máquina designa el conjunto de programas y de aparatos materiales que permiten la comunicación entre un sistema informático y sus utilizadores humanos” (Lévy, 2000: 218). 

En tal sentido, la respuesta del usuario se encuentra medida por un proceso que establece dicha relación como un todo, es decir, una Gestalt
. La idea básica del modelo queda comprendido por las distintas etapas en la que un usuario no sólo comprende el sistema, sino que adquiere la habilidad de reformular un planteo operacional, siguiendo otras rutas alternativas. La “imagen mental” percibida la compara con los distintos mecanismos de la memoria. Las fases de los procesos de información ayudan no sólo a recodificar su funcionamiento, sino que se expande hacia la búsqueda de un modelo mental operativo, tomando como referencia los restantes (estructural y conceptual) para completar la interfaz informativa, así como también, su vinculación con las metáforas. 

En este reconocimiento, cada nuevo esquema presupondrá otros que internalizará como análogos y modificatorios de acuerdo con la actividad que se promueva. La respuesta, en algunos casos, es inmediata, y en otros, requiere que el usuario piense frente al equipo de una manera diferente, ya que cada cambio en el sistema, debido a las interrelaciones, promoverá un nuevo orden que quedará fijado en la imagen mental. 

En síntesis: la respuesta del usuario a los estímulos puede quedar comprendida en dos aspectos esenciales: 

· Directa: Cuando recrea las funciones de los PPS en concordancia con el principio Estímulo-Respuesta. Esta situación puede darse en la escritura al tacto para el ingreso de datos y en las funciones rutinarias que presentan los programas. 

· Operacional: La respuesta a los estímulos es indirecta y requiere de vínculos interdependientes: 

a) Organizacional: Opera mediante la relación de espacio-tiempo que pueden ser secuenciales, diferidos y alternos. 

b) Operativa: Se establece mediante la aplicación de modelos cognitivos, convalidados entre el sistema y la actividad que se realiza. 

c) Funcional: Interpreta el entorno de interfaz gráfica en la relación hombre/máquina en forma integral. 

En vista del modelo ecológico cognitivo presentado, se ha podido establecer que los alcances de esta propuesta tiene como meta la relación entre los sistemas, que indican la manera en que los estímulos pueden ser percibidos y analizados en el proceso de la información, con una aplicación de modelos y metáforas, las cuales generan una respuesta acorde con una interactividad entre el usuario, la tarea y el equipo. 

Este proceso del conocimiento, tanto declarativo como procedural, deberá ser significativo, para lo cual se requiere de un modelo pedagógico que se adecue con el cognitivo. 

2. Modelo pedagógico

Un modelo pedagógico es un sistema simbólico que comprende un conjunto de ideas, las cuales aportan distintas concepciones teóricas de aprendizaje, que se encuentra conformado por los alcances, objetivos y perspectiva de logro de una planificación, el análisis de los diferentes postulados, la relación entre profesor-alumno-conocimiento, etc. Dichas concepciones se transforman en un referente de ideas básicas aplicables en un campo de acción. 

En el ámbito tecnológico, se puede establecer una trilogía del sujeto que aprende entre el conocimiento técnico–teoría–práctica. 

Por ello, en este capítulo, centraré el estudio de un modelo pedagógico mediador (humanístico-técnico), es decir, el “aprendizaje significativo”, confrontando dos aspectos extremos: aprendizaje práctico (saber hacer) y aprendizaje técnico (saber técnico). 

2.1. Aprendizaje significativo


Desde el ámbito del saber cotidiano o sentido común surgen ideas de aprendizaje exclusivas que fueron desarrolladas en el capítulo I Mundo Tecnológico/2. Tecnología y sociedad. Estas ideas, conformadas desde el ámbito de lo cotidiano, establecen un criterio basado exclusivamente en la inferencia de procesos o instrucciones a seguir, las que se confunden con otro aspecto que cataloga a la computadora como un instrumento doméstico. 

Otra idea que se presenta es el aprendizaje técnico de un programa mediante una concepción centralizada en los procesos. En los cursos de computación, por lo general, se encuentran estructurados desde esta faz organizativa; se piensa en el objeto y en seguir una planificación acorde con una preparación esquemática. De esta manera, el estudio técnico que se organiza implica ver el resultado de la aplicación de funciones y de la elaboración de rutinas, cálculos, o bien, hacer un muestreo cansador de objetos. Se elaboran planes de estudio que reproducen los contenidos de un manual, sin intervención previa del asistente: sólo se ejecutan órdenes con el consiguiente proceso de memorización mecánica. Así, se establecen las bases teóricas para llegar a una práctica ideal, con un objetivo a veces inalcanzable, dada las diferencias personales entre quienes aprenden. 

Ambos sistemas son generales y arbitrarios. Llevan implícitos ideas que se retoman de otras concepciones: 

1. Una práctica intensa no resuelve un conocimiento explícito de un objeto complejo. Este modelo de aprendizaje es característico de los oficios y los llamados “talleres”. 

2. Un conocimiento técnico, basado por descubrimiento, no es efectivo, ya que las computadoras no son “cajas negras” ni objetos “experimentales”, cuyo estudio deba basarse en descripciones de partes, compuestos, efectos, etcétera. 

Dichos sistemas distan mucho de ser funcionales y operativos. Para diferenciarlos, es necesario tomar en cuenta una tercera modalidad: humanístico-técnico. En líneas generales, este sistema permite que la vinculación hombre/máquina sea más efectiva, teniendo en cuenta la apropiación de una imagen mental denominada construto, es decir, la significación del objeto
 por parte de un usuario
. 

“En el espacio social es donde la problemática del observador adquiere una relevancia particular, dado que su participación es definitiva en ciertos ejes de organización del mismo” (Banet, 1998: 162,164), es decir, el análisis de la dupla sujeto-objeto, la cual aparece como una interacción, como algo inseparable, quedando comprendido en el nivel esencial que se requiere para el manejo integral de los programas básicos, ya que la consolidación de interfaces gráficas y aditamentos de hardware de las “nuevas herramientas” informáticas han ampliado esta perspectiva, conformando el llamado “construto”. 

La idea de construto conforma un modelo cultural que puede ser vinculado con los aspectos de aprendizaje. Pueden reconocerse tres niveles: de ideación, de transferencia y de complementariedad, que consolidan un grado de reconocimiento por parte de quienes aprenden, en forma gradual, hasta que la tecnología pueda quedar integrada como un “objeto amigable” (Véase: 4. Hipertexto/4.3 Lectura hipertextual). 

· Nivel de ideación: En este primer estadio, la persona logra mantener un primer contacto con el objeto que se presenta en forma confusa, fugaz, por el cual deberá adecuar su pensamiento en una serie de pasos previos. La persona es un mero espectador: mira como es el procedimiento e imita a los demás para ejecutar las acciones. 

· Nivel de transferencia: En el proceso de aprendizaje, la persona realiza mecánicamente algunos procesos básicos, mientas que, por otros medios, logra internalizar un conocimiento teórico y lo trata de llevar a la práctica en forma más o menos eficaz. Su adaptación es progresiva. Es una etapa en que surgen otras dudas en cuanto al manejo del sistema y trata de vencer ciertas inseguridades personales. 

· Nivel de complementariedad: En última instancia, la persona se somete a un proceso en que la maduración del conocimiento se transforma en el desarrollo de habilidades y logra crear su autonomía, tanto en el proceso de aprendizaje como en la tarea específica. Alcanza mayores niveles de abstracción en cuanto al descubrimiento que realiza en forma personal. 

Las nuevas potencialidades de la computadora deberán aprovecharse para presentar, representar y transformar (simular) la información en un aprendizaje e intercambios de datos entre usuario/equipo, a fin de integrar el dato en la información, la información en el saber, el saber en el conocimiento y el conocimiento en la cultura. 

La teoría en que se basa dicha concepción es el aprendizaje significativo, desarrollada por Ausubel en 1973, que se ocupa principalmente de la enseñanza/aprendizaje de conceptos científicos a partir de los conocimientos naturales desarrollados por la persona en su diario vivir. 

El aprendizaje significativo se logra mediante un cambio en el conocimiento a través de un proceso, que resulta de la interacción del sujeto (entre estructuras) con las nuevas informaciones, basada en una estructuración de equilibrio-desequilibrio-reequilibrio posterior. Esto significa, a grandes rasgos, que una persona puede tener conocimientos previos, erróneos o incompletos, que le da cierta “seguridad cognitiva”. A fin de que pueda aprender conocimientos nuevos o complete los que ya posea, es necesario una transformación para que sustituya o modifique lo que había adquirido previamente. De este modo, la persona toma conciencia de que es incorrecto lo que pensaba, para lo cual debe perder su equilibrio cognitivo inicial. Esto produce obligadamente un desequilibrio que si no se revierte puede provocar inseguridad o angustia. Es necesario, entonces, que se produzca un nuevo equilibrio (reequilibrio), a fin de que pueda asimilar los conocimientos posteriores. 

Para que estoe conocimiento logre una verdadera transformación, resultará benéfico que sea significativo, es decir que se puedan atribuir un significado al nuevo contenido adquirido. Es fundamental el desarrollo de una nueva estructura mental, la cual requiere de un doble proceso simultáneo: por un lado, se debe asimilar contenidos nuevos en la estructura significativa, es decir, integrarlos a lo que ya sabe, y por el otro, el sujeto se debe reacomodar a los nuevos conocimientos (reconstrucción de la estructura cognitiva). Esta nueva estructura, desarrollada por la asimilación, reflexión e interiorización, permite la incorporación consciente y responsable de hechos, conceptos, situaciones, experiencias, etc., la cual se puede evaluar desde una actitud crítica, potenciando así la capacidad de tomar decisiones en el proceso de aprender a aprender. Esto supone que si los nuevos conocimientos no son asimilados de esta forma, se caería en un proceso mecánico de memorización, que luego de aprendido pasa al olvido
. 

Para que un conocimiento sea significativo, es necesario que se cumplan las siguientes condiciones: 

1) El contenido debe ser potencialmente significativo, tanto en su lógica interna, como en el punto de vista de su posible asimilación. 

2) Se debe dar una condición favorable para el aprendizaje, lo cual, como condición esencial, la persona debe estar motivada para establecer una relación entre lo que aprende y lo que ya sabe. 

3) La persona debe tener una actitud favorable para el aprendizaje, es decir que este proceso requiere de un mayor esfuerzo intelectual, que no se da en el caso del aprendizaje en forma mecánica. 

4) Es necesario, además, que se desarrolle en él la capacidad de memorizar en forma comprensiva para que el conocimiento pueda integrarse a su realidad y sea recurrente a él en cualquier circunstancia. 

De esta manera, la persona toma conciencia de sus saberes previos, se siente seguro, le encuentra un sentido a lo que hace, y puede evaluar su aprendizaje a medida que sus conocimientos se amplíen. Si bien la estructuración de significados es individual, resulta necesario aclarar que los significados no se descubren, se reciben, para lo cual, el aprendizaje significativo constituye un medio eficaz para lograr una homogeneidad intracultural, que es independiente de las variantes individuales (Contreras, 1994). 

Para Ausubel, el tema de la memoria ocupa un lugar central en su teoría. Establece una diferenciación entre el aprendizaje por descubrimiento, que se presume como la mejor opción para el proceso de memorización, y el aprendizaje significativo. 

En el aprendizaje por descubrimiento, los procedimientos son arbitrarios y sin intención de integrarlos a la estructura cognitiva, ya que no existe una relación sustancial con significado lógico. Consiste simplemente en pensar por asociaciones: conceptos, lista de nombres, tablas de contenidos, etcétera. 

En cambio, en el aprendizaje significativo, hay una intencionalidad de relación entre los conocimientos nuevos y los adquiridos previamente; la información se incorpora de una manera sustantiva, no arbitraria, a la estructura cognitiva de una persona, por haber una implicación afectiva al establecer dicha relación. Por ello, es más efectivo que el memorístico, porque le afecta sus tres fases: adquisición, retención y recuperación. Los contenidos, potencialmente significativos, hacen más fácil su adquisición, ya que se organiza en una nueva estructura que funciona como ejes fundamentales respecto al nuevo conocimiento por semejanza y contraste. Esto permite su retención por un período de tiempo más largo (Coll, 1991). 

2.2. Ámbito de la computación

Se pueden aplicar estos principios integradores al ámbito de la computación, los cuales rigen no sólo para las instituciones que aplican un método de enseñanza, sino también como referente para el futuro usuario de PC. 

Teorías generales

· Aplicar un fundamento teórico para un aprendizaje gradual. 

· Efectuar una relación entre los aspectos teóricos abordados y la realización de actividades basados en casos reales, mediante saberes previos. 

Ámbito de la computación 

· Instrumentar una enseñanza gradual de cada uno de los programas mediante modelos interactivos
. 

· Establecer prioridades en cuanto al manejo de programas y analogías cognitivas para aunar criterios, a fin de aprovechar al máximo el potencial intelectivo, es decir, se puede crear una estrategia de aprendizaje que permita ver los componentes de un sistema y su reconocimiento integral en otros programas, para lo cual se hace imprescindible la aplicación del paratexto e hipertexto como recurso analítico. 

· Comprender el sistema desde el punto de vista de la Gestalt, es decir, como un todo dinámico, no fragmentado. 

Objetivos

Aunando ambos criterios, se logra desarrollar como óptimos los siguientes objetivos: 

· Se abrevian tiempos de aprendizaje. 

· Se redescubren formas análogas y se fomenta el espíritu crítico. 

· Se logra crear un construto efectivo entre hombre/computadora. 

· Se pueden potenciar conocimientos previos y establecer una red de relaciones entre teoría y práctica
. 

La idea de tomar un perfil de conocimiento estándar, de formación integral, cuyos lineamientos fueron enunciados mediante el modelo del Homo Usuarius es posible encuadrarlo en tres vertientes específicas, de acuerdo con el modelo ideado por Cesar Coll (Citado por Poggi, 1997). 

· Informativos: Integran un amplio espectro de conocimientos principales y expositivos: conceptos, definiciones y manejo de formatos y sistemas. 

· Procedimentales: Se esquematiza en una serie de pautas para el manejo de los formatos, teniendo en cuenta las rutas de acceso y un contexto predeterminado: programas, periféricos y entorno gráfico. 

· Actitudinales: Permiten analizar un contenido experimental que incluyen normas, actitudes y valoraciones del usuario en el proceso, como ser autónomo. 

Si bien en esta formulación de enseñanza-aprendizaje se toma como prioritario el conocimiento procedimental, es necesario tener en cuenta que existen dos procesos integrales: 

1) Procesos algorítimicos: Tratan de establecer un ámbito propio para la resolución de problemas, teniendo en cuenta las fórmulas y rutas de acceso, transformándose en situaciones rutinarias, las cuales deberán convertirse en hábitos
. 

2) Procesos heurísticos: Una vez conocido el funcionamiento del sistema, el usuario puede lograr rutas alternativas para el intercambio de información, aplicando la creatividad
 y estética personal. 

2.3. Diferencias individuales 

La aplicación del modelo pedagógico proporciona una generalidad que permite adecuarse a las estructuras mentales de quien aprende. 

El aprendizaje computacional comprende la adecuación de las conductas o aprendizajes de estructuración y desestructuración, es decir, la capacidad extraordinaria de un sujeto. En caso de los niños, dado su potencial y “plasticidad”, aún no tienen fijada una estructura condicionante y están dispuestos a lograr una integración de cambios y una adaptación a los cambios. 

En cambio, para los adultos, principalmente, esta estructura es rígida, modelada, y a veces cerrada, para lo cual, todo cambio implica un desafío y también un nuevo orden de ideas. 

Es necesario destacar las diferencias no sólo en edades, sino también en dos aspectos: los principiantes y los expertos. Se consideran principiantes a los que se inician en el aprendizaje del sistema, y expertos a los que de alguna manera tienen conocimientos, ya sea mediante una exploración personal, o bien, porque han aprendido los lineamientos básicos mediante su asistencia a un curso. 

1) Principiante: Se consideran en esta categoría a los niños y algunos jóvenes que no se han iniciado en el sistema. Si bien hay diferencias de edades, de aceptación y reacción (Véase: III Ecología Cognitiva/3.1. Sistema de percepción/a) Imagen mental), las diferentes competencias adquiridas se pueden observar cuando manejan una computadora. 

En cambio, en un adulto, las diferencias pueden llegar a ser sustanciales y definitorias de acuerdo con las siguientes características: 

· Rendimiento intelectual escaso por encontrarse en inferiores condiciones que una persona joven: falta de atención, lectura, nivel de estudios, etcétera. 

· Condicionamientos ambientales y sociales, a veces extremos, que conllevan a distintas dificultades: espacio, orden, temporalidad, etcétera. 

· Rigidez por falta de motivación al no poder encontrar una vinculación efectiva entre los aspectos teóricos y prácticos. 

· Limitaciones en cuanto a su familiaridad con el equipo, lo que puede inferirse por medio de una censura previa: falta de memoria, no saber utilizar elementos comunes, etcétera. 

· Llegar al extremo y a veces a la frustración por no aceptar a la computadora como un instrumento tecnológico amigable. 

2) Experto: En esta categoría, se incluyen a todas aquellas personas, jóvenes y adultos, con experiencia previa en el sistema computacional. 

En este caso, las características más comunes se refieren a: 

a) Pérdida del temor por lo desconocido, lo que hace que la persona sea más autónoma en términos de operatividad. 

b) Niveles de criticidad más altos, en lo que respecta a la solución de problemas. 

c) Mayor definición de la estructuración lógico-mental, lo cual facilita la asimilación a los cambios. 

2.4. Niveles de aprendizaje 

Tanto los usuarios principiantes como los expertos pueden optar por el aprendizaje del sistema, o bien, la actualización de sus conocimientos, según sea el caso. 

Para estudiar las distintas situaciones del aprendizaje, es imperioso tomar en cuenta el modelo cognitivo y, analógicamente, establecer cuatro niveles previos, en donde se pueden establecer distintos problemas de orden general: 

a) Fase de entrada: Tiene relación con los factores de cantidad y calidad de datos o información obtenida por un individuo en la resolución de un problema. 

b) Fase de elaboración del acto mental: Se refiere a los factores que impiden que un individuo pueda hacer uso de la información, o bien, acceder a los datos. 

c) Nivel de salida: Factores que determinan una comunicación inadecuada de los resultados del proceso de información. 

d) Nivel afectivo-emocional: Intervienen en el proceso cognitivo, a veces, combinados negativamente, influirán en el aprendizaje. 

Una vez reconocidos los factores que intervienen en los procesos mencionados, es necesario tener en cuenta tres puntos de vista, a fin de solucionar algunos inconvenientes que puedan presentarse: A) modalidad, B) las conductas de entrada de un individuo o grupo y C) las características del aprendizaje mediado. 

A) Modalidad: La modalidad supone siempre la intervención de un “mediador” que se origina a partir de una interacción de los individuos con el ambiente. Esto hace que el conocimiento no se pueda inferir, sino que se reciba de otros. La figura de un mediador (profesor) está presente siempre para seleccionar aquellos estímulos que considere apropiados, un guía que transforma y declama el orden de su presentación en un mundo de significados e intenciones. 

Sin un mediador, la persona que explora conoce sólo algunas funciones, o bien, una inferencia, pero no consigue entender el por qué del sistema y su correlación. A través del proceso de maduración, se adquieren estrategias de aprendizaje, esquemas apropiados de comportamientos y un conocimiento de los sistemas operacionales. 

A partir de este concepto, se requiere que un mediador emplee las estrategias metacognitivas del participante, es decir que desarrolle un amplio potencial de recursos para enriquecer los conocimientos y lograr una capacitación más efectiva. 

En tal sentido, se deben analizar convenientemente la modalidad en que ocurre el aprendizaje, ya sea en forma personalizada o colectiva. 

1) Personalizada: La enseñanza personalizada se encuentra centrada especialmente en las dificultades propias de quien aprende, pese a que una actividad pueda estar organizada para un grupo-clase. En este caso, el alumno no comparte su PC, puede explorar y organizar su actividad. Esto es una gran ventaja, ya que permite que su avance en el conocimiento sea más rápido, por no existir una presión del grupo. El mismo resultado puede obtenerse cuando la clase es individualizada, es decir, la puesta en práctica de una modalidad en la que sólo interviene un alumno y el profesor. 

2) Colectiva: Es una modalidad común en casi todos los establecimientos educativos e institutos de enseñanza. La actividad es grupal, tanto en el manejo del equipo (dos por personas o más por PC), así como también, en la resolución de los problemas. En este caso, el avance en el aprendizaje es lento, ya que existe una presión en el grupo frente a los errores que se pudieran cometer y las dificultades propias de quien aprende y comparte la experiencia. En este ámbito, se estimula la competencia y no se toman en cuenta las diferencias individuales. 

B) Las conductas de entrada de un individuo o grupo: Se distinguen dos situaciones: la de un individuo sin experiencia y la de uno con experiencia previa. En ambos casos, pueden surgir distintas situaciones conflictivas, a saber: 

1) Individuos sin experiencia: En muchos casos, el alumno puede tener una somera idea de lo que es un sistema computación, porque lo ha visto o le comentaron. En líneas generales, reconoce que debe seguir reglas o instrucciones, pero no puede inferir otros problemas del conocimiento (Véase I Mundo Tecnológico/2. Tecnología y sociedad). Con relación al principiante, se observan los siguientes aspectos comunes que deben ser superados: 

· La atención está centrada en el teclado, en algunos casos, un instrumento nuevo que en un primer contacto resulta inmanejable. 

· El principiante observa a otros alumnos o al profesor que tiene un manejo diestro del monitor, lo que puede dar como resultado una negatividad. 

· Temor al ser observado, por los errores que pueda cometer o al posible fracaso, por no adecuarse al grupo-clase. 

· Búsqueda sin metas claras, es decir, apenas interpreta lo que hace o no le encuentra sentido. 

· Problemas para el desplazamiento en la pantalla, el uso del mouse u otros instrumentos. 

· Los errores no se asumen, sino que se justifican por causalidades externas. 

· Impulsividad en las acciones, dado que se encuentra ansioso por ver un resultado final. En este caso, no hay una estructuración del pensamiento acorde con la actividad. 

· Bloqueos totales o parciales referidos a la actividad que se ejecuta, a la resolución de problemas y otros factores que impiden la atención necesaria. 

· Conductas de dependencia, ya sean por temores originados de múltiples causas: borrar un programa, autocensura o quizá, en última instancia, la consulta se transforma en un hábito, ya que dependen siempre de otras personas para realizar cualquier actividad cotidiana. 

· Dificultades propias para establecer una relación de tipo causal, relacional o topográfica con el sistema. 

Esto origina, a su vez, una serie de situaciones conflictivas que permiten establecer: 

· La percepción es poco clara o difusa. 

· Una falta de exactitud y precisión. 

· Dificultades en la organización espacial y visual. 

· No poder controlar la impulsividad. 

· No se adecua para operar con una estrategia diferente al ensayo/error. 

Como resultado puede obtenerse dos factores emocionales negativos: baja tolerancia a la frustración y temor al fracaso. 

2) Individuos con experiencia: Este es el caso en que una persona con experiencia decide aprender un software en especial que difiere de los ya aprendidos, o bien, desea completar sus conocimientos con las funciones avanzadas de un programa, etcétera. 

La situación que se presenta puede quedar integrada por dos situaciones: 

· Personas que han aprendido por medio de una exploración personal. En este caso, suele tener algunos vicios y costumbres propias de su autoaprendizaje. 

· Personas que se han capacitado en un Instituto. Por lo general, suelen tener un conocimiento técnico y deben enfrentar un nuevo aprendizaje que difiere en estructuras, esquemas de contenidos y modalidad de trabajo. 

Las ventajas que pueden tener radican en los siguientes aspectos: 

· Identifican situaciones, determinan errores y también relacionan el ámbito computacional con prácticas de trabajo o estudio. 

· En términos de expectativas, pueden resolver problemas complejos, lo que sería beneficioso para el profesor, ya que debe tomar en cuenta este tipo de habilidades personales para potenciar sus logros hacia otras metas. 

· Son competentes en el manejo de un software y evalúan su rendimiento en áreas específicas. 

Lo que se intenta registrar es la fase de conocimiento alcanzado y una nueva adaptación a los cambios que genera todo aprendizaje. A su vez, debe cambiar su estructura mental por los métodos que se apliquen y abandonar ciertos hábitos que resultan perniciosos, como por ejemplo, escribir en el teclado con dos dedos. Es posible detectar una fase de ajuste que se promoverá al someter a la persona a trabajar bajo presión, lo cual implica también evaluar los resultados. 

Es lógico pensar también que la persona que haya tenido experiencia en un programa similar (Ej: Lotus), desea adquirir conocimiento de otro programa (Ej: Excel). Si bien ambos son parecidos, difieren en cuanto a los operadores lógicos y fórmulas anidadas. 

En tal sentido, se observa que: 

· La persona ingresa al nuevo software con la lógica aplicada del programa anterior. 

· El sujeto muestra resistencia a los cambios, por transferencia negativa de las situaciones a que se enfrenta. 

· Se evidencia un nivel crítico más profundo. En todos los casos, la experiencia previa suele ser necesaria para comprender las funciones de un programa, o bien, puede servir de base para un pensamiento más reflexivo. 

C) Las características del aprendizaje mediado: Se ha establecido que en la modalidad se requiere de la figura de un “mediador”, que debe ser efectivo en cuanto a la dinámica del dictado de clases, a los que se suma la interacción entre el conocimiento y el alumno. 

El mediador permite ir más allá de lo que se postula en el aprendizaje por descubrimiento. En tal sentido, las teorías de aprendizaje impulsados por L. S. Vygotski y Ausubel son las más adecuadas para lograr un “aprendizaje integral” en términos de reestructuración cognitiva. 

La mediación permite establecer los siguientes aspectos: 

· Existe una intencionalidad y reciprocidad en los conocimientos, es decir, no sólo se eligen, sino que se adecuan acorde con los niveles progresivos de generalización. 

· Logra establecer un significado en cuanto a motivación, importancia y finalidad de contenidos. 

· Hay un nivel de competencia en cuanto a la convicción de logros y adaptación de estilo cognitivo. 

· Se fomenta la regulación y control de la conducta mediante los procesos metacognitivos, es decir, interrogaciones construidas acerca de los procedimientos que se deben emplear. Esto requiere de una demanda considerable de tiempo frente al monitor, en términos de claridad, para desarrollar o fundamentar un proceso. 

· La participación es activa y la conducta compartida, ya que el mediador se coloca en el lugar del otro para generar una actitud reflexiva. 

· Su participación permite darse cuenta de la individualización y diferenciación psicológica de quienes aprenden, a fin de evaluar sus progresos y dificultades. 

· Establece una mediación de la conducta, planificación y logros para que las funciones de los Procesos Psicológicos Superiores del pensamiento puedan ser regulados más allá de la respuesta inmediata. 

· Posibilita crear un clima para que se logren diferentes formas de solución de problemas hasta llegar a la complejidad, en la búsqueda de la novedad, aplicando procesos creativos. 

· Con su actitud mediadora, impulsa a un conocimiento de modificabilidad y cambio, a fin de hacer constante en el individuo la necesidad de una nueva reestructuración cognitiva. 

Mediante este proceso, el sujeto que aprende transitará por distintas etapas: de la recepción al aprendizaje por descubrimiento guiado, hasta llegar al aprendizaje por descubrimiento autónomo, lo cual permitirá que la persona haya comprendido el sistema, lo internalice y pueda resolver cualquier inconveniente al momento de efectuar una actividad simple o compleja. 

En síntesis: el estudio de las diferencias entre expertos y principiantes permite tener una idea clara con relación al sujeto que aprende y de qué manera resuelve sus problemas. 

1) El experto se detiene en la faz de representación, realiza un análisis cualitativo (experiencia previa) y cuantitativo (saberes previos) para seleccionar una alternativa de trabajo a aplicar. 

2) El experto aplica funciones o ecuaciones en grupo, mientras que un principiante selecciona una por vez. 

3) El principiante realiza muchas más metacogniciones que un experto, ya que éste último tiene agrupado sus conocimientos en secuencias de acciones, que responden, a veces, en forma autónoma. 

Las nuevas teorías en torno al aprendizaje intentan desligarse de lo meramente operativo y determinístico. El entendimiento del aprendizaje como un proceso multivariable e individual plantea un nuevo desafío, ya que no sólo es cuestión de limitar un análisis a la identificación de las causas y los efectos, sino la de ampliar el concepto al estado emocional, físico y sociocultural del individuo. 

En definitiva, esta visión permite establecer que las ideas del saber cotidiano quedan descartadas, dada la complejidad que ofrece un equipo, aunque sea simplemente de uso personal. 

Se puede prever que quienes no puedan desarrollar una relación abstractiva con su entorno, una adaptación de los conocimientos acorde con las circunstancias, una dinámica para responder a una interactividad creciente, una nueva lógica de la simultaneidad en tiempos y espacios (frente a la lógica tradicional), una capacidad de metamorfosis de mutación perenne que generan las TIC, llegaran a convertirse en los potenciales analfabetos tecnológicos (Véase: V. Analfabetismo tecnológico). 

Es necesario establecer que en este modelo pedagógico se puedan aplicar dos sistemas: el paratexto y el hipertexto, como modelos/metáforas operativas, que permiten una redefinición del “medio” y una “revisión” del conocimiento, a fin de tomar como consigna que todo usuario necesita conocer qué es lo que está haciendo (conocimiento declarativo) y cómo lo hace (conocimiento procedural). 

3. Paratexto 

El paratexto se lo puede vincular con los modelos cognitivos, ya que ayuda a entender el funcionamiento del sistema con relación a la actividad. Básicamente, conforma una nueva mirada explorativa que permite la inclusión de un sistema de lecturas de coordenadas espaciales para la búsqueda de datos. Con cierta frecuencia, es utilizado como base para analizar en un contexto la aplicación cotextual interpretativa, es decir, una exploración en cuanto a formas externas en correspondencia directa con el contenido de la información. Dicha estructura constituye un método eficaz al momento de organizar una lectura no lineal de textos, gráficos, esquemas, organigramas, etc. Por tanto, el paratexto está conformado por elementos funcionales en la semiosis de los textos.

Se puede considerar “paratexto” a la composición de diferentes elementos que se presentan visualmente al lector, y que, a partir de una interrelación específica entre sí y con el texto base, complementan la significación informativa del discurso. Se define al paratexto como un aparato montado en función de la recepción y se lo considera un instructivo, una guía de lectura.

Etimológicamente, “paratexto” sería lo que rodea o acompaña al texto (para = junto a, al lado de), aunque no sea evidente cuál es la frontera que separa texto de entorno. El texto puede ser pensado como objeto de la lectura, a la que preexiste, o como producto de ella: se lee un texto ya escrito o se construye el texto al leer. Pero ya se considere que el texto existe para ser leído o porque es leído, la lectura en su razón de ser, y el paratexto contribuye a concretarla. Dispositivo pragmático, que, por una parte, predispone –o condiciona– para la lectura y, por otra, acompaña en el trayecto, cooperando con el lector en su trabajo de construcción –o reconstrucción– del sentido (Alvarado, 1994: 20). 

A partir de un estudio de Gérard Genette, Maite Alvarado sostiene que hay tres dimensiones de la naturaleza del paratexto: una verbal, una icónica y otro material. La dimensión verbal e icónica es la considerada para el análisis del texto, porque se considera que 

tanto las ilustraciones y la gráfica como los elementos que se engloban en la composición ponen el acento en lo perceptivo (…) De manera que limitaremos, en principio, el paratexto que hemos caracterizado como icónico, y al verbal, distinción esta que se basa en el predominio –no excluyente– de uno u otro (…) (ya que) existen notorias superposiciones, casos de anfibología que autorizarían a hablar de un paratexto mixto o icónico-verbal (Alvarado, 1994: 29). 

La dimensión material no es relevante, ya que no añade significación alguna a los productos, tan sólo los hace parte del medio. Si bien esto implica una reducción en la definición del paratexto a los contenidos no lingüísticos del discurso, sus límites son arbitrarios dada su naturaleza poliforma y la multiplicidad de elementos y funciones. Desde esta definición, se organiza una lectura gráfica del texto, la cual se denomina paratexto gráfico. 

Va ganando terreno debido a que se centra su visión en un lenguaje computacional, trasladando la ubicación espacial referente. Esta nueva forma de pensamiento es capaz de adaptarse a las rigurosas normas que ofrece un sistema interactivo
, pero su aplicación ofrece un marcado equilibrio entre lo gráfico y lo virtual, en concordancia con el hipertexto. 

En computación, también existe un proceso invisible que se activa desde el ámbito informático y un efecto que logra establecer esas funciones en torno al escrito que se organiza. Esta lectura puede basarse en la visión del paratexto, en un nuevo ordenamiento, a la que se denomina paratexto virtual. Reducir las funciones fundamentales de los programas a utilizar conforma una mirada de aquellos elementos que están al lado del texto o lo rodea. Su disposición permite establecer de qué manera incluir los recursos que cada programa ofrece de manera autónoma. 

El paratexto opera como un mecanismo regulador de lecturas y satisface holgadamente una perspectiva personal, mediante el formato de una página (cómo se organiza), hasta llegar al ámbito de lo probable, en un cúmulo de expectativas que se generan a partir de la aplicación de las funciones específicas del programa. 

Lo interesante de este proceso es una toma de conciencia en cuanto a la utilización de los recursos en el ámbito de la computación para llegar a optimizar una competencia operacional del sistema. Esto permite crear un ámbito donde es posible hallar dos factores fundamentales: una mirada crítica y otra operacional para la manipulación de objetos en una aplicación interactiva, cuya meta es la presentación final de un trabajo. 

El paratexto, en tal sentido, ayuda al lector a crear una interface de hiperformas cada vez más complejas. Esta nueva visión de la realidad ha dado muestras de ser un método que requiere de un análisis contextual, con una lógica que se aproxima a un determinado núcleo comunicativo, cuyo modelo condiciona a un circuito en forma circular. 

Dos modos de enunciación se establecen como base aplicable en este ámbito, que permiten ver las coordenadas espaciales (lecturas posibles), generadas a partir de un conocimiento sistémico, para llegar a la interacción con el sistema mediático. Ellos son: 

· Modo pragmático: Permite desglosar un ámbito de aplicación, con la consiguiente lectura del sistema. 

· Modo sistémico: Posibilita ver las funciones operacionales desde un punto de vista global. 


El modo pragmático puede concebirse como un paratexto gráfico y el sistémico como virtual, estableciendo una visión del usuario distinta, en las que se establecerán tres aspectos básicos: el paratexto gráfico identifica las funciones básicas del modo gráfico, tomando como referencia el libro; el paratexto virtual identifica las funciones operacionales del sistema para una comprensión meta-gramatical (rutas de accesos) y, como complemento, la visión crítica, que establece un ámbito operacional, mediante la combinación de funciones básicas en torno al esquema de presentación, es decir, en el modo en que se debe organizar el trabajo final. 

3.1. Paratexto gráfico 

Es un sistema que permite ver la disposición de las funciones y el texto en forma planificada, respondiendo al ámbito de la gráfica, teniendo como modelo operacional el formato de un libro. 

Del formato libro se puede aplicar los siguientes apartados: tipografías
, texto
, portadas, índice
 y formatos libres
. Su contenido permite la inclusión de objetos: imágenes
, gráficos, esquemas, tablas
, etcétera. 

3.2. Paratexto virtual 

Tomando la definición general de paratexto, la visión virtual concentra su ubicación en torno a un programa objeto y su aplicación en un ámbito de coordenadas, de acuerdo con los principios enunciados por el sistema de diseño ergonómico. 

Se lo puede definir del siguiente modo: es el sistema que permite una lectura perifrástica de contenidos virtuales, en tres ámbitos bien definidos: 

· Menú: Se compone de elementos principales y estructurales que conforman la totalidad del programa en su funcionalidad gráfica. Permite establecer diseños específicos, así como también, un grupo de tareas internas para el manejo de controladores virtuales. La información que enuncia el sistema está provista de rutas de acceso definibles en el área específica, los que se pueden agrupar en dos funciones: 

A) Alternas-externas: Comprenden la categoría de rutinas y siempre se hallan ubicados en un contexto específico para operaciones esenciales que se repiten en otros programas: guardar, deshacer, copiar y pegar, etcétera. 

B) Alternas-externas: Conforman un grupo de funciones, cuyo manejo estará dado por las exigencias y características del programa, en el que se pueden integrar: formato, configurar página, buscar, reemplazar, entre otras. 

· Botonera: Está conformada por un área de iconos que se utilizan para abreviar un determinado trayecto. Se pueden trasladar algunos controladores, contando, además, con otros específicos: los desplegables. Los más comunes son: estándar, formato, tablas, etc., y los específicos son los que aparecen al momento de ejecutar una función: imagen, combinar correspondencia, entre otros. 

· Teclas rápidas: Se denomina teclas rápidas a un grupo de comandos que se ejecutan mediante el manejo de teclas. En algunos casos requiere de una sola, como las teclas de función. Por ejemplo: presionando F1 se consigue ver la ayuda. También las llamadas macros se establecen mediante la combinación de dos teclas invariables: presionando CTRL + C se obtiene Copiar y CTRL + V, pegar, entre otras. Sólo algunas de las funciones pueden ser reemplazadas y deben estar especificadas en el menú, en el lado derecho. Se utilizan con suma frecuencia para cuando se deba ejecutar una función interna y no se pueda usar la botonera o el menú porque están invalidadas, es decir, funcionan en el ámbito cotextual dentro de un elemento contextual. 

Cada comando está compuesto por una ruta alterna, en la cual, el usuario organiza su tarea efectuando una aplicación directa. En algunos casos, la botonera puede ayudar a acotar distancias en el proceso, al igual que las teclas rápidas, pero no se puede suprimir los procesos en su totalidad; el menú contextual es irremplazable y, en algunos casos, se necesita de su rigurosa aplicación. 

Los modos enunciativos del paratexto integran una competencia lectora que permite establecer en el usuario dos actividades complementarias: una mirada crítica del texto en cuanto a formatos y presentación, y una interacción del sistema con la aplicación de funciones básicas. 

El observador virtual ofrece un punto de vista que establece su mirada en el enfoque del problema, para lo cual, mediante la ruta de enlace, elabora preguntas análogas de ubicación de coordenadas: puntos de anclaje, derivación de otros temas, vinculación con otras áreas, etc. El sistema, traducido desde la mirada computacional, ofrece al lector virtual una o varias respuestas posibles para la comprensión de su cuestionamiento, al igual que devuelve datos anexos que se traducen en aspectos técnicos analógicos propios del sistema. 

HASTA AQUI

MODO SISTÉMICO

PARATEXTO VIRTUAL
MODO PRAGMÁTICO

PARATEXTO GRÁFICO
VISIÓN CRÍTICA

FUENTES
Aplicación de estilo, tamaño y nombre de las fuentes, así como también, los efectos. 
Destacar títulos, palabras claves, organización discursiva de citas, etcétera. 

BORDES Y SOMBREADOS
Permiten la utilización de cuadros sobre la base de estilos predefinidos. 
Remarcar carátulas, separación de párrafos, encabezados, organización de tablas, etcétera. 

VIÑETAS / NÚMEROS
Aplicación de fuentes especiales y símbolos. 
Destacar elementos en una dispersión genérica, o bien, en una sucesión jerárquica. 

COLUMNAS
Se establecen como espacios interdependientes (ancho y separación) para la lectura del texto. 
Para el sistema occidental, un texto se lee desde la primer columna de arriba hacia abajo y se pasa a la siguiente hasta llegar al final. 

AUTOFORMATOS
En una disposición genérica, los menús permiten establecer la disposición del texto: sangrías, tabulados, guiones, aplicación de color, etcétera. 
Organización de un texto tomando como base las alineaciones (centrar, justificar, etc.), así como también, la aplicación global de estilos indirectos (negritas, cursivas, color, etcétera)

ESTILOS
Ofrece una amplia galería de funciones tales como títulos, disposición de elementos gráficos de una carta para organizar espacios. 
Permite crear un espacio definido de un texto, en una disposición de formatos alternativos (Plantillas, modelos, formularios, etcétera).

EFECTOS COMUNES DE TEXTO
Escribir un texto de párrafo con modos de visión unívoca y alternada. 
Se pueden establecer: negrita, subrayada, tachada, subíndice, superíndice, etc. Por ejemplo: m2, H2O, texto, entre otros. 

TEXTO DE PÁRRAFO
Organización de un texto base de acuerdo con una estructura convencional. 
Incorporar guiones, sangrías, alineaciones, etcétera. 

TEXTO ARTÍSTICO
Incorporar un texto base con relación a un efecto imagen. 
Cambios globales de disposición y de efectos. Ejemplo: WordArt. 

LETRA CAPITAL
Ampliar la primera letra de un párrafo. 
Cambio de fuente y su ubicación en el párrafo. 

ENCABEZADOS Y PIE DE PÁGINA 
Habilita un nuevo espacio de escritura (fuera del área de página). 
Permite crear un texto repetitivo para otras páginas que organizan un contenido sistemático con funciones automáticas (rótulos, números de página, fecha y hora, etcétera.)

NÚMERO DE PÁGINA
Incluye en las páginas una sucesión de números en forma automática. 
Disposición de los elementos, tanto en el encabezado como en el pie de página. 

OTRAS FUNCIONES

COMPLEMENTARIAS
Se establecen las funciones de ortografía, sinónimos, guardar, salir, copiar y pegar, dividir ventanas, entre otras. 
Permiten al usuario una perfección de su actividad y el ahorro de tiempo (copiados intensos de párrafos, reproducción de imágenes, organizar una disposición de varios archivos, trabajar alternadamente, etcétera). 

TABLAS
Generan espacios independientes de identificación global. 
El usuario establece un modo de organización discursiva independiente para su posterior aplicación de formatos. 

TÍTULOS/ RÓTULOS
Genera una aplicación práctica de convenciones que permiten cambiar fuentes y posición de títulos básicos. 
Los títulos se pueden identificar en un orden jerárquico (principal y accesorios)

ÍNDICE
Mediante la aplicación de títulos, se puede generar un índice automático. 
Sugieren dos modelos analíticos de índice: el onomástico y el general (planilla de contenidos). 

IMÁGENES
Selección de imágenes de ClipArt y personales para su inclusión en el texto (formatos: JPG, BMP, etcétera). 
Una imagen tiene expresa significación con el contenido textual. 

COLORES Y 

RELLENOS
Aplicación de colores básicos y estructuras de rellenos interactivos. 
Modos de enunciación disponibles: tramas, degradados y formas complejas de combinación. 

CÓDIGO ASCII
Ubicación de la tecla Alt con una combinación numérica. Se utiliza en el caso de no hallar algún signo o letra en el teclado. 
Incorporación de caracteres especiales: ñ, Ñ, ¿,¡, etcétera. 

GRÁFICOS
Creación exclusiva del programa Excel. 
Información condensada de una tabla. Estilos: circular, columnas, barras, radar, etcétera 

SONIDOS
Se incluyen archivos especiales con la extensión . Wav, etcétera. 
Aplicación complementaria de efectos especiales. 

LA APLICACIÓN DE FORMATOS

Los formatos enunciados pueden ser aplicados en los tres programas básicos y el entorno Windows, a saber: 
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Uso frecuente
F
Fundamental

–
No existe
D
Desplazado
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Uso relativo
A
Uso exclusivo de Autoformato

3.3. Paratexto de la imagen 

En el ámbito de la gráfica, es posible identificar a la imagen, lo cual se hace posible enmarcarla en un paratexto icónico o de la imagen. 

Charles S. Pierce considera que 

la existencia de representaciones tales como los iconos es un hecho completamente conocido. Cualquier pintura es, esencialmente, una representación de esa clase. Lo mismo es válido para cualquier diagrama, aun cuando no hubiere parecido sensorial entre él y su objeto, y hubiera solamente una analogía entre las respectivas relaciones de las partes de cada uno (…) (Pierce, 1986: 48-49). 

Siguiendo estos lineamientos, desde la lingüística, se estudian los componentes sígnicos de una imagen conformados por dos concepciones: 

a) Simetría: 

Trata de establecer sus puntos de referencia más profundos con respecto a una posición fija. Esta será las más de las veces simétrica: horizontal (nivel) y vertical (fuerza de atracción de la Tierra). Ello tiene que ver sin duda con el hecho de que el cuerpo humano es extremadamente simétrico. (También el curso del tiempo en el que se encuentra el instante el observador es apreciado, en el fondo, de manera simétrica: detrás = el pasado; delante = el futuro; la persona en el presente, en el centro, en el ahora.) (Frutiger, 1997: 22). 

b) Asimetría, que se establece por la carencia de forma y medida con relación al eje que sostiene a los elementos de un conjunto para asignarles el grado de representación: signo, símbolo y alegoría
, y dentro de esta estructura, se estudiarían, además, las marcas comerciales
. 

Esta concepción se encuentra instrumentada para entender los ornamentos, formas integradoras y lecturas icónicas de sus componentes esenciales. 

Las normas básicas establecidas desde el ámbito del dibujo y la pintura, conforman el aspecto teórico de la imagen que 

presupone una teoría del significado y debe estudiar los sistemas culturales actualizados en las operaciones de representación. Las imágenes no se representan en forma directa por medio de objetos, sino por medio de operaciones materiales, perceptivas y reglas gráficas y tecnológicas. Pero la materialidad ha de tenerse en cuenta en su relación directa con la representación. Para la semiótica, la imagen puede estudiarse como una función semiótica; esta función semiótica establece la correlación entre las sustancias de la expresión (colores y espacios) y las formas de la expresión (la configuración iconográfica de cosas o personas) y se relacionan con las sustancias del contenido (contenido cultural propiamente dicho) y las formas del contenido (las estructuras semánticas de la imagen) (Vilches, 1990: 28). 

En computación, hay que diferenciar el dibujo de la fotografía, no sólo por la comprobación visual, sino también por los aspectos del formato. 

Un dibujo es, por analogía, una representación de líneas que forman figuras dotadas de un valor artístico. Pueden estar cargadas de significado que recrean una acción o representen un símbolo. El dibujo está compuesto por líneas finas o gruesas de distintas formas: curvas, quebradas y discontinuas, corporeizadas en una imagen que, a simple vista, es verificada por el lector. Lo que caracteriza su existencia es la perspectiva, que sitúa al observador en un mundo similar al que conoce. También se puede contar con la variante de un dibujo sin perspectiva (aperspectivista), quedando reducidos sus rasgos a simples planos. 

La fotografía, en cambio, “es un trazo visible reproducido por un proceso mecánico y psicoquímico de un universo preexistente, pero no adquiere significación sino por el juego dialéctico entre un productor y un observador” (Vilches, 1990: 14). 

Un dibujo vectorial puede verse como una nueva imagen en la medida en que los cambios de extensiones conforman su estructura. Para el caso de la fotografía, se aplican estructuras idénticas y también se amalgaman con las reglas de la pintura para la aplicación de efectos, en un nuevo esquema interpretativo, ya que permite vectorizar sus componentes y crear un efecto de dibujo en una fotografía. 

En el diseño-dibujo asistido por computadora, la imagen re-producida ya no es una copia secundaria de un objeto anterior. Al eludir la oposición del ser con el parecer, la imagen infográfica no tiene porqué seguir imitando una realidad exterior a ella, sino que será el objeto material el que para existir deberá imitar a la imagen (Levis 2001: 43-44). 

A su vez, es posible establecer que las imágenes recreadas (dibujos y fotografías) pueden estar insertas en un ámbito en donde se promueven pautas de lectura. Esta disposición conforma una serie de controladores, extensiones, definición, efectos, etc., que no se superponen a una lectura gráfica elemental. 

En relación con la iconocidad, los informáticos clasifican las imágenes en cuatro categorías: 

1) Imágenes no figurativas o abstractas, cuya función es puramente estética y que se usan en decoración, tapicería, tejidos, etcétera. 

2) Imágenes simbólicas, también llamadas gráficas, que utilizan símbolos y modelos codificados, para representar diagramas, gráficos o esquemas que expresan informaciones cuantitativas, topológicas, estructurales, etcétera. 

3) Imágenes figurativas, que representan de un modo esquemático, simplificado o estilizado elementos reconocibles que pertenecen al mundo real (utilizadas sobre todo en ingeniería). 

4) Imágenes realistas, que reproducen el aspecto real de los objetos (Gubern, 1991: 83). 

El proceso computacional dará como resultado una imagen digital, tanto del dibujo como la fotografía, que es 

el resultado visual de un proceso en el cual el cálculo matemático efectuado por una computadora sustituye la función que tiene la luz en los soportes químicos (fotografía) y magnéticos (videos). El ordenador, a diferencia de una cámara óptica que recoge los trazos luminosos de un modelo material, recrea o crea objetos y escenas a partir de una simulación digital de lo real y de lo imaginario. Allí donde el cine y la televisión necesitan la escenificación (un simulacro) para hacer visibles imágenes surgidas de la imaginación de una persona, la computadora, por medio del uso de programas específicos para la creación y tratamiento digital de imágenes y sonidos, permite crear paisajes, objetos y personajes que nunca han existido más que en la imaginación de quienes las concibieron. Permite también sintetizar en código binario objetos, movimientos, sonido e imágenes captados por medios físicos, utilizando técnicas e instrumentos creados para esta función (tarjetas captadoras de video, escáner, cámaras digitales, etc.). Así, la imagen se constituye como el resultado de una modelación de raíz matemática. Un simulacro digital cuyo última y más perfecta muestra son las simulaciones sensoriales integrales (o realidad virtual) (Levis, 2001: 39-40). 

Vinculado con las leyes de la pintura, queda establecido un compendio de jerarquías en cuanto a la aplicación de color
, en las siguientes categorías: 

· Primarios: Son los que dan origen a los demás colores y no se obtienen por la mezcla de otros; son amarillo, azul y rojo. 

· Binarios o secundarios: Se obtienen mediante la mezcla de los colores primarios: verde, naranja, violeta. 

· Intermedios: Es el resultado de la mezcla de un color primario con uno secundario. 

· Terciarios: Se forman mezclando dos secundarios. Los colores terciarios se utilizan frecuentemente para dar vitalidad a los colores de intensidad media y brillo, a los más exaltados. 

· Cuaternarios: Se obtienen mezclando los terciarios entre sí. 

En otra gama de colores se emplea el blanco
 y el negro
 ya sean por separado
 o en su combinación
 para crear los llamados colores neutros
. 

En materia de computación se pueden establecer los colores cibernéticos, que son distintos a los que tienen apariencia física y real. Un color cibernético es virtual. 

Los colores son el efecto de señales digitales que hacen que la energía electrónica emitida desde un tubo de rayos catódicos (CRT) incida sobre una pantalla de vidrio recubierta con fósforo fluorescente, el cual emite luz en forma de colores. Las señales digitales se confeccionan con operaciones transmitidas a través de un ratón o un teclado, ambos están unidos a la unidad central del proceso (CPU) del ordenador (…) Los colores y las imágenes se pueden corregir o modificar si es preciso, siempre con considerable rapidez y facilidad. Lo que aparece en pantalla puede imprimirse después sobre papel (…)(Wong, 1999: 101). 

Los colores en el ordenador se forman, basándose en luces de color
, y presentan dos aspectos: los modos interactivos y los rellenos. 

1. Modos interactivos: Se encuentran estructurados por las modalidades RGB, CMYK, y HLS.

· RGB: Está directamente relacionada con la forma en que la visualización de pantalla se compone con las luces de los colores primarios rojo (R), verde (G), y azul (B). Dando el 100% de porcentaje a cada una de las tres luces de color primario se producirá el blanco; Dando 0% a cada una se producirá el negro, y dando 50% de valor a cada una se producirá un gris medio (Wong, 1999: 139). 

· CMYK: La creación de colores en la modalidad RGB involucra el proceso aditivo de mezcla de colores. Trabajar en la modalidad CMYK es parecido a trabajar con pigmentos e involucra un proceso sustractivo como el relacionado con la impresión comercial. Las cuatro barras del mezclador de colores representan las cuatro tintas del proceso: cian, amarillo, magenta y negro. Podemos deslizar los botones por las barras cian, magenta y amarillo para probar las mezclas resultantes, y usar la barra del negro para oscurecer. Cuando el negro y uno de los tres otros colores permanecen en porcentaje cero, podemos obtener tintes claros de colores completamente saturados. Con C, M e Y en iguales porcentajes y K en cero, resulta un gris neutro. El gris neutro también se forma cuando C, M e Y están en porcentaje cero, y sólo se mueve la barra del K (Wong, 1999: 141).

· HLS: La modalidad HLS (Tono/Luminosidad/Saturación) se llama también modalidad HSB (Tono/Saturación/Brillo) o modalidad HSV (Tono/Saturación/Valor) en los diferentes programas gráficos. Se refiere a la creación de olores con la elección del tono y la ulterior manipulación del valor y la intensidad. Trabajar en esta modalidad es parecido a trabajar con el selector de colores, en el sentido de que podemos hacer clic en cualquier parte del mapa circular para escoger un color. Al lado de este mapa de colores hay una barra vertical para el ajuste de valor. Las tres ventanas adyacentes muestran los valores numéricos de tono, el valor y la intensidad que se pueden cambiar por el teclado. El mapa circular de colores tiene el rojo en los 0º, el verde en los 120º, el cian en los 180º, el azul en los 240º, y el magenta en los 300º, en sentido contrario a las agujas del reloj (Wong, 1999: 143). 

2. Tipos de rellenos: Comprende una serie de combinaciones, en las que se emplean: 

· Relleno uniforme: Se emplea un solo color para obtener un efecto utilizando cualquier modo: paleta, mezclador, etcétera. 

· Rellenos especiales: Se emplean más de un color para obtener distintos modos: degradados, texturas, etcétera. 

· Relleno degradado: Dos colores al mezclarse entre sí crean una serie de efectos, que le da volumen a las formas y aporta un cierto realismo. 

· Relleno de patrón: Se recrea a partir de una imagen simétrica prediseñada que se repite en forma de mosaico. Existen tres tipos: de color, dos colores y mapa de bits. 

· Relleno de textura: Es un diseño de tipo fractal creado sobre la base de las distintas variaciones aplicables de color, brillo, perspectiva y suavizado. El aspecto que logra adquirir el objeto es un tipo de relleno natural, debido a que se logran imitar los efectos de nubes, líquidos, etcétera. 

· Rellenos PostScript: Conforma un tipo especial de relleno de patrón que se logra mediante la utilización del lenguaje PostScript. Aunque pueden aportar muchos modelos de alta calidad en la impresión, el proceso es lento. 

3.3.1. Modelo paratextual

El modelo paratextual que toma la imagen es la visión exterior de un cuadro con sus componentes analógicos, lo que se traducen en el siguiente esquema: 

· Marco: Objeto ajustado a un determinado plano. 

· Líneas: Conformación de lo que se quiere expresar. 

· Color: Utilización de elementos tales como rellenos uniforme y especiales, y los modos de pintura: óleo, acuarela, lápiz, carbonilla, etc., así como también los modos interactivos: RGB, CMYK, entre otros. 

· Visión en perspectiva: Verificación de puntos de fuga, iluminación, ángulo, etcétera. 

· Visión aperspectivista: Creación de objetos superpuestos con formas y combinaciones arbitrarias. 

· Collage: Superposición de elementos en un orden complejo. 

Cuando se ve una imagen se opta por una contraposición del concepto de dibujo. A pesar de que existe una diferencia visual, para el ámbito de la computación, una imagen de toma real o un dibujo no ofrecen discrepancias, sino que se establece a partir de una diagramación e inclusión de píxeles (tratamiento y síntesis numérica de las imágenes), lo que conforma su resolución visual. Esto, a su vez, se traduce en la ocupación de bytes al momento de guardarlas. Dependerá de los sistemas de extensiones. Los más utilizados son los siguientes: 

· BMP (BitMap = Mapa de bits): Es el sistema estándar de Windows, que permite almacenar el formato de la imagen sin comprimir (de 1 a 14 bits por píxel). Es una extensión común de todos los programas graficadores de diseño. 

· Gif: (Graphics Interchange Format = formato de intercambio de gráficos): Es un sistema de mapa de bits de archivo de imagen comprimida. Es ampliamente utilizado en páginas web por su practicidad, debido a que emplea un sistema de color indexado, capaz de trabajar con escalas de grises. 

· EPS (Encapsulated PostScript = PostScript Encapsulado): Una imagen en formato PostScript se compone de una serie de instrucciones, con el fin de realizar la reproducción tanto en pantalla como en la impresora. Es ideal cuando se complementan con textos de archivos PDF. 

· JPEG (Joint Photographic Expert Group = Grupo Unión de Expertos Fotográficos): Es un sistema de almacenamiento de imágenes que permite su compresión, a fin de eliminar los “sobrantes” que se consideran innecesarios. Es común su utilización en página web y en el envío de imágenes por correo electrónico, ya que ocupa una menor cantidad de bytes. 

· PCX: Es un sistema de mapa de bits no comprimido, similar al BMP, pero con mayor definición. En todos los graficadores y programas de ilustración puede leerse este formato. 

· TIFF (Tagged-Image File Format = Formato de Archivos con Imagen Etiquetada): Es un formato que posibilita el intercambio de imágenes entre distintos sistemas (PC y Mac). Posee el mismo sistema de compresión que el formato GIF. 

· WMF (Metaarchivo -Metafile-): Es una extensión común en las aplicaciones de Windows. Se puede crear con formatos vectoriales, BitMap y texto imagen. 

Esta visión paratextual es utilizada frecuentemente en el ámbito de diseño, para lo cual es posible enmarcar sus funciones virtuales en los programas de uso corriente y algunos especiales. En este caso, la lectura de una imagen incluye los dos modos enunciativos del paratexto: gráfico y virtual, junto con la visión crítica. 

PARATEXTO

VIRTUAL
PARATEXTO

GRÁFICO
VISIÓN

CRÍTICA

FORMAS LIBRES
Disposición de puntos, líneas y planos en forma arbitraria. 
Reconocimiento de formas básicas. 

FORMAS COMPLEJAS (DIBUJOS)
Inclusión de una disposición de elementos que sugieren una forma física
Interpretar un dibujo mediante un concepto abstracto. Ejemplo: caballo. 

IMAGEN
Conformación de capas integradas por claroscuros, dispuesto en perspectiva. 
Vista de una toma desde el ámbito real. 

EXTENSIONES

GRÁFICAS
Estructura de un archivo en cuanto a colores y formas preestablecidas. 
Permiten guardar en extensiones estándar y especiales: . bmp, . jpg, etcétera. 

FUNCIONES

RUTINARIAS
Se pueden clasificar una serie de rutinas básicas que permiten diseñar y guardar una imagen. 
Las formas básicas: copiar, pegar, guardar, etc., en todos los programas. 

PERSPECTIVA
Crear una ilusión de movimientos o de líneas y sombras. 
Inclusión de efectos en un ámbito definido. 

TEXTO

ARTÍSTICO/EFECTOS
Se pueden incorporar a un texto una imagen con profusión de efectos. 
Se establece como una visión de WordArt, la que se incluye: perspectiva, color, rellenos, etcétera. 

SÍMBOLOS
Fuentes especiales que establece una sucesión de dibujos. 
Se pueden incluir en forma autónoma y combinar con los efectos y modos interactivos. 

EFECTOS ESPECIALES
Digresión de la imagen convirtiéndolo en una estructura compleja de tramas. 
Aplicación de efectos 2D, 3D, Vidrio, Impresionista, etcétera. 

COLOR
Combinación de colores planos de formas simples. 
Conforma una mirada de visión unívoca en 2D. 

COLORES

CIBERNÉTICOS
Los colores terciarios pueden combinarse en una nueva categoría. 
Paletas con colores denominada cuatricromía. 

RELLENO DEGRADADO

(SIMPLES)
Ofrece una amplia selección de colores que permiten combinar diversos tonos. 
Se pueden establecer colores secundarios y terciarios sobre la base de la rotación, luz e intensidad: Radial, cónico, cuadrado, etcétera. 

RELLENO TAPIZ
Combinación de colores en estructuras fijas (prediseñadas). 
Incluyen una amplia galería de formas y estructuras colorísticas. 

RELLENO IMAGEN
Combinación de una imagen para capturar su estructura completa como tonos de fondos. 
Selección de imagen a modo de efectos. Por ejemplo: ClipArt. 

TRAMADO
Es la combinación de dos colores de base plano en simetría. 
Inclusión de formas análogas en donde fondo y forma adquieren autonomía: cuadros, triángulos, etcétera. 

RELLENO PostScript
Combinación de formas prediseñadas para la inclusión de modos interactivos. 
Organización de una estructura sobre la base de una determinada idea. Ejemplo: panal de abejas. 

MUESTRAS
Formas caprichosas con combinación de colores cuartarios. 
Se reconoce una estructura compleja de color sobre la base de muestras predefinida: Ejemplo: dibujo azteca, cobre, caverna psicodélica, cascada, etcétera. 

MODOS

INTERACTIVOS
El trabajo se organiza mediante la combinación de efectos sobre la base de un color. 
Se establecen como modos principales: RGB, CMYK, Color con paleta 8 bits y escala de grises 8 bits. 

MODOS DE PINTURA
Combinación de colores incluyendo un tramado de base ambigua. 
Los objetos puede verse como pintados como acuarelas, óleo, tapiz, etcétera. 

LA APLICACIÓN DE FORMATOS


Los formatos enunciados pueden ser aplicados a los siguientes programas: Word, Paint, y Corel Photo Paint. 
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Como se ha podido apreciar, las formas del paratexto comprenden un saber cognitivo indispensable que obliga al usuario a incluir dichos aspectos en una enunciación que se establece como operativa y funcional en el ámbito gráfico. 

De esta manera, la actividad se podrá rever en un nuevo “contexto” y su aplicación se hace efectiva dentro de una interacción entre la tarea que se ejecuta y las coordenadas de los programas, ya sean los básicos o diseño. 

4. Hipertexto 

Continuando con la serie de modelos que integran el sistema cognitivo, el hipertexto conforma un recurso fundamental, tanto externo como interno a modo de metáfora. 

Para la definición de hipertexto, se puede tomar la enunciada por George Landow: 

Hipertexto, expresión acuñada por Theodor H. Nelson en los años sesenta, se refiere a un tipo de texto electrónico, una tecnología informática radicalmente nueva y, al mismo tiempo, un modo de edición. Como él mismo lo explica: “Con ‘hipertexto’, me refiero a una escritura no secuencial, a un texto que bifurca, que permite que el lector elija y que se lea mejor en una pantalla interactiva. De acuerdo con la noción popular, se trata de una serie de bloques de texto conectados entre sí por nexos, que forman diferentes itinerarios para el usuario (Landow, 1995: 53). 

Estos nuevos desafíos se organizan en lo que comúnmente se denomina interactividad, que abarca una estructura no lineal, que 

está constituida por textos de configuración visual y auditiva, imágenes, secuencias de video, animaciones, música y sonido. No sólo puede elegir su camino, sino también elige los diferentes niveles de complejidad. Escribir un libro destinado a públicos diferente es “contraintuitivo”, pero tratándose de documentos digitales esto es posible y obligatorio. Este argumento es nuevo y excede las fronteras del Diseño Gráfico tradicional, de realizar películas y de escribirlas. Utiliza temáticas pertenecientes a las situaciones imperantes de usuarios (en este aspecto se parece a la pieza teatral y al film) y al manejo de las variables perceptivas y estéticas que no se refieran a la forma de las letras, la composición, los colores de impresión –aunque no hubiera quien negara su importancia y sofisticación– (Bonsiepe, 1999: 179). 

También Internet ofrece un sinnúmero de situaciones probables, con la posibilidad de sustituir a la literatura tradicional, basada ahora en hipermedios, lo que se torna riesgoso, ya que la visualización del texto debe construirse con el fin de establecer su significado. Se debe ser muy cauto para decir que se requiere sólo de una competencia visual, porque resulta ser muy vulnerable al ritmo que lleva la tecnología. 

La retórica cognoscitiva de la gráfica es aún una posibilidad especulativa, pero inevitable, si queremos comprender la interacción del texto (el discurso) y la imagen (la visualización) sin excluir el sonido (Bonsiepe, 1999: 182). 

Este sistema de lectura-escritura puede interpretarse como una red de analogías, en cuya comprensión interactiva se desglosa un texto en varias disposiciones, a modo de metáforas que 

le permiten al lector construir una gran cantidad de posibilidades, aun cuando no hayan sido previstas por el diseñador del texto. En el hipertexto, la metáfora inicial no es el anuncio de algo que se cumplirá, sino una totalidad preexistente que invita al lector no a ratificar la totalidad sino a desconstruirla (Piscitelli, 1995: 148). 

4.1. Estructura hipertextual

En los párrafos anteriores, se han establecido los componentes esenciales de un hipertexto, cuyos elementos son los siguientes: 

· Red: Un sistema fundamentalmente intertextual, cuyo texto en forma de bloques se encuentran unidos por nexos y trayectos. 

· Nodos: Múltiples fragmentos, constituida por textos, imágenes, videos, etc., que se conectan con enlaces o links. 

· Links: Es una especie de eslabón o enlace que establece una conexión entre documentos ya sea de textos o de páginas Web. 

Existen tres niveles en los que se puede subdividir y compaginar los componentes de un hipertexto: 

· Nivel superficial: Se encuentra referido al seno del diseño de pantalla, es decir, lo que el usuario pueda apreciar. 

· Nivel de asociaciones: Se establece un conjunto de relaciones entre los textos y los links propuestos por un autor. 

· Nivel profundo: Es posible hallar los textos que aparecen en todo el hipertexto (nodos). 

El Diseño Gráfico
 de cada hipertexto conforma la totalidad de un orden comunicativo y visual, otorgando homogeneidad. 

4.2. Estructuras básicas

Siguiendo los lineamientos de Fany Fernández (2003: 145-146), es posible encontrar tres estructuras básicas, a saber: 

· Estructura simple: El contenido de los archivos se divide en partes que mantienen una estructura secuencial. Pero a cada una de éstas se vinculan notas y comentarios, que pueden ser leídos en forma paralela. 

· Estructura semicompleja: Los documentos o textos, que ya están divididos en partes, contienen, además, una propuesta para cambiar el orden de lectura. Requiere de un recorrido multisecuencial. 

· Estructura compleja: Contiene referencias y vínculos externos e internos a los textos o documentos. El recorrido es, como en la estructura semicompleja, multisecuencial y, además, potencialmente más rico y laberíntico. 

En la estructura compleja es posible identificar la siguiente clasificación: 

· Concéntrica: Serie de secuencias lineales en torno a un modo de entrada, pero sin permitir la navegación entre los nodos de un mismo nivel. 

· Jerarquía o “en árbol”: Organización temática de la información que refleja la subordinación o dependencia de unos conocimientos respecto de otros. 

· Reticular: Estructura en red, malla o telaraña que tiene articulado cada uno de los nodos con todos los restantes. 

· Mixta: Combina dos o más modelos de los arriba explicados. Las estructuras mixtas permiten aprovechar las ventajas funcionales de cada modelo y corregir sus deficiencias o limitaciones (Fernández, 2003: 147). 

Asimismo se puede establecer que la dinámica del hipertexto puede generar una “metáfora” aplicable a una concepción filosófica, en la que interviene un usuario manipulando los elementos técnicos. Pierre Lévy (2000: 36-37) caracteriza al hipertexto mediante los siguientes principios abstractos: 

· Principio de metamorfosis: La red hipertextual se encuentra sin cesar en un proceso de construcción y renegociación (…) 

· Principio de heterogeneidad: Los nodos y los vínculos de una red hipertextual son heterogéneos. En la memoria se encontrarán imágenes, sonidos, palabras, sensaciones diversas, modelos, etc., y los lazos serán lógicos, afectivos, etc. En la comunicación, los mensajes serán multimediáticos, multimodales, analógicos, digitales, etcétera. 

· Principio de multiplicidad y de ajuste de las escalas: El hipertexto se organiza sobre una estructura fractal, es decir que cualquier nodo o cualquier vínculo puede revelarse, en el análisis, como compuesto de toda una red y así continuar, indefinidamente, a lo largo de una escala de grados de precisión (…) 

· Principio de exterioridad: La red no posee unidad orgánica ni motor interno. Su crecimiento y su disminución, su composición y su recomposición permanente dependen de un exterior indeterminado: Agregado de nuevos elementos, ramificaciones sobre otras redes, excitaciones de los elementos terminales (captores) etcétera. 

· Principio de topología: En los hipertextos, todo funciona por proximidad, por cercanía. El curso de los fenómenos allí es un asunto de topología, de caminos. No existe un espacio universal homogéneo donde las fuerzas de vinculación y desvinculación y donde los mensajes podrían circular libremente. 

· Principio de movilidad de los centros: La red carece de centro o, más bien, posee varios centros permanentes que son como tantos otros puntos luminosos perpetuamente móviles, saltando de un nodo al otro, arrastrando a su alrededor una infinita malla de pequeñas raíces, rizomas, finas líneas blancas que esbozan un instante algún mapa con detalles exquisitos, corriendo luego para diseñar más lejos otros paisajes del sentido.

4.3. Lectura hipertextual

Para una ilustración del tema, se analizarán dos ejemplos corrientes de lectura hipertextual. 

1. Una búsqueda de ayuda puede completarse con la lectura del hipertexto, y en este caso, el usuario debe extraer conclusiones acerca de lo que quiera consultar, adaptando el mecanismo contextual de referencias cruzadas. 

El Ayudante de Office resuelve dudas, ofrece sugerencias y proporciona ayuda para un gran número de funciones específicas del programa de Office en el que se encuentre. Se han incorporado en la nueva versión, un sistema mediante la animación de un personaje bautizado Clipo. Otra de las funciones consiste en controlar las tareas que se efectúan, y si tiene alguna sugerencia aparecerá una señal consistente en el encendido de una lamparita indicando, de este modo, la presencia de la sugerencia. El Ayudante puede mostrar cualquiera de los siguientes elementos: 

· Ayuda propuesta: Tiene que ver con la tarea específica que se realice y aparece antes de que se solicite ayuda. 

· Sugerencias: Indica cómo utilizar las funciones o las teclas de método abreviado de forma más eficaz en el programa. 

· Mensajes: Aparece en el Ayudante de Office al activarlo. 

Las coordenadas de lecturas se amplían hacia nuevas etapas discursivas, vinculados entre sí. En cada contextualización es posible hallar un nuevo enriquecimiento de conceptos y, a su vez, estos aspectos globales se transforman en nuevas búsquedas de contenido. La visión lectora se bifurca hacia otros contextos y finaliza cuando el lector virtual haya cesado la búsqueda. 

¿Puede ser objetable la actitud tomada por un lector al momento de finalizar la búsqueda? Ciertamente no. Estamos acostumbrados a este tipo de recursos, ya que se manejan a diario. Por ejemplo, el zapping de la televisión. El lector interpreta el mensaje, y pasa al siguiente con asombrosa rapidez que se proyecta en una fragmentación. También puede aplicarse a la lectura de un diario. Con sólo leer los títulos o copetes de noticias, el lector se ha enterado parcialmente de su contenido. 

Es posible que se pueda objetar –y con razón– esta visión fragmentada de la realidad, pero hay otros factores que motivan a este cambio: uno de ellos, la falta de tiempo. A su vez, la abundante información abruma a cualquier lector y es imposible registrar todo y retenerlo en la memoria. 

Por ello, el lenguaje computacional provee a los lectores virtuales del recurso del hipertexto para estar supeditados a una búsqueda interna de contenidos específicos, tomando en cuenta la estructura análoga del sistema, ya que 

forma pues, una red original de interfaces a partir de elementos proporcionados por muchos otros medios. Ciertas particularidades del hipertexto (su aspecto dinámico y multimediático) se deben a su inscripción en soportes ópticos o magnéticos y a su aptitud para ser consultados en el ámbito de la “informática amigable”. La posibilidad de investigación que se abren a través de las palabras claves y la organización subyacente de la información nos hacen pensar en las bases de datos clásicas. Asimismo, el hipertexto retorna en su provecho varios dispositivos propios de la imprenta: índices, glosarios, referencias cruzadas, índices temáticos, títulos (…) Un mapa o un esquema con leyendas explicativas constituyen ya dispositivos complejos por una lectura no lineal. La nota a pie de página o la remisión al glosario por medio de un asterisco rompen también la secuencialidad del texto. Una enciclopedia con su caudal, sus imágenes, sus referencias de un artículo a otro, es a su vez una interfaz altamente reticular y “multimediática”. Pensemos en la manera en que se consulta un diccionario; cada palabra de una definición o de un ejemplo remite a una palabra definida a lo largo de un circuito errático y virtualmente interminable (Lévy, 2000: 49). 

Cuanto más específica sea la información, más opciones tiene el lector virtual de quedarse con algún concepto buscado y, a su vez, al ampliar este espectro, la tarea resulta de por sí una fragmentación discursiva, para lo cual se genera un nuevo enfoque comunicativo. 

2. Una lectura de página web o de un CD-ROM ofrece también un hipertexto específico, para lo cual hallamos: 

· Un menú orientador de los temas principales. 

· Links que conectan a los textos específicos. 

· Una estructura jerárquica de contenidos (textos, fotografías, páginas web, programas, etcétera). 

· Un diseño específico en el que es posible imprimir textos o guardar imágenes. 

La lectura se dinamiza en varios centros o periferias. Se pueden seguir una secuencia lineal para los textos, o bien, como lectura cruzada, presionando los hipervínculos que despliegan nuevas estructuras textuales. 

De todos modos, una secuencia lineal se interrumpe y es preciso analizarlo desde una perspectiva simulada. Cada página contiene un tema, y en las otras, se puede hallar el mismo formato u otros links que permiten multiplicar la información. La búsqueda se completa cuando el lector haya decidido concluirla. 

Para lograr dicho objetivo, el lector virtual podrá efectuar al menos tres tipos de lecturas: 

· Global: Es espontánea, ligera o abreviada. Se puede enterar del tema, observa algunos links, pero no profundiza el contenido. 

· Dinámica: analiza algunos pormenores de la página, revisa otros aspectos e irá descartando la información accesoria, pero su visión sigue siendo parcial. 

· Compartimental: Realiza un buceo profundo del contenido, interactúa con los links de las páginas y guarda o imprime la información.

En todos los casos, esta lectura no secuencial de nodos sumerge al lector en una exploración específica en el que se encontrarán formatos disímiles que conforma la escritura digital (Véase: IV. Modos de escribir/2. Modelos de escritura/2.3. Escritura digital). 

En la interacción hombre/máquina se producen saltos prodigiosos. En 1987, nadie había oído hablar aún de hipertexto –cuyo soporte y encarnación electrónica no tienen equivalente textual. Hasta 1992, Internet era una palabra que sólo los fanáticos del e-mail sabían pronunciar. A mediados de 1994, WWW (World Wide Web) también era un neologismo impronunciable. Pero en sólo 2 años se crearon 60. 000 servidores multimediáticos. El Mosaico y el Netscape, de los cuales se vendieron y regalaron millones de copias en igual periodo, son instrumentos privilegiados para navegar gráficamente la red de redes. Un lenguaje de programación hipertextual para red, el HTML, está siendo usado por centenares de miles de personas (Piscitelli, 1995: 183). 

Las consultas hipertextuales se generan a partir de una estructura informática, en la cual son aplicables “los principios de interacción amigable”, tal como lo definiera Pierre Lévy, en la cual constituye un nicho ecológico para que el hipertexto pueda ser elaborado y extendido. 

Los principios de interacción amigable son los siguientes: 

1) La representación figurada, diagramática o icónica de las estructuras de información y de las órdenes (por oposición a representaciones codificadas o abstractas). 

2) El uso del mouse que permite actuar sobre lo que ocurre en la pantalla de una manera intuitiva y sensomotriz, en lugar de utilizar una secuencia de caracteres alfanuméricos. 

3) Los menús, que le muestran permanentemente al usuario las operaciones de que dispone. 

4) La pantalla gráfica de alta resolución (Lévy, 2000: 48). 

Con la tecnología aplicada, también es posible almacenar en discos compactos una cantidad de información superior en un volumen reducido, lo que permitirá que la manipulación del contenido se haga por medio del hipertexto. Dichos avances prevé que por medio de instrumentos de rayos láser miniaturizados y con las pantallas ultralivianas, los hipertextos se pueden leer con mayor facilidad. 

De esta manera, el hipertexto, al igual que un libro, producirá cambios en el mundo de la cultura, cuya naturaleza y alcance de esas variaciones están por verse. Lo concreto es que ha brindado una de las principales aportaciones de la tecnología digital al lenguaje escrito. Esta consigna ofrece la posibilidad de que el lector pueda decidir qué es lo que le interesa en ese momento, el dato concreto, ante la avalancha de información que ofrece la Web. 

Con lo expuesto, se puede argumentar que el hipertexto es, por analogía, un lenguaje que se puede interpretar con múltiples variantes. Todas son válidas a la hora de tener en cuenta que sus características constitutivas generan un nuevo enfoque, ya que el usuario podrá adquirir una competencia lectora distinta, que se constituye en un elemento indispensable para interpretar la realidad cambiante de las Tecnologías de la Comunicación/Información (TIC). 

– IV –

MODOS DE ESCRIBIR

La escritura, como técnica cultural, depende por completo de formas de adiestramiento especializado, no sólo (como llegó a ser común en otras técnicas) para los productores, sino también, y de forma crucial, para los receptores. En vez de ser un desarrollo de una facultad inherente o generalmente accesible, es una técnica especializada totalmente dependiente de un adiestramiento específico. Por lo tanto, no es sorprendente que durante un periodo muy prolongado, los problemas más difíciles en las relaciones sociales de las prácticas culturales giraran en torno a la cuestión de la alfabetización.” 

Raymond WILLIAMS (1981)

1. Sistemas de escritura

Marshall McLuhan establece que la Galaxia Gutenberg quedó disuelta en 1905, sucediéndole la Galaxia Electrónica. Estos acontecimientos históricos no fueron un motivo para concluir con el modelo de Homo Typographicus, sino que, por el contrario, sus principios culturales continúan vigentes (Véase: II Homo Usuarius/2. Homo Typographicus). 

Con la revolución Gutenberg, la escritura se hizo estable, a entera disposición de la secuencia que el autor de un texto quiso establecer. Posibilitó, además, la aparición de la ciencia moderna al impulsar la especialización en otras disciplinas y la clasificación de datos. 

Es dable destacar que 

a fines del siglo XX, hemos pasado gradualmente de un estado en el que el conocimiento evolucionado se adquiría sobre todo a través del libro y la escritura (es decir, a través del ojo y la visión alfabética o (…) la inteligencia secuencial), a un estado en el que éste se adquiere también –y para algunos principalmente– a través de la escucha (es decir, el oído) (…) o la inteligencia simultánea (…) De una modalidad de conocimiento en la cual prevalecía la linealidad”, se pasa “a otra en la que prevalece la simultaneidad de los estímulos y de la elaboración (Simone, 2001: 37). 

A cada irrupción de nuevas tecnologías, la escritura se renueva en canales de expresión y se aceleran los procesos comunicativos y de información, dando inicio a la concepción moderna de texto. Se entiende por texto a toda información que puede ser comprendida: tanto los jeroglíficos egipcios como los filmes pueden ser considerados como elementos textuales (Véase: III Ecología cognitiva/3. Paratexto/3.3. Paratexto de la imagen). 

Texto e imagen, en un principio, eran considerados complementarios, pero, al establecerse el texto digitalizado, se transforman en un compostum híbrido. 

En realidad, mientras que el texto pierde cada vez más su linearidad y es explorado como un mapa, la imagen virtual gana en temporalidad, manifiesta procesos y se convierte en discurso. Al convertirse en una simulación, la imagen computarizada reincorpora, refuerza y diversifica la dinámica textual (Bazín, 1998: 170). 

1.1. Aspectos de la escritura

Antes de la escritura, se vivía en el espacio acústico de la oralidad, y el lenguaje habitaba en las sombras de la memoria y la arquitectura de los gestos. El lenguaje, a través de su evolución, ha dado forma y orden a la cultura, cuya manifestación logra establecerse en los mecanismos de la percepción y en prácticas materiales donde se concretiza, es decir, en las relaciones y reconocimientos entre los individuos. 

La escritura, en cambio, queda conformada en este orden primigenio. Tiene como finalidad la organización del espacio acústico en lo visual, mediante el empleo de un sistema de escritura
, basado en la estructura de las letras, signos ortográficos y símbolos. Esto origina un perfil social que interpreta las múltiples realidades y dan como resultado la experiencia y construcción individual en lo colectivo. 

(…) a mediados del siglo X, la separación de palabras se introduce en la Europa romántica, primero en Francia, para facilitar la lectura de textos teológicos, literarios y litúrgicos especialmente complejos. Aun más adelante, en el siglo XII, durante la organización y consolidación de la cultura universitaria escolástica, el movimiento de renovación de las reglas y convenciones que modelaban el espacio de escritura, ahora acompañado por sistemas de señales de evidente eficacia (puntuación variada, uso lógico de las mayúsculas, uso de signos críticos distintivos), se divulgó por toda Europa y se afianzó también en Italia (Petrucci, 2002: 67) 

Manejar el lenguaje escrito, tanto en la escritura como la lectura, implica tomar conciencia simultánea del mundo y del lenguaje. Ocurre, por tanto, una reciprocidad funcional. El lenguaje logra crear un mecanismo de “fijación” del mundo que lo convierte en objeto de reflexión; la escritura, en cambio, “fija” el lenguaje de una manera determinada y lo convierte en objeto de reflexión. 

Técnicamente, la escritura se despliega en un espacio bidimensional de una página, tanto horizontal como vertical, que permite una lectura cruzada en la disección, análisis y diagramación de los textos. 

La diagramación, así como la disposición en cuadros, gráficos y tablas sólo son posibles en la escritura, que a la ocupación y marcación del espacio suma la permanencia estructurada (…) La linealidad gráfica es doble, tanto horizontal como vertical, lo que posibilita la clasificación y estructuración de la información. No casualmente se llama “texto” (tejido) al enunciado escrito. A la red de la escritura, la lectura le superpone otras, porque también leer es desplegar redes, esta vez sobre lo ya escrito. Estas redes de la lectura suelen dejar sus huellas en el texto, subrayados, flechas, cruces, notas, signos diversos salpicando los márgenes u ocupando el interlineado (Alvarado, 1994: 23-24). 

Este orden, actualmente, está conformado por dos soportes: el analógico tradicional y el digital. En el soporte analógico tradicional, el lenguaje se basa en sonidos, ondas de radio, libros, etc. La transmisión de la información se organiza en la representación de datos, utilizando elementos físicos (átomo): en el habla: voz, sonido y labios; y en la escritura: papel, libro, máquina de escribir, cartas, etc. En cambio, en el soporte analógico digital, se pasa del átomo al byte (Véase II Homo Usuarius/3. Homo Digitalis). La transmisión de información se concreta en el ámbito de Internet, y los mensajes pueden contener imágenes, sonidos, archivos de programas, etc. Los elementos utilizados son los e-mail, chat, web, al tiempo que se multiplican el uso de los celulares. 

Por otra parte, desde hace pocos años, y cada vez en mayor medida, conforme pasa el tiempo, el envío de cartas en material cartáceo se ha ido sustituyendo gradualmente por distintos sistemas basados en el uso del medio telefónico (fax) o informático (correo electrónico). Con la adopción de estos nuevos medios, por ahora ampliamente difundidos sobre todo en los países más avanzados económicamente y en los estratos medio-altos de la sociedad, la comunicación escrita cambió sus tiempos, modalidades, técnicas y lenguaje. Pero se requerirá mucho tiempo aún para poder estudiar tales fenómenos comunicativos nuevos y las consecuencias que tienen y podrán tener en las relaciones interpersonales y las que se dan entre culturas y sociedades diferentes (Petrucci, 2003: 103). 

Pese a los cambios tecnológicos, tanto el soporte analógico tradicional como el digital se siguen utilizando en forma indistinta. 

En otro orden de ideas, Giorgio Raimondo Cardona (1994) organiza un estudio antropológico de la escritura, y establece dos aspectos: el histórico y la práctica social. La ambigüedad de la escritura toma un relieve característico, ya que la cultura le otorga una doble interpretación: la escritura modifica a la cultura, o bien, los aspectos culturales pueden establecer condicionantes en los sistemas de escritura. 

Históricamente, desde aquellas tablillas hechas en barro por un morador de Sumer, el hombre ha elaborado símbolos sobre distintos elementos moldeables, incluso en pantallas electrónicas, los cuales han establecido una identidad con sus congéneres y los objetos. Este fue, quizás, el inicio de una de las más grandes hazañas del género humano, a la vez, revolucionaria, la cual implicó que el pensamiento y las fugaces palabras pudieran eternizarse en el tiempo a través de su plasmación gráfico-simbólica, utilizando el alfabeto
. De esta manera, se puede establecer que 

un signo gráfico, estará, pues, dado por la relación entre contenido y expresión en el plano gráfico. Pero un solo signo gráfico no es todavía escritura; para que lo sea, son necesarios más signos relacionados en un sistema de oposiciones. Será, pues, un sistema gráfico todo conjunto (finito y enumerable) de signos en el que a los elementos gráficos se asocian significados distintos y explicitables lingüísticamente por la comunidad. El elemento gráfico es naturalmente todavía una unidad abstracta y se hará perceptible por obra de grafismos trazados de alguna manera sobre un soporte, grafismos que deberán ser distintos y estar tipificados, es decir, repetibles en formas cada vez más reconocibles (Cardona, 1997: 27-28). 

Lo interesante de este proceso es identificar la función de la escritura como fuente primigenia. 

El hecho de que la escritura alfabética ha sobrevivido, con muy ligeros cambios, durante tres milenios y medio, no obstante la aparición de la imprenta, la máquina de escribir y el uso extensivo de la taquigrafía, es la prueba mejor de su gran capacidad de adaptación al servicio de las necesidades de todo el mundo moderno. Es esta sencillez, esta adaptabilidad y adecuación lo que ha asegurado el triunfo del alfabeto sobre los demás sistemas de escritura (David Diringer, pág. 37) (citado por McLuhan, 1998: 75). 

Cuando el estudio se hace posible con la incorporación de la escritura, una de las primeras cuestiones que examinan los que saben leer es la lengua misma y sus usos. Por ejemplo, la retórica, en esencia, se refería al discurso oral. Siendo un “arte” o ciencia sistematizada o reflexiva, tuvo que ser un producto de la escritura, ya que se empleaba para su “estudio” el texto de los discursos de los oradores que se habían puesto por escrito. 

En la escritura, no sólo influye el espacio de pertinencia, sino que, en el ámbito de aplicación, las “palabras” se conciben como marcas visibles, las que se pueden ver y tocar en textos y libros. Las palabras escritas constituyen remanentes que, a diferencia con la tradición oral, no posee este carácter de permanencia. 

Las técnicas a utilizar son diversas y se basan en 

distintos procedimientos materiales de los que se han valido pocos o muchos capaces de hacerlo para producir y reproducir escritura, es decir, textos escritos de todos los modos, utilizando para tal fin distintos materiales e instrumentos. En primera instancia, entonces, los tres conjuntos de procedimientos que utilizaron y utilizan los escribientes, comprometidos en el uso de prácticas completamente distintas entre sí: el de la escritura a mano; el que prevé el uso de instrumentos mecánicos (taller tipográfico y máquinas de escribir); y, finalmente, el informático, ejecutado de modo digital, pero que, al contrario de los anteriores, no prevé necesariamente una inmediata realización de trazado material del escrito, sino que se realiza con intenciones de conservarlo, sobre todo en discos (Petrucci, 2003: 73). 

1.2. Analfabetismo Gráfico

Debido a su evolución, tanto la escritura como la lectura tuvieron un protagonismo decisivo hasta quedar transformados en un sistema para la apropiación de conocimientos, por el cual, la educación le ha otorgado un valorado sentido de pertinencia
. 

En tal sentido, Armando Petrucci (2003: 28-30) considera que se pueden determinar seis categorías distintas de personas, en lo que se incluyen los aspectos de lectura, escritura personal y especializada. En un orden esquemático, identifica: 

1) Cultos: Aquellos individuos que dominan sin dificultad, tanto desde el punto de vista de la producción de textos como de su uso, todas las tipologías gráficas empleadas comúnmente en la sociedad a la que pertenecen; por lo general, también saben escribir textos en una o más lengua distintas de su lengua materna y han recibido una instrucción de nivel superior; por lo general, son lectores y escritores a los que se puede definir como “fuertes”. 

2) Alfabetizados profesionales: Se trata de los que utilizan, con competencia técnica a veces alta y orientada predominantemente a fines profesionales de producción o reproducción textual, algunas (por lo general nunca todas) de las tipologías y técnicas gráficas en uso en su tiempo y su ambiente; sus capacidades de lectura son bastante inferiores a las de escritura y su grado de instrucción a menudo es de nivel medio-bajo. 

3) Alfabetizados instrumentales (dell´ uso): Poseen competencias de lectura y escritura de nivel medio-alto, que ejercitan por lo general de modo funcional a específicas exigencias de trabajo o relación social (correspondencia); su grado de instrucción es medio-alto y su actividad de lectura constante y a veces, conscientemente, selectiva. 

4) Semialfabetos funcionales: Son aquellos que poseen limitadas competencias gráficas; ellos escriben sólo por necesidad y, esporádicamente, en su lengua materna; leen poco o poquísimo, y a veces nunca, por más que técnicamente sean capaces de hacerlo. 

5) Semialfabetos gráficos: Poseen una competencia escritural extremadamente reducida, que los vuelve capaces de escribir con muchas penurias, solamente, textos brevísimos (firmas, cuentas, series alfabéticas, y otros); no leen o sólo lo hacen si se ven forzados y, por lo general, sin comprender lo que leen; su grado de instrucción es elemental, de todos modos bastante bajo. 

6) Analfabetos: Son aquellos que técnicamente no son capaces de leer ni escribir, aunque a veces hayan recibido una instrucción rudimentaria; su cultura es sustancialmente oral y visual. 

De esta manera, se puede sugerir que el paradigma de la palabra escrita, desde sus orígenes, sigue siendo prioritaria. Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) han representado, para algunos, una transformación comparable con el advenimiento de la escritura en la antigüedad. Los nuevos adelantos afectan de manera notable a la actividad cognitiva: una forma de conocimiento distinta que no se vale exclusivamente de la memoria o la capacidad conceptual, sino, más bien, de un conocimiento relacionado con lo abstracto racional (Véase: III Ecología cognitiva/1. Modelo cognitivo). De todas maneras, así como la aparición de la escritura no destruyó la comunicación oral ni la función de la memoria, tampoco se podría esperar que esta última mutación destruya el conocimiento lógico de la palabra escrita, sino que se trataría, más bien, de un cambio de competencias cognitivas que generan algunas problemáticas valoradas desde diferentes perspectivas. Hoy más que nunca, este hecho puede corroborarse con la inclusión de cuantiosos textos que proliferan en la Web. 

Cada una de estas modificaciones de modelos gráficos es inducida y determinada por fenómenos histórico-culturales más profundos, que cada vez involucran y modifican la tasa de alfabetismo de la sociedad, las funciones de la lectura y la escritura, los cambios de repertorio textual y de las prácticas de enseñanza. La afirmación de Malcom B. Parkes, para quien los cambios de signos son señales de cambio, demuestra, desde este punto de vista, toda su adecuación a la realidad (Petrucci, 2003: 71-72). 

En el capítulo siguiente, se analizará los modelos de escritura. 

2. Modelos de escritura


Para organizar un estudio referencial de la escritura, es posible agrupar tres ámbitos: 1) escritura a mano alzada (manuscrita), 2) escritura mecanizada y 3) escritura digital. En cada concepción, se puede determinar el grado evolutivo de la escritura hasta quedar convertido en una “norma cultural” básica, capaz de establecer una relación entre: lenguaje/escritura, texto/lectura, sistema/soporte tecnológico, técnica/diseño y modo/usuario. De esta manera, se logra abarcar un espacio y también una integración como paradigma irremplazable. 

2.1. Escritura a mano alzada 

La “escritura a mano alzada” es la que se conoce con el nombre de “escritura manuscrita” o “alfabética”. Su evolución histórica tiene como antecedente a la escritura cuneiforme
 que se extendió en el mundo antiguo desde los sumerios hasta los griegos. Los griegos, a su vez, fueron los encargados de perfeccionar el sistema ideado por los fenicios, dando origen a la llamada “escritura alfabética”. Un invento que aún perdura, con algunas modificaciones, cuyo sistema permite decir y escribir cualquier pensamiento con una combinación de letras, haciéndose extensivo a casi todos los idiomas. 

En la actualidad, la escritura se ha transformado en un sistema básico del conocimiento, irremplazable para la actividad cotidiana, de la cual tomamos contacto en los primeros años de nuestra alfabetización
. Surge desde una práctica efectiva; al principio compleja e ineficiente, pero una vez aprendida las formas básicas y gramaticales de la lengua, la escritura se torna automática: sólo se piensa en cómo escribir un pensamiento. El resto del proceso surge en forma autónoma mediante la aplicación de los Procesos Psicológicos Superiores, cuyo resultado se expresará por reflejo condicionado (Estímulo-Respuesta). “Escribir a mano es, en efecto, el más antiguo procedimiento de escritura inventado por el homo sapiens sapiens, y (por ahora) el único que universalmente sigue en uso” (Petrucci, 2002:75). 

El soporte técnico está basado en el papel, pluma metálica y tinta, que constituyen los elementos formales. Asimismo, podemos destacar que se usaron otros materiales: 

(…) se pueden hacer incisiones en los materiales blandos como la arcilla o en una superficie encerada. Se puede esculpir materiales duros como piedra, el hueso, el metal, la madera, etc.; si se usan pigmentos de colores puede uno valerse de cualquier superficie apta: papiro, pergamino, piel de animal, tela, terracota, papel, hojas de árbol, estuco, etc. En las varias culturas la elección del soporte o base está naturalmente dictada por lo que se tiene a disposición en el ambiente, pero cuando es posible escoger, los materiales se especializan y se elaboran técnicas adecuadas y diferenciadas (…) (Cardona, 1997: 50-51). 

En cuanto a la técnica aplicada en la escritura manuscrita, la “caligrafía” es una norma internalizada y también un “sistema tradicional”, que “irá siempre acompañada por un hábeas de conocimientos técnicos, de criterios valorativos, de modelos que hay que imitar, es decir, (…) el empeño de encontrar el modo mejor de llevar a cabo un determinado trazado escrito” (Cardona, 1997: 201). 

El espacio de la escritura es euclídeo, lineal, plano, recto y uniforme, que comparte con la lectura. 

Una vez que el ojo ha descifrado la señal escrita, es necesario dar a esta última un valor fonético y extraer la red de significados del conjunto de la operación. Más, ante la intrínseca dificultad de la vista alfabética, hay que tomar en consideración la enorme ventaja representada por la gama de informaciones a las cuales abre la puerta: la mayor parte de los conocimientos evolucionados del hombre proceden del acto de la lectura, es decir, de haberlos descifrados en un escrito mediante la visión alfabética (Simone, 2001: 35-36). 

La escritura no sólo implica, desde su aparición, signos (pictografías, ideogramas, etc.), sino también una técnica organizativa capaz de materializar dichos signos. 

La escritura alfabética (…) avanza siguiendo líneas horizontales de izquierda a derecha (pero hay otras orientadas en sentido contrario, de derecha a izquierda, como la hebrea y la árabe); sirve para organizar la escritura sobre la línea en elementos identificables, reconocibles y por ello mismo dotados de una fuerte legibilidad; el espacio que separa las líneas sirve para ayudar al desplazamiento del ojo durante la lectura, de modo que no superponga elementos de una línea con los de otra; el espacio alrededor del escrito, arriba, abajo, a los lados (en suma, los márgenes) sirve para concentrar sobre el texto la mirada del lector (…) (Petrucci, 2003: 18-19). 

La conformación del espacio obedece a normas establecidas culturalmente, tanto para quienes escriben como para los lectores. La organización de las líneas y la utilización de símbolos pueden variar con el tiempo; en tal sentido, nuestro sistema de escritura tuvo severas modificaciones. 

En las civilizaciones mediterráneas se pasó muy pronto de la situación de absoluta y virtuosista densidad de la escritura cuneiforme sobre tablillas de arcilla al espaciado interlinear y la asignación de márgenes propia de la tradición grecolatina; o, una vez más, el caso de la organización de lo escrito sobre la línea, para lo que ya en el siglo I d. C. se pasó, en la cultura occidental, de un sistema antiguo, grecolatino, de separación de palabras con puntos sobre la línea, a un sistema de escritura continua, sin espacios de separación; de éste, gradualmente, sobre todo por impulso de escribas irlandeses anglosajones, se llegó entre los siglos VII y XII a la introducción, primero, de espacios entre grupos de palabras y luego, al uso moderno de la separación regular de las distintas palabras entre sí, con lo que se pasó de un sistema que separaba las palabras con signo y las unidades de sentido con espacios en blanco a un sistema opuesto, que separa las palabras con espacios en blanco y las unidades de sentido con signos (Petrucci, 2003: 19-20). 

El texto que se escribe puede ser considerado como abierto (ideas que han sido elaboradas como borradores y necesitan perfeccionarse), y en caso de que se analice a posteriori (por ejemplo, la correspondencia entre escritores) toma el carácter de cerrado
. También surge una tercera idea: textos “ayuda-memoria”, que pueden contener ideas sugerentes: anotación de números telefónicos, una lista de productos a comprar, etc. Resulta evidente que no todos los textos que se escriben manualmente sugieren una composición posterior, un orden esquemático, ni tampoco una secuencia lógica. 

En la escritura manuscrita, no hay necesidad de delimitar los márgenes, ya que se utiliza un papel rayado preimpreso, como por ejemplo, el del cuaderno. Un caso especial ocupa la agenda
 manual. Se encuentra dividida por compartimentos, en lo que es posible hallar: a) un agendario para escribir las citas; b) una sección de direcciones y teléfonos donde quedan registrados los datos por orden alfabético; y c) un block de notas, con hojas delimitadas por renglones. Este compendio “ayuda-memoria” concentra una variedad de formatos específicos, en el que es posible establecer una dinámica interpretativa con diversos modos, que tienen una significación expresa, únicamente, para quien los escribe. 

La elaboración de textos es de tipo oracional, con la consiguiente utilización de géneros convencionales, que son aplicados como referentes discursivos. Un ejemplo de ello lo constituye la carta, cuyo origen histórico se lo puede ubicar en las remotas civilizaciones del Cercano Oriente. La carta, cualquiera que haya sido su naturaleza fueran y sean las relaciones entre remitente y destinatario, siempre tiene la finalidad de comunicar, sin importar como está puesto el mensaje por escrito: órdenes, saludos, informaciones, etcétera. 

Se trata de un sistema básico funcional y simple constituido por el encabezado y el saludo del remitente al destinatario, eventualmente, un breve preámbulo, una exposición de noticias y/o pedidos, un cierre de cortesías, saludos, buenos deseos y por último la suscripción del remitente, que falta solamente en los casos en los que ya se hubiera incluido de algún modo en la parte inicial o cuando, por algún motivo cualquiera, se prefiera no incluirla (Petrucci, 2003: 92). Hay que agregar, también, que la correspondencia es el único ámbito de la producción escrita del mundo occidental que no fue modificado ni influenciado en modo alguno por la introducción y posterior difusión de la imprenta de tipos móviles. Pero justamente en lo que hace a las técnicas de escritura, sufrió un cambio parcial a partir de la segunda mitad del siglo XIX, como resultado de la introducción del uso de la máquina de escribir, ampliamente utilizada sobre todo para cartas de carácter administrativo y comercial (Petrucci, 2003: 94). 

La producción de textos, generalmente, se basa en un original, ya que al autor le exige una sobrecarga de recursos mentales (memoria, proceso de análisis, revisión, etc.); un amplio espectro que se impone desde la elaboración del contenido hasta la corrección tipográfica. Antiguamente, se copiaban los escritos en forma manual. Hoy, con los avances de la reproducción, podemos recurrir al sistema de fotocopiado
. 

Desde la aparición de la escritura, quienes tuvieron acceso a este tipo de conocimiento eran los escribas
, que reproducían los manuscritos. Era un oficio muy particular. No podían ser considerados escritores, sino copistas
 e intérpretes de textos ajenos. Aparte de los escribas, las clases nobles y sacerdotales eran los únicos que tenían acceso a este conocimiento. Con el tiempo, la alfabetización se hizo masiva, y el perfil de hombre cambió sustancialmente. Hoy, puede ser catalogado como “escribiente”, extensión del modelo de “hombre alfabético”. “Con el papel del escribiente se asocia muy a menudo un estado elevado; sin embargo, si ello es así, ese status no está conferido sólo por la escritura” (Cardona, 1997: 89). Se necesitan de otros títulos para jerarquizar su actividad, ya que a la escritura se le ha conferido un carácter social generalizado, y ello no implica una especialidad, tal como sucedía en la antigüedad. 

En forma genérica, se puede establecer el sistema de “escritura a mano alzada” con las siguientes características básicas: 

A) Representa un espacio euclídeo, formal, tanto en la escritura como la lectura. 

B) El soporte técnico está integrado por elementos manuales. 

C) La técnica empleada es la “caligrafía” como norma básica instrumental. 

D) El modelo de hombre es el “escribiente”. 

2.2. Escritura mecanizada 

Con los avances de la imprenta, la tipografía adquiere una nueva significación. El sistema de tipos móviles, ideado por Gutenberg, se establece en un nuevo orden para su aplicación en una máquina de escribir, mediante la aplicación del tipario
. 

Las primeras máquinas de escribir eran de teclados curvos, a modo de esfera, lo que limitaba la velocidad de la escritura. Se giraba la esfera hasta encontrar el tipo adecuado, el cual era insertado en el punto de impresión y, luego, se pulsaba la tecla. Durante mucho tiempo, estas máquinas van a servir para imprimir escritos personales, comúnmente llamados “cartones de invitación”. La evolución de este sistema hizo posible la aparición del teclado recto, al que se le incorporaron las teclas con el alfabeto tradicional, tanto en mayúscula como minúscula, números, signos y símbolos convencionales de la escritura. 

En 1873, en los Estados Unidos, el ingeniero James Densmore entregó a Rémington e Hijos la patente de la máquina ideada por Christopher Sholes, Glidden y el propio Densmore. En 1878, Yost y Wagner cambiaron los tipos de impresión y colocaron un resorte para crear la tecla fijadora de mayúscula. De este modo, en la máquina se podía escribir combinando las mayúsculas y minúsculas a voluntad. En los primeros equipos, no podía verse el texto que se estaba escribiendo, ya que el papel se incorporaba debajo del rollo de la máquina. Este inconveniente fue solucionado en 1880 por la empresa Underwood al inventar la primera máquina de “escritura visible”. 

Era de práctica común que los fabricantes de máquinas de escribir organizaran campeonatos de mecanografía; más allá del trabajo de los ejecutantes, eran las marcas quienes se beneficiaban con las técnicas de tecleo. En efecto, se cambiaba el orden de las letras según los fabricantes. Durante largo tiempo, el método aplicado era pulsar con dos o tres dedos para poder adaptarse a todos los teclados. 

El teclado QWERTY, a pesar de contar con el apoyo de Rémington en su comercialización, no consigue imponerse en el mercado hasta 1888, cuando Miss Longlay, directora de un afamado instituto de Cincinnati, desafía a Louis Taub, profesor de otro instituto de la misma ciudad, en una competencia de tecleos. Louis Taub empleaba el método “tetradactilar”, es decir, escribía con seis dedos en un teclado DEVORAK, mientras que Miss Longlay trabajaba con el método “pandactilar” (ocho dedos) en el teclado QWERTY. El resultado de la competencia fue arrollador, imponiéndose éste último. ¿Cuál era el secreto? Para la competencia, Miss Longlay había contratado los servicios de Frank F. McGurrin, un mecanógrafo que escribía al tacto. 

Gracias a este campeonato, el teclado QWERTY tenía una aparente ventaja sobre el resto, y se lo designó, desde principios del siglo XX, con el rótulo de “teclado universal”, a pesar de mostrar ciertas deficiencias: en la fila guía las vocales principales E e I, las de mayor uso en nuestro idioma, se encuentran desplazadas a la fila superior. A su vez, desde la ergonomía, se puede argumentar otro enfoque: 

Cakir, Hart y Stewart estimaron que la disposición QWERTY concede una carga de trabajo del 57 % para la mano izquierda. Además, sólo dos de las letras más frecuentes (A y S) aparecen en la fila de referencia del teclado, lo que significa que las letras más frecuentemente usadas no se localizan en estas inmediaciones. Sólo el 20 % de las letras en secuencias más usadas en idiomas como el inglés, el castellano o el alemán puede teclearse usando las dos manos. También se ha comprobado que pulsar dos teclas en secuencia es más fácil si se hace con las dos manos que si se realiza con una sola. El teclado propuesto por August Dvorak se basó en una mejora de la actuación humana. Esta disposición se diseñó de forma que sólo el 44 % del esfuerzo se cargara sobre la mano izquierda; así el 60 % de la carga se realiza en la fila de referencia del teclado y el 40 % de las combinaciones más frecuentes de letras se hace con las dos manos alternadas (Moreno Muñoz, 2000: 78-79). 

El cambio originado de “escribir a mano” a “escribir a máquina” ha sido, quizá, una de las transformaciones mentales más severas que el hombre haya conocido. La aparición de la máquina de escribir hizo posible la idea de que los medios sólo se constituyen de otros medios, es decir, por la capacidad de conexión entre distintos soportes. Escribir a máquina era registrar la escritura, la que a su vez, registraba el lenguaje. La escritura quedará enormemente reforzada con la mecanografía
, puesto que de 20 ó 30 palabras por minuto que se pueden escribir a mano para reproducir un texto, se pasó a 45 ó 50 palabras. La capacidad de descripción y desarrollo de contenido adquiría nuevas dimensiones con esta mediación mecanizada de la escritura. Señalemos, también, la enorme influencia que tuvo la lingüística a la hora de analizar las secuencias de las letras más usadas en inglés y que llevaron a la organización del teclado, tal como hoy lo conocemos. 

La escritura mecanizada es el resultado de la evolución del proceso tipográfico. En lo que respecta a este sistema, se ha podido establecer que dicha ideación produjo un nuevo ordenamiento, que se relaciona precisamente con el paradigma Gutenberg, ya que se emplean las normas tipográficas de espacio y lectura (tomando como modelo el libro) para diagramar un texto, que comparte las mismas características básicas del sistema manual, pero que se reformula en un nuevo soporte. 

Este nuevo espacio denominado “mecanográfico” permite recrear los “límites de la escritura”, teniendo en cuenta las medidas de una hoja en blanco: carta, oficio, legal, etc., el cual se componen de dos tipos: 

· Interiores: Están compuestos por un recuadro imaginario que organiza el espacio de escritura, tanto vertical como horizontal, a los que se les asignan los márgenes: superior, inferior, izquierdo y derecho. 

· Exteriores: Son los que se colocan “fuera” de los márgenes de escritura y se designan como horizontales al encabezado y pie de página, y verticales, tanto el izquierdo como el derecho. 

En cuanto a los espacios de escritura, pueden identificarse cinco tipos básicos: 

· Terminales: Comprenden los espacios que se dejan después del punto y se extiende hasta el final de renglón. 

· Iniciales o sangrías: Comprenden los espacios que se encuentran ubicados al principio de reglón, demilimitando el comienzo del párrafo. 

· Interdiccionales: Son los que quedan entre la separación común de palabras. Para la espaciación de los signos, se establece uno después de la coma, punto seguido, punto y coma, y dos puntos. Igual criterio se aplica para los puntos suspensivos. En cambio, irán escritos a continuación de la palabra los siguientes signos: comillas, paréntesis, interrogaciones, admiraciones y guiones.

· Signaculares: Tantos los signos de exclamación como interrogación, llevan un punto que se considera implícito en el cierre. Por lo tanto, no se coloca otro para indicar un punto seguido o aparte. 

· Interlíneas (espacio linear): Se clasifican en simples, dobles y triples de acuerdo con la graduación de renglones. 

El formato es una característica del texto que modifica su apariencia, para lo cual, es posible organizar la siguiente tipología: 

· Formato básico: Se identifican los comunes como ser: subrayados
, aplicación de mayúsculas y minúsculas
. 

· Título: Está compuesto de una palabra o frase en la que se da a conocer el asunto o materia de un texto. Pueden clasificarse en principales y subtítulos, los que a su vez se subdividen en: secundarios, terciarios o cuartarios. Todos dependen de una cadena homóloga con relación al principal, y son designados por números en un orden secuencial. 

· Párrafo: Comprenden las divisiones de un escrito, los cuales se señalan por una letra mayúscula al comienzo del renglón y por un punto y aparte al final de cada trozo de la escritura. 

· Columna: La columna puede ser definida como “cualesquiera de las partes en que suelen dividirse las planas, en impresos o manuscritos, por medio de un blanco o línea que las separa de arriba abajo” (Buonocore, 1976: 137). Son espacios interdependientes (ancho y separación), la cual establece una nueva lectura del texto. Para el sistema occidental, un texto se lee desde la primer columna de arriba hacia abajo y se pasa a la siguiente hasta llegar al final. La primera aplicación data del mundo antiguo, en el que se utilizaban los libros de papiro en forma de rollo horizontal. Fue utilizada por los egipcios, después pasó a los griegos y, por último, a la cultura escrita romana, de la cual se heredan sus principios. El ancho de la columna estándar de la línea de escritura correspondía a la medida de un hexámetro
. Este formato se fue perfeccionando hasta ser incorporado en los libros de textos, científicos, etcétera. 

Así, un campo de escritura previsto para un solo texto, esto es el modelo básico de cualquier forma-libro, terminó siendo un campo de escritura subdividido en secciones, casi todas organizadas como columnas, destinadas a acoger, en espacios ordenados jerárquicamente según los distintos tamaños de los módulos gráficos, varios textos: en suma, una situación en que un libro daba cabida a varios textos y varios patrones espaciales vinculados entre sí en el mismo campo: la página o, mejor, las dos páginas enfrentadas (Petrucci, 2003: 23). 

· Nota al pie de página: Constituye una referencia que coloca el autor o comentarista de un texto al pie de una página o también al finalizar el capítulo en hoja aparte. Tiene como objetivo desarrollar en extenso una idea expuesta en el contexto, es decir, se crea un cotexto de significaciones anexos: aclaraciones, notas bibliográficas o referencias cruzadas. Como norma, se establece que la nota sea identificada con un número arábigo, o bien, el empleo de letras ordinales o símbolos. 

· Número de página: En textos extensos, se identifica a cada página con un número correlativo, generalmente, arriba a la derecha, aunque puede estar ubicado en el centro o a la izquierda tanto en el encabezado como en el pie de página. Esta acción se denomina paginar. 

· Viñetas: Las viñetas son dibujos o caracteres que se insertan en el lado izquierdo de un texto. Es un método que representa un efecto visual, pero responde también a un orden lingüístico. Una viñeta, ubicada en algunos párrafos (generalmente, después de dos puntos del texto base), equivale a reemplazar dicho texto. Existen dos formas de viñetas: 

1) Las viñetas representadas por un símbolo o un simple guión delante de cada párrafo identifican una serie de elementos generales. 

2) Los números permiten identificar a una sucesión de elementos secuenciales, es decir, se encuentran relacionados por orden de prioridad. Su lectura se establece en el llamado lenguaje instruccional, por contener elementos que identifican: órdenes (verbos imperativos) y lugar jerárquico (prioridad). Se pueden escribir con números arábigos, números romanos, letras, e incluso expresiones tales como: primero, segundo, etcétera. 

· Encabezado: Está constituido por un grupo de palabras, en posición principal o secundaria, que ocupan la cabecera de la página, es decir, por encima del borde superior. Es muy corriente en cartas comerciales, ya que en este lugar se imprime el membrete
. 

Otro formato de texto característico es el de centralizar
, en el que se tiene en cuenta los márgenes. Se encuentran los siguientes modos enunciativos: 

· Centrado en alto o vertical: Algunas leyendas, títulos o encabezamientos pueden constar de dos o más renglones, para lo cual se centraran en alto, es decir, vertical, con respecto a los márgenes superior e inferior, como por ejemplo, una carátula.

· Centrado escalonado u horizontal: Los textos se centran teniendo en cuenta los márgenes laterales, es decir, para completar un escalonado de tres líneas, por ejemplo, deben quedar equidistantes. Sobre la base de la primera, el resto puede ir centrado en forma descendente, de mayor a menor. 

· Centrado conjuntos: Se aplica en un texto cuando se tiene que centrar varios párrafos respecto al primero, o bien, un título y un subtítulo, etcétera. 

· Centrado recíprocos o simétricos a localizaciones determinadas: Es el que se produce cuando en un espacio del texto queda establecido como eje de simetría. Puede aplicarse a distintas variantes de textos, de acuerdo con la separación de palabras y los espacios interdiccionales. 

Se pueden realizar, además, trabajos con una estética distinta, alejadas de la monotonía que impone la letra, entre las que se encuentran: 

· Guardas con el guión, la letra “x” (equis minúscula), el número cero, y otras de apariencia sencilla. 

· Rayados verticales con apóstrofo, comillas, dos puntos, apertura y cierre de paréntesis y paréntesis supuestos. 

· Rayados horizontales sin espacios, insinuado con guión y diéresis. 

· Rayados con lápiz que se aplican siempre y cuando el mecanismo de algunas máquinas posea un sujetador de papeles corto (triangular), que permite colocar el lápiz para hacer la línea en forma horizontal o vertical. 

· Cuerpo de letras volubles que se realizan con distintos tipos en minúscula o mayúscula a media interlínea. 

La cultura tipográfica occidental (y, aun antes, la de los escribas que copiaban los textos antiguos) ha contribuido a la formación de esta concepción, inventando poco a poco señales gráficas y formas de paginación para delimitar este cuerpo: el título (que es, como se sabe, un invento bastante reciente); el nombre del autor, los bordes que en la página delimitan y encierran el espacio del texto, y hasta los símbolos de las citas (las comillas –un invento, al parecer de Aldo Manuzio y, por tanto, mucho más próximo a nosotros que a la Antigüedad–) que permiten distinguir las palabras de otros autores distribuyendo así las responsabilidades y los méritos de las distintas partes del texto (Simone, 2001: 122-123). 

En cuanto a la reproducción de los escritos en multicopias, se utilizan en este período varios procedimientos: el cualquigráfico o de papel carbónico es una invención decisiva del principio del siglo XIX, pero no permite un gran número de copias. Entonces, otros sistemas están puestos a punto como el “paño de copiar” y sobretodo el duplicador rotativo y los esténciles, invento de David Gestetner, en 1881. Con los últimos avances, se llega al sistema de reproducción por duplicación
 y fotocopias. 

La página que se recrea será un impreso con características muy particulares: desde el imperfecto tipeado mecánico, hasta la digitación de tipos en una máquina de escribir eléctrica (que se inventó en 1920) y electrónica (década del ´60). 

Las máquinas eléctricas comienzan a ser populares desde 1925 y la International Business Machines Corporation (IBM) ha llevado a cabo un papel muy importante. En estas máquinas, el trabajo de levantar la línea de linotipia y golpearla contra la cinta se realiza por un mecanismo accionado a motor, así como el retorno del carro a la derecha y el desplazamiento del rodillo al final de la línea. Puesto que las teclas se utilizan sólo para poner en marcha el mecanismo eléctrico, la presión empleada por el mecanógrafo es mucho menor que en las máquinas de escribir convencionales y el operador puede escribir más rápido y con menos fatiga. Otra ventaja importante es que la presión de cada letra es completamente uniforme. 
En las máquinas de escribir electrónicas, se llegó al sistema de corrección de errores y el justificado automático (alineación uniforme del margen derecho), que suministran caracteres de idiomas y alfabetos extranjeros, que mecanografían ciertas palabras con una sola tecla, que tienen cintas con rendimiento uniforme y letras imborrables y que están provistas de esferas o margaritas de caracteres intercambiables que suministran diversos tipos de letra, tales como itálicas o cursivas. La calidad de impresión de algunos modelos es muy elevada y la velocidad varía entre 8-40 C. P. S. (caracteres por segundo).

En cuanto a los últimos avances, se llegó a conformar los “procesadores de textos”, con el acoplamiento del teclado de una máquina de escribir electrónica, especialmente diseñada con una lógica de ordenador a unos circuitos de memoria, lo que permitió al sistema ensamblado llevar a cabo distintas funciones específicas. Las máquinas componedoras funcionan como terminales de ordenadores. La información podía ser diseñada y editada en una pantalla de rayos catódicos y luego procesada para ser guardas en disquetes o ser impresa en forma automática. En las décadas del ´70 y ´80, estos potentes equipos serán utilizados en periódicos y otros medios editoriales y aunque eran de compleja estructura, se limitaban al texto. El avance alcanzado consistió principalmente en diseñar un método de trabajo, que luego se potenciaría con la incorporación de la computadora.

Con la aparición de estos equipos, 

hoy se escribe mucho menos a mano y de todas formas con menos cuidado, pero las mismas preocupaciones de otras épocas se encontrarán transferidas a las esferas del diseño industrial, de los proyectos de la comunicación de masas y de la gráfica en general: una pequeña síntesis de la “filosofía de la escritura” de la edad industrial es la que ofrecen los prospectos dépliants producidos por las empresas que fabrican máquinas de escribir, en los que leeremos, compuestos en los más diversos tipos, la exaltación de la escritura, de los caracteres impresos, de la legibilidad, etc. (Cardona, 1997: 200). 

El nuevo ordenamiento conlleva a establecer a la escritura mecanizada como una “norma cultural” más apta para el comercio y, por extensión, al uso social. 

En este sistema, se prevé también la aplicación del “método científico de escritura al tacto” (Véase: IV Modos de escribir/3. Escritura al tacto) para adquirir velocidad en la digitación de los tipos. 

En cuanto al perfil de hombre, se puede designar como “mecanógrafo” a la persona que escribe con una máquina. En tal sentido, José Adolfo Basiricó considera que sería conveniente la utilización del término “mecanografista”, o bien, “las denominaciones de 'mecanotipista o dactilotipista'; pero el uso ha hecho más comunes los términos dactilógrafo o mecanógrafo, a pesar de que si nos atenemos a la etimología, estos nombres designan más bien a la máquina misma” (Basiricó, 1992: 13). 

En líneas generales, este sistema ha llegado a establecer cuatro concepciones: 

A) La aplicación de tipos móviles que pueden ser digitados a voluntad para la impresión de caracteres en el papel. 

B) La incorporación de normas básicas de diseño para la diagramación de los espacios (alineación de márgenes, interlineados, etc.) y un orden estético en los documentos que se imprimen. 

C) La aplicación del “método científico de escritura al tacto” permite adquirir una velocidad en la escritura. 

D) Un modelo de hombre que se designa como mecanógrafo. 

2.3. Escritura digital

Con el establecimiento de la escritura mecanizada y los avances en materia de computación, se ha prefijado la puesta en práctica de la llamada “escritura digital
”. 

En toda escritura, hay un proceso manual y otro mecánico. La utilización del lápiz o la computadora hace que la escritura se transforme en un objeto intermediario entre el pensamiento y el papel o superficie de registro (disco rígido). 

A diferencia de las formas previas de textualidad, la palabra digital es virtual, no física. Los textos anteriores exigían marcas físicas en superficies físicas. La imagen, signo, letra o número se grababa en una superficie física, una piedra o arcilla, o se escribía en una superficie con algún tipo de pigmento. Estas marcas, que producían un registro físico visible de sonidos invisibles, proporcionaban una tecnología de memoria cultural que, tal y como han señalado Platón y muchos otros desde entonces, ha producido determinados efectos sobre la cultura del hombre (Landow, 1998: 221). 

La escritura es un proceso que va de lo continuus a lo interruptio, y de lo interruptio a lo continuus otra vez, terminando siempre en un interruptio. Con los avances tecnológicos, el proceso en sí mismo no varía, pero el continuus se prolonga y el interruptio es muy poco frecuente. 

Cada interruptio aporta a la escritura la reflexión pausada, y lo más importante, la oportunidad de releer el propio texto, por lo cual dicha acción se establece mediante la idea de “leer internamente
”. 

Es menester aclarar que este proceso no es exclusivo de la escritura digital, sino que puede ser aplicado a todas las formas de escritura posibles. Sin embargo, la digitalización del proceso facilita una suerte de “escritura automática”, que, en este caso, se adquiere como hábito. 

La computadora, en lo que a la escritura se refiere, no ha hecho diferente el proceso. Sólo se ha cambiado el soporte tecnológico por la interfaz gráfica, y la terminología usada habitualmente es sostenida por el uso de metáforas: carpeta, archivo, cortar y pegar, etcétera. 

Si bien, se mantiene el rito, ya que sin él no existiría la escritura, la orientación hacia la brevedad tiene más peso en el proceso. La cantidad de pasos existentes entre un simple esbozo de la idea hasta su publicación final (hacerla pública), pasando por la escritura, no se reducen, sino que se establece una modificación en el tiempo empleado en cuanto a las interrupciones que existen entre un paso y otro. Dicho proceso sucede en un mismo espacio de escritura: no hay “afuera”, ya que los movimientos del cuerpo se organizan en una misma proporción, al igual que hay un intercambio mínimo entre el teclado, la pantalla y el mouse. Cuanto menos interrupciones haya en el proceso, la escritura se agiliza, es más continua; es en las interrupciones en donde se podrán ubicar algunas de sus diferencias. 

La escritura digital, en tal sentido, puede ser descrita como la manipulación de signos diversos: letras, números, símbolos e imágenes. Es un sistema secuencial, diferencial, sustractivo, analógico, de diseño, y algorítimico (mosaico). 

Aquí no sólo el contenido prevalece como prioritario, sino el formato en el que va a ser contextualizado. Para ello, será necesaria la aplicación de dos sistemas: el paratexto (Véase: III Ecología Cognitiva/3. Paratexto) y el hipertexto (Véase: III Ecología Cognitiva/4. Hipertexto). En los capítulos referentes, se han podido apreciar que tanto la organización de la página como la lectura, alcanzan niveles abstractos de comprensión, en el cual se sitúa un complejo mecanismo de niveles en el que es preciso incursionar. 

En la escritura digital, el espacio designado es “virtual”, ya que el texto es recreado en una simulación por medio de la mesa de trabajo. 

Las diferencias que se pueden establecer entre el sistema de escritura mecanizada y el digital se basan en los siguientes aspectos: 

A) En la escritura mecanizada, los textos se imprimen directamente en el papel. En caso de errores u omisiones, se los debe rescribir. 

B) En la escritura digital, en cambio, al utilizar un software, los textos se editan, es decir, se sigue una secuencia básica de un proceso que comprende: el tipiado del texto, su edición, el formato del documento, revisión, almacenamiento del archivo en disco y, como opción, la impresión del documento (Caraballo y ots., 2000: 98). 

Las características de esta escritura se encuentran delineadas por espacios que comprenden la designación de márgenes y páginas. El usuario, antes de comenzar su actividad, puede organizar el espacio textual con las medidas que corresponden a los márgenes principales, a los que se agregan los de encuadernación (margen anexo que comprende una cantidad de cms que ocupa el anillado), así como también, los formatos de las hojas (legal, carta, oficio, etc.). Dicho ordenamiento puede ser funcional con la utilización de las plantillas que tienen incorporadas medidas estándares. En todos los casos, este intercambio se puede organizar a voluntad en el proceso de diseño final. 

Las fuentes o tipografías son variadas y poseen la ventaja de ser objetos de diseño manipulables. En toda fuente, encontramos distintas características: el tamaño, que es expresado por puntos
 (medida estándar); línea de base, que alinea todas las letras; altura, que es la distancia entre ésta y la línea de base; límite superior, que establece la altura de las letras mayúsculas; límite inferior, corresponde a las designaciones de las letras g, j, p, q e y; zona ascendente y descendente. “La zona ascendente determina el área correspondiente a los signos de acentuación y la parte superior de algunos caracteres, como b, d, f, h, l y t. La zona descendente queda definida como el área comprendida entre la línea de base y la que indica el límite inferior” (Caraballo, 2000: 107). Cada fuente se diferencia por su diseño en la variación de alguno de los atributos mencionados. 

En un texto normal, la escritura es continua, ya que los procesadores de textos asignan los renglones automáticamente y los saltos de páginas son interactivos, respetando los márgenes. En todo el proceso, se genera también un control de líneas viudas
 y huérfanas
, es decir, las líneas finales se reacomodan para que no queden fuera del área de impresión. 

En el proceso de diseño, el texto se transforma en dos tipos: 

· Texto de párrafo: Es de producción secuencial o lineal. Se utiliza para la confección de escritos, notas, cartas, etc. Su estructura no difiere del tradicional: creación de columnas, sangrados, tabulaciones, separación de sílabas, marcas de párrafo, notas al pie, entre otros, además de las posibilidades en la variación de fuentes en colocación, medida, etcétera. 

· Texto artístico: Es eminentemente ornamental. Se compone de una producción de diseño avanzada y comprenden a las estructuras de la incorporación de objetos, símbolos, textos separados por figuras geométricas o contenidos por ellas, espejados, ligados por links, textos con formato imagen, etcétera. 

La forma ubicua del texto permite establecer una relación de tipo intertextual gráfica, una espacialización que consiste en la conversión del espacio “virtual” por un espacio verbal en el que es posible manipular los objetos de diseño. Se establecen tres categorías: 1) bidimensional, 2) tridimensional y 3) web. 

1) Bidimensional: Tiene como antecedente los establecidos en el “espacio mecanográfico”. Se corresponde con la estructura y diagramación del texto de párrafo. Se puede establecer los siguientes cuerpos de textos: 

A) Texto simple: Se consideran a los títulos, rótulos y también a los textos comunes de párrafos. A este corpus, también se lo denomina columna. 

B) Formatos comunes de texto: Se consideran formatos comunes o simples a los propios de cualquier tipología básica de texto de párrafo: 

· Fuente: La fuente tipográfica se la puede elegir del menú o la botonera. Las más utilizadas para documentos legibles son: Times New Roman y Arial, aunque no se descarta la utilización de otras que contengan un formato similar: Courrier New, Garamond, entre otras.

· Estilo: Se sugiere una serie de formatos estándar entre los que se puede optar por regular/normal, cursiva, negrita, negrita cursiva y subrayado. 

· Tamaño: Corresponde al alto y ancho de las fuentes con una medida de puntos. 

· Estilo de subrayados: Existen distintas categorías entre los que se destacan: simples, sólo palabras, dobles, con punto y raya, etcétera. 

· Color: Se pueden aplicar distintos tipos de colores desde la paleta. 

· Alineaciones: Las alineaciones de párrafos se corresponden con la disposición de los márgenes laterales: derecha, izquierda, centro y justificado. 

· Guiones: En los textos de párrafos, es común utilizar un guión a final de línea para separar palabras tanto en mayúsculas como minúsculas. Esta opción se puede incorporar automáticamente desde el menú. 

B) Bloques de texto: Están representados por los textos dispuestos en columnas. Cada bloque depende del contexto (columnas entre sí, ancho y espacio –calle–), pero tiene la particularidad de ser interdependiente del cotexto, ya que el título principal contendrá un formato libre. En el programa Word, se puede combinar una línea entre columnas, así como también formatos de igual o distinta medida, haciendo la salvedad de que algunos espacios quedan libres en el interlineado final. Esto se debe a que no posee (por el momento) de un equilibrador de columnas. En los programas de diseño gráfico: Page Maker y Corel Draw, por ejemplo, esta función viene incorporada.

C) Bloque de textos diferenciados: Prevalece la idea en que se puede agrupar por tablas. Las tablas establecen espacios interdependientes, conformadas por una sucesión de columnas y filas. Permiten ordenar un texto, crear diagramas, croquis, encabezados, listados, insertar dibujos o gráficos en distintas áreas alternativas y manejar espacios a voluntad sin necesidad de ajustar bloques de textos ni utilizar espaciados manuales. A partir de la versión Word 97, las tablas pueden ser dibujadas e incluso borradas, al igual que permiten su alineación mediante los controles de la botonera o menú contextual. 

D) Cuadro con textos: Las zonas o bloques de textos pueden ir acompañados de cuadros que se establecen como una marca distintiva a modo de bordes. Se pueden incluir los siguientes tipos: 

· Bordes simples: Corresponden una serie de líneas que se incorporan en forma independiente, a modo de subrayado como línea horizontal, o bien, en un extremo tanto vertical como horizontal. Un borde se define como la forma que presenta una línea (idea de cuadro o marco) en la incorporación gráfica de un texto. 

· Cuadros: Los bloques de textos se pueden enmarcar en cuadros en el que se deben incluir una separación entre el texto y la figura. 

· Bordes de página: Se utilizan generalmente para los bordes de una página principal (carátula) con opción a ser repetidos en todas las páginas, utilizado un cuadro o cualquiera de sus líneas. Para un diseño más vistoso, se puede utilizar la opción Arte con imágenes prediseñadas. Las medidas, tanto del diagrama como de la página, se pueden cambiar arbitrariamente. 

· Sombreado: Hay dos tipos enunciativos: los que pertenecen al estilo de la línea y que aparece en perspectiva, o bien, los que se incorporan en el texto de párrafo. Un sombreado es un condicionamiento de color que permite reemplazar al borde. En el área sombreada, fondo y forma coinciden. Se pueden establecer tres áreas. Un sombrado de color uniforme, uno con color, y también con tramas combinadas. En todos los casos, se puede elegir los estilos de líneas y colores. 

D) Textos con marcas especiales: Se utilizan con cierta frecuencia para resaltar algún elemento de un texto común, entre los que se destacan: 

· Espacios entre caracteres: son utilizados para la separación de títulos entre las zonas o bloques de textos. Pueden ser de dos tipos: los espacios: normal, expandido y comprimido, y posición: normal, elevado y disminuido. Generalmente, estos formatos están especificados en la función de estilos, pero pueden ser modificados a voluntad por el usuario para crear un nuevo formato.

· Efectos especiales: Se pueden anexar distintos efectos a los caracteres, como ser: sombra, contorno, relieve, grabado, versales, tachado, superíndice, etcétera. 

· Efectos de texto: Su formato ha sido creado para dar al texto un impacto visual en pantalla. Se pueden identificar los siguientes: luminosos, efectos chispeantes, fila de hormigas negras, etcétera. 

E) Texto distributivo: Se consideran en esta categoría a los índices, tanto en tablas de contenido (simples) como los onomásticos (temáticos o autorales). La inclusión de este formato se organiza en forma autónoma una vez designados los títulos o los nombres a incluir en una lista. Estos textos son nominales y tienen como características la de actuar como links, es decir, presionando un título del índice, automáticamente, se genera un salto hacia la página. 

F) Textos figurativos: Corresponde a una serie de textos que tiene como finalidad la inclusión de elementos textuales con formas diversas: diagramas, cuadros sinópticos, mapas conceptuales, etcétera. El formato elegido puede ser combinado con tablas, o bien, con formatos libres de la barra de dibujo: cuadros de textos, flechas, líneas, etcétera. 

2) Tridimensional: Se relaciona con el ámbito del texto artístico. Aunque corresponda exclusivamente al ámbito del “diseño gráfico” en la confección de carteles publicitarios, letreros, diagramación de tapas de libros, folletos, etc., también son utilizados como complementos de la espacialización bidimensional, es decir, en la confección de carátulas, membretes
, etcétera. 

Se pueden diferenciar una serie de elementos textuales, a saber: 

A) Texto imagen: Corresponde a una forma sustractiva del signo gráfico, que se transforma en una imagen. Es el más utilizado y sus variaciones pueden agrupar las siguientes características: 

· Colores cromáticos: Combinación de modos de color y formas sustractivas: degradados, modos de rellenos, etc. (Véase: III Ecología Cognitiva/3. Paratexto/3.3. Paratexto de la imagen). 

· Texto espejado: Es un tipo de texto en el que se duplica la imagen, se la coloca debajo, rotándola en forma contrapuesta. 

· Estructura de imagen: El texto puede contener una imagen a modo de relleno sustractivo. 

B) Texto con efectos especiales: Son textos artísticos en los que se aplican los llamados efectos especiales. Pueden definirse como una serie de procesos aplicados a un objeto, a los que se le añaden características a su aspecto normal para modificar su apariencia. Los más comunes son: la perspectiva, que posibilita el cambio del punto de vista de la observación; los textos con sombra, que comprende la inclusión de un efecto que duplica su estructura, creando una forma muy particular en el objeto; la extrusión, que dota al objeto de volumen y la mezcla de uno con otro, que crea el efecto de morphing. También se puede rotar los objetos en distintas direcciones, aplicar escalado e inclinación, envoltura
 y silueta
. Las combinaciones entre un efecto y otro dependen exclusivamente del formato y de su adaptación. 

C) Texto por trayecto: Se consolidan mediante la aplicación de un texto adaptable por trayecto, que son generados por figuras geométricas para crear efectos ondulantes, bordear un círculo por el interior y exterior, o seguir cualquier dirección definida por una curva. El texto adquiere la forma del objeto, aunque éste no se halle presente. 

D) Texto nodal: Es una de las características de los programas vectoriales de diseño como el Corel Draw. El texto imagen puede ser deformado a través de los nodos que aparecen en pantalla al momento de activarse esta función. Hay distintos tipos de nodos: simétricos
, uniformes
 y asimétricos
. Se pueden crear formatos exclusivos y de gran creatividad. 

E) Texto interdiccional: Es el que se prepara expresamente para incluir un efecto visual. Por ejemplo: se pueden tomar dos letras como la A y la B de una tipografía voluble. Se las une de tal forma que el espacio interdiccional entre ambas desaparezca. Puede ir superpuesto, formando una simbología textual. Se lo utiliza frecuentemente para la confección de un logotipo. 

F) Texto a mano alzada: En los programas de dibujos y graficadores de diseño, se puede crear un texto a mano alzada (manuscrita) con sólo utilizar el mouse presionando el modo lápiz, o los distintos pinceles. También se puede vectorizar para generar las modificaciones que sean necesarias en la recreación de firmas, grabados y otros objetos como imágenes. 

G) Flujo de texto: Son los textos de presentación creados en el programa Power Point, por efecto de barrida, de armados de letras, palabras o frases, tanto en forma horizontal como vertical. Pueden estar acompañados de un sonido y se incluye también, como complemento, a la imagen. 

3) Web: Es un tipo especial que se relaciona directamente con lo digital. Los textos de una página web han sido creados para ser leídos, en una manipulación constante de objetos. El diseño es altamente complejo, en donde se combinan las espacializaciones bidimensional y tridimensional con la incorporación de nuevos elementos. Cada sitio contiene una página de inicio, las que a su vez, otros documentos se irán mostrando a medida que se ejecutan los hipervínculos. La estructura de la página varía en cuanto a su creador, pero básicamente poseen elementos comunes, como ser: un índice de contenido, el e-mail (obligatorio), los temarios en la cabecera, banners, textos diversos, etcétera. 

Se consideran propio de esta categoría a los siguientes modelos textuales: 

A) Textos links: Son pequeños textos como una dirección de correo, que, al presionar con el mouse, se obtiene una conexión inmediata con el programa Outlook. 

B) Textos marquesinas: Se incluye como efecto especial, generalmente, en el título de una página Web, que se desplaza en forma intermitente. 

C) Textos banners: Son publicidades de otras web que contienen hipervínculos. 

D) Textos flash: En muchas presentaciones de la web, se incluyen como textos de barrido. Una vez pasada la secuencia, con opción al salto interactivo, se define el contenido de la página. 

La arquitectura de diseño de una página web puede contener: 

a) Frames o marcos: Se constituyen como partes de una página web. Cada una puede abrirse independientemente, pero están representadas físicamente como archivos de páginas distintas. Las secciones se encuentran vinculadas de forma tal se muestran como si se tratara de una única página, con bordes y barra de desplazamiento. 

b) Figura-fondo: La concepción figura-fondo adquiere una nueva dimensión. Se puede utilizar un fondo en forma independiente, que se recrea en cada secuencia, interdependiente de la figura que se establece como intercambiable. 

c) Sonidos: Los sonidos son indispensables en algunos casos y comprenden tres aspectos: 

· Sonido de fondo: Se utiliza como un efecto que se repite indefinidamente en todas las páginas. 

· Sonido monoaural: Se utiliza para la presentación de una secuencia, en forma exclusiva de alguna sección del frame. 

· Archivo de sonido: Se adjunta como archivo la grabación de una conversación, temas musicales, pistas, efectos especiales, etcétera. 

d) Color: Es un elemento común y se hace extensivo a todos las páginas. Los colores pueden combinarse para crear atractivas páginas. Se pueden destacar los siguientes tipos: 

· Colores cromáticos: Se establece armonía de colores en toda la página, tanto en las tipografías como las ilustraciones o fotografías, cuadros, etcétera. 

· Colores acromáticos: Según las tendencias actuales, muchas veces se prefiere un contraste abusivo y una distorsión como marca selectiva. 

· Colores de fondo: Generalmente, se aplica un color base como fondo de pantalla para hacer más agradable su presentación en reemplazo del blanco. 

En todos los casos, se utilizan las modalidades comunes: RGB, CMYK, entre otros, con una combinación adecuada al diseño (Véase: III Ecología cognitiva/3. Paratexto/3.3. Paratexto de la imagen). 

En cuanto a la estructura, puede ser: 

A) Simple: Su diseño es sencillo, y en una sola página web puede verse todo el contenido. Generalmente, esta estructura puede contener una información expresa o un tema único. Se utilizan textos de párrafos o artísticos, acompañados de alguna imagen o dibujo. 

B) Compleja: Como estilo prevalece alguna forma básica de diseño, en la que pueden combinarse con los frames. Este tipo de páginas es muy común, ya que permite una estructura disímil en cuanto a formas y contenidos. 

C) Unívoca: Constituye una página especial, ya que el elemento básico es la difusión de textos. Dichos documentos se pueden publicar directamente desde un archivo de Word, una presentación en Power Point y también PDF del programa Acrobat Reader. Para este último caso, el texto tuvo que ser creado en el programa Page Maker y luego importar el formato de lectura indicado. 

D) Formulario: Queda comprendida esta modalidad como una de las más usadas para hacer encuestas, responder cuestionarios, enviar datos personales para la compra de productos, etc. De esta forma, el formulario cumple con dos objetivos: 1) crear una estadística de las personas que acceden a la página, y 2) ser un medio efectivo para determinar los gustos y preferencias de los consumidores. 

E) Foros de discusión y salón de chat: Son páginas que concentran un modelo comunicativo entre cibernautas que permiten un intercambio de información. Generan un formato especial donde se produce una interactividad al momento de conectarse a los distintos salones o foros de discusión. El objeto es que los visitantes puedan leer los mensajes publicitarios, mantengan una correspondencia con otros miembros y efectuar una charla “on-line”. 

En lo que respecta al estilo de la creación de páginas, puede quedar comprendida en las siguientes modalidades:

a) Discursiva: Se encuentra establecido por un formato de texto. En este caso, se corresponde con las estructuras simples o unívocas. 

b) Fractal: Corresponde a una clasificación general de la web, ya que casi la mayoría convergen en este tipo. Se establece mediante una combinación de formatos, correspondiéndole la arquitectura compleja. La combinación de textos, colores, imágenes, etc., se caracteriza por una distinción autoral. 

c) Coloquial: A pesar de que en los foros de discusión y chat los formatos no pueden ser cambiados en su estructura básica, cada cibernauta genera un texto discursivo identificatorio con grupo en el que participa. Dichos textos pueden clasificarse como”meta-textos”, ya que posibilitan una producción capaz de ser leída en pantalla, guardada en disquetes o ser impresa. En algunos casos como el chat, los textos escritos son esporádicos y circunstanciales, y las conversaciones pueden quedar cerradas al momento de finalizar la comunicación. 

Esta espacialización genera un impacto en el lector, no por su contenido que sigue siendo válido, sino en la forma de su estructuración. La escritura digital, en tal sentido, origina un nuevo escenario en las formas de leer y escribir. 

La lectura está condicionada no sólo por un texto, sino también las imágenes y los símbolos establecidos como componentes sustanciales, explícitos, de ornamentación y sistematización del discurso. 

La situación que ve relacionados texto e imágenes es la más libre, aunque siempre sea remisible a sólo tres posibilidades, según las cuales la imagen se puede disponer dentro del espacio de escritura (arriba, abajo, en posición central respecto de texto); fuera de él, es decir, en los márgenes, o de manera completamente autónoma, sobre otro espacio idéntico y adyacente que ocupa por completo (ilustración fuera de texto a plena página) (Petrucci, 2002: 20). 

El proceso de escritura permite seguir una ruta sugerida y, además, pensar en el proceso, tal como lo hace un escritor, en los propios textos creados por los usuarios. 

La escritura digital, en tal sentido, abrió 

un vasto territorio de experimentación y consolidación: el de la posibilidad de proyectar nuevas formas gráficas (o retomar algunas de las antiguas) inmediatamente utilizables en la práctica cotidiana y en la producción en masa de textos, librarios o no, a ser difundidos por este nuevo medio de comunicación. Se trata de otro aspecto, además de vinculado a la infinita fluidez del texto, a la muerte de los borradores, a la transformación del estatuto canónico del autor y de las prácticas ecdóticas de los textos, que caracteriza en todas partes a la etapa actual de la producción de escritura y de lo escrito en el mundo desarrollado, según modalidades y desarrollos cuyas consecuencias todavía no somos plenamente capaces de comprender (Petrucci, 2003: 88). 

De esta manera, el texto se transforma en un componente semiótico de estructuras complejas, gracias a la manipulación de elementos materiales de diseño que ofrecen los softwares, 

en la que el campo (aunque sea efímero y “virtual”) ya está, por cierto, determinado y no se puede modificar, pero al mismo tiempo sigue siendo flexible a toda voluntad de extensión y reducción, de movimiento, de desplazamiento, de facilísima permeabilidad, exactamente como el texto del que es portador (Petrucci, 2003: 25). 

El escrito logra convertirse en un objeto comunicativo abierto, que permite actualizaciones continuas; es versátil, ya que existe una diversidad de itinerarios, interconectado con el resto de los textos que aparecen en la red; y significativo, debido a la multiplicación de las variables interpretativas. 

El texto electrónico, lejos de señalar el final de la secuencialidad, como mucha gente piensa o teme, representa la posibilidad de crear numerosas secuencialidades de acuerdo con múltiples asociaciones. La identidad de una información varía según la función que esté llamada a representar en los diferentes sistemas de significado. Su significado depende de su pertenencia a un determinado sistema en un momento determinado (Toschi, 1998: 209). 

En cuanto a la producción de textos, la tecnología digital logra configurar un nuevo espectro: el autor revisa la parte más mecánica del texto (ortografía, análisis gramatical, sinonimia) con la utilización de distintas herramientas, las cuales sugieren algunas correcciones. Como en todo el proceso, estas herramientas son una ayuda, simplemente eso, ya que no se pueden encontrar soluciones mágicas. 

En lo que respecta a la reproducción, el texto almacenado digitalmente permite un gran número de copias sin que esto afecte o perjudique el archivo. Esta característica es distintiva del resto de las técnicas empleadas para la reproducción de otros textos. 

Duplicar un manuscrito exige que uno dedique una cantidad de tiempo y energía similar a la dedicada en la creación del texto que se desea copiar. Duplicar un texto imprimiéndolo con un tipo metálico o planchas de molde ofrece una mayor economía de escala, pero al final el metal acaba estropeándose, algo que conocen muy bien los estudiantes de grabado (Landow, 1998: 222-223). 

El entorno digital ha creado nuevos géneros, propio de Internet: chat, e-mail, web, y formatos discursivos, interface de pantallas, links, etc. En todos los textos, hay también un menú, submenú, índice de páginas, iconos de acceso, etc., que permiten ser utilizados en forma independiente mientras se lee, o bien, interdependiente, cuando se escribe
. 

Dada las características particulares de la escritura, se puede establecer que la aplicabilidad requiere de una adaptación por parte de los usuarios, en la cual se establece la utilización de un modelo cognitivo (Véase: III Ecología cognitiva/1. Modelo cognitivo) y pedagógico (Véase: III Ecología cognitiva/2. Modelo Pedagógico), acorde con la complejidad que ofrece el sistema. 

Pierre Levi considera dos principios de apertura de la ecología cognitiva: 

El principio de multiplicidad ramificada: una tecnología intelectual (TIC) contiene siempre muchas otras. Es el sistema formado por esas múltiples tecnologías el que se debe tomar en cuenta. Por ejemplo, en una máquina de procesamiento, están la escritura, el alfabeto, la imprenta, la informática, la pantalla catódica. Además de combinar varias tecnologías que se transforman y se redefinen mutuamente, los dispositivos técnicos de comunicación constituyen una red. Cada nueva ramificación contribuye a modificar los usos y las significaciones sociales de una técnica dada. Para mantener nuestro ejemplo, las impresoras láser, los linotipos, los bancos de imágenes digitalizadas, los bancos de datos, las telecomunicaciones, etc., transforman las posibilidades y los efectos concretos de procesamiento de texto. Es decir que no hay que considerar ninguna tecnología intelectual como una sustancia inmutable cuya significación y cuyo papel en la ecología cognitiva permanecerían siempre idénticas. Una tecnología intelectual debe analizarse como una red de interfaces abierta a la posibilidad de nuevas conexiones y no como una esencia (…) El principio de interpretación: al modificar y reinterpretar la posibilidad de uso de una tecnología intelectual, cada autor les confiere un nuevo sentido. En el momento en que escribo estas líneas, he aumentado el tamaño de los caracteres que aparecen en mi pantalla. He modificado una posibilidad destinada en principio de la compaginación, al simple efecto de obtener un mayor confort en la lectura. Este ejemplo es por cierto ínfimo, pero muchas modificaciones y reinterpretaciones minúsculas terminan por componer el proceso sociotécnico real (no heideggeriano). El destino de la telemática en Francia provee una ilustración clara de este principio (…) el sentido de una técnica jamás está dado en su origen. En cada instante t+1, nuevas ramificaciones, nuevas interpretaciones pueden modificar e, incluso, invertir el sentido que prevalece en el instante t (Lévy, 2000: 191-192). 

En esta escritura, también es posible la utilización del “método científico de escritura al tacto” para el ingreso de datos, ya que se utiliza el “teclado universal” como elemento básico (Véase: IV Modos de escribir/3. Escritura al tacto). 

En cuanto al perfil de hombre, es preciso definirlo como un “dactilógrafo computarizado
”, a fin de diferenciarlo de su antecesor: el “mecanógrafo”. Pese a que tanto los términos mecanógrafo como dactilógrafo pueden ser utilizados como sinónimos, se prefiere ésta última denominación, por entender que el proceso de tecleo en las máquinas mecánicas es con más presión, mientras que en el teclado computarizado, es más ágil, continuo, se digita levemente. 

De este modo, la escritura digital queda conformada por seis aspectos definidos: 

a) Espacios aleatorios, discontinuos y algorítmicos (mosaico). 

b) Digitalización sin límites de letras, números, símbolos e imágenes propios de un proceso continuo. 

c) Conformación de un sistema basado en interfaces, que permite organizar nuestro pensamiento acorde con los modelos cognitivos, del sistema y operativos. 

d) Un ámbito exclusivo en que el diseño digital es la norma estructural de sus componentes. 

e) También es posible aplicar el “método científico de escritura al tacto” para el ingreso de datos, dado los beneficios que se obtienen. 

f) Un modelo de hombre que se establece como un”dactilógrafo computarizado”. 

El status del texto no está dado por la herramienta usada. Se pueden escribir borradores o libros enteros utilizando lápiz y papel. El uso diario hace que se cambie el soporte tecnológico. Escribir a mano implica una carga cognitiva sobrevaluada; por tanto, lo más conveniente es utilizar una máquina de escribir, pero se puede cambiar por un procesador de texto, que permite emplear herramientas diversas que ayudan al proceso de corregir, verificar, recortar y pegar palabras o párrafos enteros, etc. En definitiva, se ha cambiado el espacio de diseño, lo cual posibilita una gran ventaja: procesar textos en vez de rescribirlos, con el consiguiente ahorro de tiempo. 

La escritura binaria (escritura digital) se alza como un caso emblemático que muestra que el futuro que tenemos que construir debe tener una mente y una conciencia que refleje los modelos antiguos. Si en este momento, todo está cambiando, también para construir longevo y defenderlo del neobarbarismo al que cada generación inevitable e invariablemente se enfrenta, es esencial tener una idea clara de lo que ha ocurrido en los últimos siglos. Por eso la escritura electrónica necesita, entre otras cosas, de un profundo conocimiento crítico y filológico, un conocimiento de retórica, de estética y de la historia de la escritura en todas sus formas. Por tanto, necesita la cultura del libro impreso para llegar a una comprensión de cómo puede transformarse y liberarse de todo el lastre innecesario. La misma naturaleza física del libro, la forma en que comunica, sigue siendo fundamental (Toschi, 1998: 201). 

En otro orden de ideas, sería oportuno incursionar en el ámbito de la “escritura al tacto” dado los beneficios que se pueden obtener tanto en los teclados de máquina de escribir como computarizados. 

3. Escritura al tacto


La escritura al tacto, como recurso, se perfecciona a partir de las primeras décadas del siglo XX. Escribir mecánicamente implica emplear el método
 científico del tacto para que los dedos de las manos encuentren por sí solos las teclas correspondientes, y se pueda trabajar sin cansancio, durante varias horas seguidas. 

El estudio de la mecanografía fue instituido, desde los primeros tiempos, como una práctica comercial de avanzada e insustituible. En la actualidad, los cambios tecnológicos fueron la causal para que se le restara importancia y se sustituyera su aplicación efectiva; pero, en la práctica, ha quedado demostrado que se necesita escribir con corrección. 

En computación, lo que se ha logrado es un ensamble de distintos sistemas básicos. En cuanto al teclado, no difiere de su antecesor (la máquina de escribir) con algunos agregados de teclas que optimizan otras funciones. 

En vista de que en computación se le da prioridad a la utilización de software en el proceso de diseño, que comprende un 

reformateo automático, operaciones sobre bloques de texto, centrado, movimiento del cursor, manejo de archivos, programación por menús, repaginación en pantalla, guionización, control de viudas y huérfanas, búsqueda de base de datos on line, hipertexto generalizado (…), [sería oportuno reflexionar acerca de los beneficios que se obtendrían con la utilización de un sistema de escritura al tacto para el ingreso de datos
, ya que] el movimiento dinámico, líquido y ostensiblemente fluido de la escritura digital establece por primera vez la importancia central del elemento –como opuesto al medio– en el que formulamos el pensamiento en símbolos (Heim, 1987) (Piscitelli, 1995: 139). 

El tiempo que demanda al usuario esta función primaria, insustituible por el momento, es del 80 %, lo que supone que el restante (20%) es aplicado a la faz de diseño, producción estética e impresión. 

Comparándolo con el anterior sistema de escritura, se puede comprobar sus diferencias: en máquinas mecánicas, se escribe a razón de 50 PPM (palabras por minuto); en eléctricas, se llega a una velocidad promedio de 70 PPM; y en computación, se puede optimizar un promedio de 90 PPM, dado que un procesador de texto permite organizar alineaciones automáticas de renglones, sangrías de primera línea y el salto de página interactivo. 

El método científico de escritura al tacto es un estudio complejo, mediante un riguroso esquema de aprendizaje para el adiestramiento gradual de los dedos. Este método se lo ha denominado “pandactilar” (del griego: pan = todo y daktil = dedo), lo que haría pensar que se emplean todos los dedos, cuando en realidad sólo se usan para digitar cuatro de cada mano: índice, mayor, anular y meñique; los pulgares, únicamente, para el movimiento del espaciador, y en esta tarea, generalmente, se aplican uno de ellos: el derecho, o bien, para los zurdos, el izquierdo. 

Los objetivos de este sistema se pueden esbozar de la siguiente manera: 

1. Un ahorro considerable de tiempo en el copiado del texto. 

2. Se asegura una escritura correcta, ya que al utilizar los dedos de ambas manos permite cometer menos errores. 

3. La fatiga dactilar es inferior: el dactilógrafo está preocupado por la trascripción del texto y no por la ubicación de las teclas. 

Interesa remarcar de qué manera se puede adquirir una sistematización o mecanización táctil, el modo en que un sujeto debe comportarse ante el objeto y de qué manera construye su conocimiento del objeto, hasta lograr una interrelación. Es necesario, entonces, sectorizar distintos aspectos para aplicar los Procesos Psicológicos Superiores (PPS): percepción, imaginación, memoria, entre otros, como se podrá observar seguidamente. 

3.1. Preliminares del sistema

En este apartado, se estudian tres aspectos básicos: el teclado, postura de manos, los ejercicios y la actitud táctil (dígito-motriz). 

3.1.1. El teclado

El teclado es un aparato situado en la parte inferior de la cara anterior de la máquina de escribir y está formado por varias filas de teclas. No difiere del de una computadora, el cual “se define como un grupo de botones que usan combinados o de forma separada” (Moreno Muñoz, 2000: 78). En cuanto a su disposición, como un dispositivo de entrada discreto, se pueden 

percibir esencialmente uno o dos posiciones, el caso de lápiz óptico o un “joystick” se suponen un dispositivo de entrada continuo. Los aspectos de diseño incluyen características operativas hardware, tales como la forma de las teclas y la fuerza necesaria para pulsarlas. Además, tenemos la disposición de las teclas (Moreno Muñoz, 2000: 78). 

Un teclado básico de computadora se encuentra dividido en cuatro secciones: 1) Teclado principal: figuran las letras del alfabeto, los números y los signos de puntuación. 2) Teclado numérico: está ubicado a la derecha del teclado principal y contiene además de los diez dígitos, los operadores aritméticos, signo igual, coma o punto decimal, el bloqueador numérico que es una tecla alternativa, y el enter. 3) Teclas de función: se encuentran ubicadas en la parte superior del teclado principal. Se identifican con la letra “F” seguida de un número. Responden a ciertas funciones específicas del programa en uso y también brindan la posibilidad de ser programadas por el usuario. 4) Teclas especiales: tab, enter, flechas del cursor, delete, etc. para desplazarse en la página virtual del escritorio (Caraballo y ots., 2000: 94-97). 

Pueden variar en sus formas: los de máquinas de escribir, rectos, y los de computadora: rectos o ergonométricos. 

Se distinguen a simple vista de los comunes. Su diseño exterior está pensado para beneficiar una mejor y correcta postura de manos, muñecas y antebrazos. Dentro de estos modelos hay opciones muy variadas. Hay teclados que, además de cumplir su función específica, reemplazan también al mouse. Puede incorporar track ball (bolita que sobresale del teclado y que, cuando gira, mueve el cursor en pantalla), o bien, un touchpad (cuadrado que al deslizar el dedo sobre su superficie funciona como un mouse) (Caraballo y ots., 2000: 95). 

La estructura del universal
, conocido como QWERTY, se utiliza con tanta frecuencia y naturalidad que es imposible cambiar una norma cultural
, a pesar de que hubo, en principio, la propuesta del teclado DVORAK para cambiar la variación de las letras. 

TECLADO UNIVERSAL QWERTY
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TECLADO DVORAK
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Las diferencias entre un teclado y otro están dadas por la disposición de las teclas del alfabeto, así como también, en la actividad que centra en cada mano (Véase: IV. Modos de escribir/2. Modelos de escritura/2.3. Escritura mecanizada). 

Comparando los dos teclados, vemos que el de Dvorak reduce la distancia a la que deben moverse las manos en una sesión de ocho horas de trabajo de veinte a dos kilómetros. Además, la velocidad de mecanografiado también es mayor si se usa un teclado DVORAK. Pese a estos parámetros, el teclado QWERTY se sigue usando por dos causas fundamentales: el costo adicional que supondría el reeducar a los usuarios en el manejo del teclado DVORAK, y considerar que la mayoría de los usuarios no son expertos mecanógrafos, con los que el mayor desempeño del teclado DVORAK no sería realmente aprovechado (Moreno Muñoz, 2000: 79). 

3.1.2. Postura de manos 

Con el objeto de evitar un trabajo irregular, se ha dividido verticalmente el teclado en dos partes: izquierda y derecha. Así, cada una de las manos tiene una distribución equitativa de teclas para manejar, haciéndose más organizado el trabajo digitativo. Por otra parte, cada dedo debe ocuparse de una hilera vertical de teclas, salvo el caso del índice en cada mano a la que se le adjudicaron dos. 

Las hileras de teclas se pueden clasificar en: 

1) Superior o numeral: contienen números. 

2) Dominante: se encuentran ubicada cuatro de las vocales, lo que hace que sea empleada para escribir casi todas las palabras. 

3) Fila central, normal o guía: se ubica en el centro y en ella se apoyan los dedos para comenzar a escribir
. 

4) Fila inferior: denominada de este modo por el lugar que ocupa en el teclado. 

En cada fila se hallan dispuestas las letras del alfabeto, acordes con una norma norteamericana: desde el centro hacia la periferia (derecha-izquierda) se incluyen las teclas utilizadas con más frecuencia hasta llegar a la de menor uso; por ello, la letra “Ñ” en los teclados se incorpora al lado de la “L”. En la fila inferior derecha, los símbolos incorporados después de las letras “M” y “N” varían
. 

En el teclado numérico, en cambio, se adaptó a la forma genérica estipulada por el ordenamiento de los números naturales, es decir, del 1 al 0
. En la computadora, el teclado anexo puede disponerse de dos formas: como teclado telefónica y calculadora
. 

Algunas teclas complementarias como ser el retroceso, el tabulador sencillo y las teclas de mayúsculas (tanto las de cambio como la fijadora) deberán ser digitados con los meñiques. 

Por otra parte, para simplificar la tarea es conveniente designar con un número a los dedos, en lugar de utilizar su nombre. Así se obtiene: 1) Índice. 2) Mayor. 3) Anular. 4) Meñique. 
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Las filas nombradas contienen dos clases de teclas: las impresoras y las complementarias. 

Se denominan impresoras por su trabajo de escritura, y comprenden las letras, números o signos, que se encuentra en estrecha relación con el tipiario. Están formadas por letras, números y signos, entre estos últimos están los de puntuación, ortográficos, auxiliares y aritméticos. Generalmente son 44 ó 45 las teclas impresoras
. El teclado contiene las 28 letras simples del abecedario, tanto mayúsculas como minúsculas. Las mayúsculas sólo pueden ser impresas mediante la digitación de una de las teclas complementarias llamadas “de mayúsculas” o la fijadora. 

En cambio, las complementarias no imprimen, sino que efectúan trabajos anexos a la escritura, pues sólo son aplicadas para las siguientes tareas: 

· Teclas de cambios de mayúsculas
: Se utilizan para escribir solamente la inicial de una palabra con letras mayúsculas. Son las dos teclas que se encuentran en ambos extremos de la fila inferior; su pulsación debe efectuarse mediante el mantenimiento de uno de los meñiques sobre la tecla (según sea la tecla de cambios de la izquierda o la derecha) apretándola hacia abajo; en cuanto se deje de pulsar la tecla volverá hacia arriba, escribiéndose desde ese momento con minúsculas. 

· Fijadora de mayúsculas
: Es un mecanismo que se encuentra a la altura de la fila guía (puede estar a la izquierda o a la derecha de esta hilera)
, y su pulsación produce automáticamente el mantenimiento de las teclas de cambios de mayúsculas abajo en forma fija; pueden escribirse las letras o palabras que se deseen “con mayúsculas”. Posteriormente, para volver a minúsculas se presiona una de la tecla de cambios
. 

· Tecla marginal o saltador marginal: Su pulsación permite sortear los márgenes y más comúnmente el margen derecho. Por ejemplo, al llegar al final del renglón, no siempre es posible prever el corte de una palabra antes de llegar a ese margen; es común seguir uno o dos espacios más a fin de completar cada vocablo de acuerdo con las reglas de silabeo. Entonces se usa el saltador marginal
. 

· Tecla de retroceso
: Como su nombre lo indica, sirve para retroceder un espacio. 

· Espaciador: Es una barra que se encuentra en la parte inferior del teclado, que se usa para mover el carro un espacio cada vez que se pulsa, la cual organizan los espacios entre las palabras. 

3.1.3. Ejercicios

Para organizar una experiencia intencionada de escritura al tacto, el dactilógrafo podrá realizar una serie de ejercicios básicos tendientes a lograr una mecanización sistemática de la disposición de los dedos en las teclas. El método prevé la siguiente clasificación: 

1) Ejercicios maquinales: Se denomina así a una serie de ejercicios en donde se pueden combinar la ejecución de un orden sistemático de teclas, tal cual aparecen en las filas del teclado: Ejemplo: asdfg. La ejecución de un orden alterno, permite la utilización de una combinación de filas guía y dominante con la adecuación de los dedos: Ejemplo: aqswdefrgtg. También se puede agrupar un alfabeto por grupos de mano: abcdefg, hijklmnñop, qrstuvwxyz, gfedeba, pñnmlkjih, zyxwvutsrq. También se puede organizar un alfabeto directo: abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz, así como también, el inverso: zyxwvutsrqpoñnmlkjihgfedeba (Rivera, 1969: 5). 

2) Ejercicio con palabras: Una vez completado los ejercicios maquinales, se procede al tipeado de palabras por filas o su combinación. Ejemplos: hadas, empaque, terrible, etcétera. 

3) Ejercicio con oraciones: Después de haber adquirido el dominio del teclado, con la ejecución básica de la ubicación del alfabeto, se comienza la construcción de frases divididas en dos tipos: 

a) Maquinales: frases sin sentido, pero que ayudan al dominio de las filas: Ejemplo: Las hadas aladas. 

b) Discursivos: frases con un sentido lingüístico. Ejemplo: Todo lo que es orgullo de la humanidad es fruto del trabajo. José Ingenieros. 

También se puede organizar estos ejercicios de la siguiente manera: 

A) Digitación exclusiva en la fila dominante: Repito que te quiero poquito. Quiere ir porque quiere reír. Por reír yerro tío. Tito quiere que trote tu potro. Weter tu portero quiere tu perrito Repórter por puro querer. 

B) Digitación en la fila normal: Las alhajas dadas a las hadas. Ada halaga a las hadas aladas. 

C) Digitación en la fila normal tomando de la dominante las vocales: La sal es sólida. La hija del edil ha usado el gofio de Luisa. Lili sale de gala y llega aguada. Hago el saludo a doña Julia. 

D) Digitación en la fila inferior, tomando solamente las vocales de la fila dominante normal: Cabe en un banco. En Venecia un mico manco boxea con una mano. Un mono y un mínimo en anca caminan en mi cocina en una zanca. Eva bebe vino bueno. 

4) Ejercicio con textos: En una etapa avanzada se instrumenta una serie de ejercicios donde se combinan todas las teclas, números, signos, espacios, tabulados, etc. De esta manera, se procede a la utilización formal de todos los componentes y recursos. Un ejemplo: el texto que se está leyendo. 

5) Ejercicio de velocidad: La finalidad última del estudio de la dactilografía, amén de escribir con exactitud, es adquirir velocidad. Para ello se procede a una aplicación práctica de ejercitar el orden formal del alfabeto y después con un cronómetro se comienza controlar el tiempo: cinco minutos para un texto breve. Los ejercicios que se pueden utilizar son los siguientes: 

A) Palabras: Viñeta cursiva grasiento encumbrado tuberosidad incoherencia lumbar cabezón confundir adventicio contemplara incontaminada candor ingenio extinguía acostumbra filantropía. 

B) Frases: Del Cebú en el suelo la pezuña su paso deja huella de la uña. Con la piña en el bolsillo se paseaba el pillo en el pasillo. La señora Pilatos se arrodilla y pide al Señor en la capilla. 

3.1.4. Actitud táctil (Dígito motriz)

Se debe tener en cuenta la postura del cuerpo para acceder a la experiencia del conocimiento del objeto. Para ello, el dactilógrafo debe sentarse frente a la máquina (quince centímetros más o menos); el borde de la mesa y el de la máquina, paralelamente colocados; la altura del asiento, en proporción a la de la máquina; los antebrazos, paralelos con el pie de la máquina y la palma de la mano sin apoyo. Debe sentarse cómodamente: su busto, derecho; se recostará bien contra el respaldo de la silla; las manos en el aire, con los dedos apoyados en las teclas “guías”: A, S, D, F, (mano izquierda), y J, K, L y Ñ (mano derecha), algo encorvados, los pulgares deben casi rozarse entre sí
. 

Una vez aprendida la postura del cuerpo y la posición de las manos, el dactilógrafo debe contar con dos elementos accesorios: el dibujo del teclado
 con la posición de los dedos y los ejercicios a digitar. 

El mecanógrafo deberá golpear
 las teclas con las yemas de los dedos. El golpe digitativo tiene que ser seco y rápido, manteniendo un ritmo al escribir, evitando que algún dedo lo realice con más fuerza que otro
. 4 

Las únicas teclas que no requieren la misma digitación, sino –por el contrario– un golpe más suave, son las que contienen los siguientes signos: comillas, línea de subrayados, apóstrofo, paréntesis, guión, diéresis, acento
, dos puntos, punto y coma, coma, punto y raya oblicua (Basiricó, 1992: 46). 

Interpretando este esquema básico se puede apreciar que los dedos de cada mano funcionan esquemáticamente para la incorporación de un signo equivalente. Por ejemplo, para el dedo anular corresponden el número 2 y las letras: W, S, X, de acuerdo con la ubicación de las filas. 

Al principio, esta experiencia parece algo imposible de realizar, de gran esfuerzo, no sólo físico (se debe ejercitar las muñecas y los dedos al mismo tiempo), sino intelectual (tomar conciencia del proceso), debiendo pulsar tecla por tecla, hasta conseguir una interrelación entre tecla y signo, equivalente. Se tendrá que tomar en cuenta que cada movimiento es ejecutado intencionalmente. 

La experiencia de digitar al tacto se consigue mediante la aplicación de los PPS. Este aspecto comprende a la percepción con la interrelación de otras funciones complementarias que se analizará a continuación. 

3.2. La percepción


Se trata de un conjunto de fenómenos cognitivos y dinámicos provocados por el sujeto psicológico por excitaciones venidas de los objetos materiales externos. Para el dactilógrafo, abarca: la percepción, la imaginación y la memoria. 

3.2.1. El proceso perceptivo 

 Toda percepción genera un proceso mental orientados hacia un fin determinado: el conocimiento del objeto. 

Esta experiencia perceptiva condiciona la mente del dactilógrafo al adquirir una imagen mental de la postura (ubicación espacial) y del teclado (la cosa en sí). La ejecución sistemática de los ejercicios posibilita un control de las facultades senso-motoras, que permite convalidar un proceso exterior con un esquema integral. Cada movimiento queda reflejado por un condicionante preciso
, es decir, a medida que se transcribe las palabras o frases, se toma conciencia de la digitalización. 

La ubicación espacio-temporal surge como consecuencia de este proceso mental interno, mediante el contacto con el objeto. La imagen mental permite tomar una conciencia táctil del objeto en sí, creada al sólo efecto de percibir un estímulo y brindar una respuesta
. 

3.2.2. La imagen mental 

Este proceso permite producir una imagen mental, que al ser intencional actúa mediante un estímulo que asocia el movimiento de los dedos con cada tecla que contiene un signo, es decir que se ha podido asociar precisas posiciones espaciales a registros kinestésicos y de no existir una espacialidad en estos últimos sería imposible de efectuar dicha asociación
. 

Como se ha referido anteriormente, las diferencias de teclados, en lo que respecta al orden de las teclas accesorias o las formas entre los de una máquina de escribir y una computadora, varían. La imagen puede actuar como condicionante para el reconocimiento de nuevas estructuras, lo que hace previsible una adaptación a la imagen representativa del objeto
. 

Es preciso identificar también otras sensaciones perceptivas que pueden pasar inadvertidas y que establecen un nuevo registro a tener en cuenta: se trata del tipeo. Al pulsar cada tecla se escucha un ruido que es percibido por el oído. Las teclas se ejecutaran de una en una, produciendo un ritmo. Si por algún motivo, el dactilógrafo genera una acción equivocada (apretar dos teclas juntas) se da cuenta del error cometido. Poco a poco, va acostumbrando el oído para percibir un sonido parejo y suave. 

En el aspecto visual, se conjugan dos imágenes: 

1) El teclado ciego: En las academias se empleaba como norma que la máquina a utilizar tuviera un teclado ciego, es decir, sin letras visibles, para lo cual las teclas eran reemplazadas por un color: La fila guía, rojo; la superior y dominante, negro; y la inferior, azul. Esto permitía una variedad cromática que operaba como una guía mental. 

2) La lectura: La lectura de las palabras o frases van construyendo mentalmente una imagen que corroborará con el escrito producido. Este mecanismo de lectura silenciosa opera como un recurso válido de un esquema sígnico/simbólico
 que va imprimiendo las órdenes dadas por el impulso kinestésico al cerebro, pudiéndose corroborar mediante el análisis de la copia impresa
. Al efectuar la comprobación se tomará conciencia de los errores: la posición de los dedos, la omisión de letras, los espacios organizados cuando no se alcanzó a imprimir el caracter, etc. Es decir que todo se encuentra interrelacionado a este tipo de percepciones y también reformulados por la memoria. 

3.2.3. La memoria 

El conocimiento del objeto se basa en un reconocimiento de las formas. Para recordar bien el teclado, base fundamental de la escritura al tacto, se debe estudiar el orden de los números y letras, así como también, la ubicación de la mano y el dedo que debe digitarlos. Posteriormente se deberá reproducir en un gráfico a fin de ir corrigiendo los errores. Este procedimiento se hará tantas veces como sea necesario hasta que se consiga copiarlo sin equivocaciones
. 

También es muy útil recurrir a un esquema básico, en el cual se puede identificar los siguientes datos: manos, filas y dedos. Por ejemplo: se desea escribir la palabra “mecanografía” (Basiricó, 1992: 46), y en el esquema aparecerá de la siguiente manera: 
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Referencias: i = izquierda / d = derecha

En este primer esquema, lo que ha provocado en la mente del dactilógrafo es un orden preciso
 para acceder a otro enfoque de mayor complejidad: comprobar que dichas acciones ejecutadas son elaboradas por dos tipos de memoria: A corto y largo plazo. 

La memoria a corto plazo consiste en que cada bit
 de información pueda asociarlo con otro. Pero a medida que esta experiencia pueda ser reiterativa y constante, los pequeños logros alcanzados adquieren relevancia hasta que queden fijadas en la mente. Entonces opera la memoria a largo plazo que organiza una actividad distinta; mediante el empleo de la MCP, principalmente la función de agrupamiento o recodificación, opera como un esquema básico, previamente elaborado por los ejercicios que se sugieren para la recordación del teclado. Esto permite que se integre un mecanismo sistemático que a posteriori se podrá reproducir fielmente, ofreciendo como posibilidad el generar un hábito y condicionar los reflejos del dactilógrafo, así como también, el obtener un control del proceso en forma automática
. 

En cuanto a la lectura silenciosa del texto, condiciona la mente del dactilógrafo que opera mediante la memoria a corto plazo. Al leer los ejercicios, reproduce los movimientos de los dedos (memoria a largo plazo) y la información se procesa en un doble sentido: por un lado, leerá el texto y, por otra, ejercitará los dedos para la ubicación de las teclas. 

En un principio, la mente funciona de una manera fragmentada, es decir, no se toma conciencia de que al mirar un texto se lo deba reproducir en forma fidedigna, porque a cada acción perceptiva le corresponde una imagen. Por ello, la intervención de la memoria surge como un complemento del proceso perceptivo-representativo-motriz. 

La imagen mental interna obrará como trazadora de los movimientos que se realizan. Cada movimiento quedará representado en esa imagen, con el recuerdo que se tenga de ella. A medida que se transcriben los ejercicios, los impulsos kinestésicos se ejecutarán de una manera mecánica hasta lograr una internalización de ese momento en el espacio representado. Es decir, lo externo (el texto) se corresponderá con el registro cenestésico táctil interior, dentro de cuyo límite permanece la “mirada” del observador y las percepciones del mundo “interno” que contendrá las representaciones “internalizadas”, pero “en todos los casos son las representaciones sensibles (percepciones o imágenes) las que sirven de estímulos, provocan al movimiento y, en su ejecución, lo adaptan continuamente a las diversas situaciones” (Jolivet, 1966: 193). 

La memoria actuará para que ese límite existente entre lo observado y lo representado se organice en forma automática. 

3.3. El proceso intelectual 

Las acciones perceptivas están relacionadas con una actividad intelectual, que no se constituyen como una continuidad de las acciones, sino que el pensamiento procesa la información y la organiza esquemáticamente. Para abordar esta problemática, es necesario estudiar por separado cada uno de las funciones superiores, a fin de ver una interrelación en la formulación de un aprendizaje integral. 

El presente capítulo se encuentra dividido en los siguientes temas: pensamiento, atención, idea, juicio y razonamiento. 

3.3.1. El pensamiento 

Si se toma en cuenta la organización de esta experiencia sensorial y su situación particular (conocimiento del objeto) para su aplicación en la elaboración de escritos, etc., resulta necesario vincularlo con otras funciones del pensamiento para establecer de qué manera los estímulos se perciben y se transforman en actos (síntesis). 

El pensamiento coordina todas las funciones de los PPS en una estructura simbólica, lo que permite establecer: 

A) Un orden esquemático de todas las funciones básicas. 

B) Una vinculación con la estructura del pensamiento lógico, en cuanto a tareas específicas. 

Llegados a este punto, es lógico advertir una integración holística basada en una estructura interna que procede de la aplicación de otras funciones en conjunto. 

En primer lugar se verá a la atención como vínculo esencial. 

3.3.2. La atención

La atención es uno de los puntos clave para el estudio de la mecanografía. En este caso, es necesario adquirir en un primer momento, un adiestramiento gradual de los dedos para lo cual se hace imperioso contar con la aplicación de una atención sensorial táctil, acompañada de otra visual, y una atención intelectual que permite la reflexión, examen, etc., de la actividad; hace falta que la atención sea voluntaria, es decir, por “la iniciativa del sujeto y no de la atracción del objeto” (Jolivet, 1966: 348). Pero en la actualidad, esta condición ideal no se da. En computación, el objeto parece haber captado toda la atención, ya que otros factores (sonidos, imagen, iconos, etc.) distraen al usuario por la intensa y continua actividad que tienen esas manifestaciones. Una posible solución sería realizar la exclusión “mas completa posible de todos los objetos extraños
” (Jolivet, 1966: 352). 

Cada imagen perceptiva queda fijada en la mente a medida que la intensidad de la impresión vaya acompañada de una atención, para que su reconocimiento sea más efectivo. La atención de la experiencia dependerá de “las reacciones afectivas provocadas por la impresión sensible, ya de la intervención de la ley de interés, es decir, de la relación de la experiencia a las tendencias (instintivas o adquiridas) del momento, o al contenido actual de la conciencia, o ya, en fin, de un esfuerzo voluntario que aplique el espíritu a un objeto dado” (Jolivet, 1966: 183). 

Por otra parte, los ejercicios preparados para este fin proporcionan un poderoso factor de conservación de esas imágenes. 

Pero el ejercicio y la repetición no son, propiamente hablando, factores de fijación, porque la repetición de la sensación o de la percepción no es necesaria para la formación de la imagen: si una sola experiencia no bastara y no dejara nada detrás de sí, la siguiente no sería más eficaz. Pero normalmente sólo por el ejercicio se conservan bien las imágenes (…) el ejercicio y la repetición, si han de ser eficaces, deben guardar ciertas condiciones sobre todo alternar el ejercicio con el reposo (Jolivet, 1966: 183-84). 

Una vez analizado estos factores, es preciso señalar también que si es posible integrar, a la atención de un objeto, un automatismo simultáneo. Esto es, por lo común, a lo que se llega, una vez efectuado este estudio y de haber pasado la rigurosidad de los ejercicios. El dactilógrafo está en condiciones de leer y escribir al mismo tiempo
. 

Par hacer efectiva esta atención, la mente necesita del complemento de otra función: las ideas. 

3.3.3. Las ideas 


En una experiencia de la vida intelectual, las ideas permiten obtener, por su intermedio, un conocimiento de los objetos. 


El dactilógrafo podrá organizar su actividad mediante el concepto o idea que tenga del objeto en sí (teclado) y su integración con la actividad que le toque desarrollar. 

Tres tipos de ideas bien diferenciadas son las que conforman el esquema de conocimiento, a saber: 

1. Idea del teclado: permite establecer un ordenamiento global del objeto y su ubicación espacial. Si bien se aplica la imaginación, y la memoria, este proceso permite condicionar dicha estructura. 

2. Idea de texto independiente: Es necesario realizar una vinculación entre texto y contexto, lo que posibilita un manejo integral de las funciones del teclado con la lectura de un texto independiente. 

3. Idea de velocidad: una vez organizado el aprendizaje gradual, con una práctica intensa se consigue obtener velocidad a medida que se sigan las pautas de los ejercicios preparados para tal fin. De esta manera se consigue aplicar los reflejos condicionados que redundan en beneficio para la creación de un hábito. 

Dentro de este mecanismo, surge lo que se denomina “asociación de ideas” por cuyo concurso se puede elaborar un componente importante del pensamiento. Según la actividad que se realice, existen cuatro tipos: 1) continuidad temporal, 2) contigüidad espacial, 3) semejanza externa y 4) semejanza interna. 

En dactilografía esta asociación está representada mediante una contigüidad espacial
, lo cual permite interpretar los movimientos de los dedos con el impulso kinestésicos correspondiente, cuyo estímulo lo recibe mediante la lectura de un texto. 

La formulación de estas ideas se organiza por medio de un juicio. 

3.3.4. El juicio

El juicio representa una síntesis mental que se elabora mediante el aporte de todas las funciones estudiadas desde el comienzo, lo cual posibilita realizar una crítica, es decir, tener una opinión, encauzada en tres sentidos: 

1) Tomar conciencia de los errores cometidos, principalmente en la primera etapa del aprendizaje, cuando surgen con mayor frecuencia. 

2) Planificar un orden en la actividad, teniendo en cuenta el rendimiento alcanzado y las nuevas metas que se imponga el sujeto con la evaluación de lo aprendido. 

3) La estética de su trabajo se irá adquiriendo a medida que vaya integrando otras funciones complementarias. 

El dactilógrafo organiza una crítica no sólo al esfuerzo y a su voluntad, sino que hace un juicio de valor positivo, el cual permite probar su rendimiento físico e intelectual. 

Puede analizar también los inconvenientes, descuidos y distracciones, y darles un valor negativo. Pero dependerá de él y de la motivación
 que surja en el aprendizaje para transformar su opinión en contrario. 

El encadenamiento de juicios, vinculados entre sí, permiten extraer nuevas formas de pensar, que recibe el nombre de razonamiento. 

3.3.5. El razonamiento 

Como última actividad, surge el razonamiento que permite determinar “las leyes a que debe obedecer el pensamiento según los objetos a que se aplica” (Jolivet, 1966: 453). 

La formulación de un razonamiento de verificación es el que conlleva el estudio de la mecanografía. Después de hallar un razonamiento hipotético, permite: 

Unir los efectos a las causas, las consecuencias a los principios, las condiciones a los condicionantes. Es el procedimiento que se usa en las ciencias experimentales y, en general, en todos los razonamientos que buscan explicar los hechos de experiencia (Jolivet, 1966: 454). 

De tal forma, el dactilógrafo organiza su pensamiento para verificar la correspondencia que existe entre caracteres impresos y las teclas que debe pulsar, así como también, inconscientemente, la organización entre las condiciones a las condicionantes, lo que permite escribir con corrección, seguridad y adquirir velocidad en la escritura. 

3.3.6. En pocas palabras

Tal como se ha podido apreciar, el estudio de la dactilografía es complejo, ya que a su vez se requiere, para su aprendizaje, la formulación de reglas que permitan el condicionamiento de los reflejos y una serie de ejercicios que obrarán a favor de ese conocimiento interactivo. 

Las vinculaciones entre los PPS se configura en una estructura que puede ser interpretada de la siguiente manera: 

La postura del cuerpo del dactilógrafo (ubicación espacial) frente a la máquina de escribir se percibe como una totalidad de las funciones corporales. El conocimiento del objeto en sí (teclado) se encuentra vinculado con un proceso físico-psíquico, en el que interviene una serie de estímulos (percepción), el cual reconoce cada tecla a pulsar. Un primer esquema mental estará dado por la construcción de una imagen perceptiva del objeto (el imaginario). Con la ayuda de la memoria, se establece esa comunicación perceptiva, el cual participa en el proceso, ya sea la aplicación de una memoria a largo plazo (recuerdo del teclado) y la memoria a corto plazo para la lectura del texto a escribir. Estos condicionamientos no se dan aislados, sino que se gestan mediante el pensamiento, que establece una interrelación entre los resultados del proceso perceptivo y la actividad intelectual. En cada caso, la reformulación de un juicio y la razón se equiparan en estas funciones para establecer un hábito que condicionará la mente del dactilógrafo. De esta forma podrá leer y escribir a un mismo tiempo. 

Una vez aprendido este mecanismo, el dactilógrafo puede aplicar este conocimiento a su actividad diaria, que organizará de acuerdo con los modelos esquemáticos aprendidos, formas de presentación, pudiendo adoptar cualquier otro recurso que le resulte conveniente. 

Surge también la necesidad de analizar su tarea desde una perspectiva artística. 

La creatividad permite organizar una actividad estética, conforme a una distribución de elementos, el que pone de manifiesto la libre invención. 

A pesar de que la máquina de escribir es limitada en recursos, puede crearse distintas imágenes con las teclas x, o, -, y cualquier otro carácter, incluso las letras, tanto mayúsculas como minúsculas. 
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Si estas normas que fueron analizadas in extenso se aplicasen en la actualidad, el dactilógrafo o usuario de PC se vería beneficiados con este recurso. 

– V –

Analfabetismo tecnológico

“Las nuevas tecnologías están generando ante nuestros ojos una verdadera revolución que afecta tanto a las actividades relacionadas con la producción y el trabajo como a las actividades ligadas a la educación y a la formación.” 

(AA.VV., 1996: 198)



1. Aspectos del analfabetismo tecnológico 

En vista de la complejidad que ofrece el modelo de Homo Usuarius, es lógico pensar que, como contrapartida, alguien puede quedar al margen del sistema por no saber utilizar un equipo tecnológico. El dominio de la lectoescritura es insuficiente, ya que permite acceder a una parte de la información accesible, la que se logra a través de los libros. Una persona analfabeta tecnológicamente queda al margen de la red comunicativa que ofrecen las nuevas tecnologías. 
Tanto en los modelos del Homo Informaticus como el Homo Digitalis surgen dos ideas equivalentes de analfabetismo: informático y digital respectivamente. 

Román Gubern vaticina con acierto que el manejo de la tecnología requiere de un conocimiento específico, lo cual hace previsible que los medios informatizados generen el llamado “analfabetismo informático”. 

La civilización tecnológica de acuñación yanqui nipona de finales de siglo (XX) impone, de modo cada vez más imperativo, la reconversión del Homo Faber de la era industrial en el nuevo Homo Informaticus, so pena de degradar a quien no dé tal salto a la categoría de arcaico, obsoleto e inútil socialmente. Al nuevo Homo Informaticus se le exigen no sólo unas nuevas habilidades (el know-how), sino, además, una nueva conciencia. Esta presión puede conducir a dos consecuencias negativas: a aumentar la fosa o desnivel de información y de poder entre los ciudadanos de status socioeconómico alto –capaces de telematizar sus empresas y sus hogares– y los ciudadanos pobres preinformáticos, que suelen padecer, además, por similares razones una discriminadora marginación massmediática, pues carecen de magnetoscopio, cablevisión, antena parabólica, etc. De modo que tal desequilibrio vertical consolida bolsas de población con más dificultades para acceder a una información variada, solvente y pertinente por falta de canales técnicos de comunicación apropiados (…) Joseph Weizenbaum, profesor de computer science en el Massachusetts Institute of Tecnology, ha denunciado el analfabetismo informatizado detectable en muchas escuelas modernas, que es el propio de los incultos o analfabetos competentes en técnica informática (…) Opone, por otra parte, en una nueva contradicción analfabetismo informatizado (propio de los analfabetos competentes en informática) al analfabetismo informático, que excluye a sus víctimas preinformáticas de las tareas responsables de la sociedad postindustrial (Gubern, 1991: 156). 

Dominique Nora (1997, 322-323) establece otro concepto: el “analfabetismo digital”. 

Ed McCracken, presidente de Silicon Graphics, repite con frecuencia que en el futuro próximo corremos el riesgo de ver surgir en el planeta una nueva raza de marginados: los “desnutridos de la información”, los excluidos de los infopistas. En los Estados Unidos, ya, no sólo las personas que saben usar un ordenador corren menos peligro de quedar desempleadas, sino que perciben salarios un 10 por ciento más elevados que los “analfabetos digitales” (…) Algunos expertos americanos afirman que “la brecha tecnológica entre categorías sociales también podría cerrarse en un par de generaciones”, porque los niños se han vuelto casi “genéticamente” digitales. “Los desamparados de lo digital, los menesterosos” son los adultos, explica Nicholas Negroponte. Lamentablemente, la mayoría de los educadores de hoy se cuentan entre ellos. 

Tanto el analfabetismo informático como el digital pueden quedar conformados desde un punto de vista específico en cada área. En cambio, en el modelo del Homo Usuarius, podemos incluir un tercer enfoque para establecer el fenómeno del analfabetismo, en este caso, los aspectos de un “analfabetismo tecnológico”, que provocará mayores dificultades en el acceso y promoción en el mercado laboral, indefensión y vulnerabilidad ante la manipulación informativa, incapacidad para la utilización de los recursos de comunicación digitales, ya que un usuario deberá manejar instrumentos tecnológicos complejos
: computadora, telefonía celular, videocasetera, etc. La actividad que se genera abarca una estructura social, para lo cual, es posible establecer distintos perfiles identificatorios entre los denominados alfabetos, semialfabetos y analfabetos tecnológicos: 

1) Alfabetos tecnológicos profesionales: Pueden incluirse a todas aquellas personas que cuentan con una formación superior en el ámbito tecnológico: comunicadores sociales, analistas de sistemas, programadores, técnicos e ingenieros electrónicos, etc. Están catalogados como usuarios “avanzados” o “expertos”. 

2) Alfabetos tecnológicos instrumentales: Se incluyen en esta categoría a los profesionales, técnicos, profesores, licenciados, etc., de cualquier especialidad que no sea la tecnológica, así como también a los directivos o empleados de una empresa comercial o industrial. Poseen un conocimiento técnico de nivel medio-alto y utilizan instrumentos de un modo operativo. Su interés por el aprendizaje y autoaprendizaje es constante y tratan de estar actualizados. Pueden ser considerados como usuarios “competentes”, ya que la tecnología se les presenta como un “objeto amigable”. 

3) Semialfabetos tecnológicos funcionales: Son aquellas personas que utilizan un sistema computacional o un equipo tecnológico en forma rudimentaria. Han aprendido a manejar un instrumento desde la práctica, o bien, por inferencia de otros usos, empleando las funciones básicas. Pueden también manejar una computadora haciéndose a la idea de que es una “máquina de escribir”, y los juegos e Internet, por simples esquemas de aplicación. No son creativos en las actividades, sino rutinarios. 

4) Semialfabetos tecnológicos relativos: En esta clasificación, se circunscribe a todas aquellas personas que aprendieron a operar una computadora hace tiempo con un programa considerado hoy como obsoleto y que, por carecer de práctica, no pueden adaptarse a los cambios. Por ejemplo: tienen conocimientos del Word 4.0, pero no del Word 2000. Se hace extensiva esta cualidad a los que por distintos motivos: inseguridades personales, falta de atención, motivación escasa, etc., no han completado los estudios de computación. Cuando tienen que realizar una actividad, lo hacen forzado, con escaso rendimiento, aunque se trate de la ejecución de un juego interactivo, o bien, Internet. Por lo general, abandonan cualquier intento por falta de paciencia, a pesar de que alguien los pueda orientar en el manejo. 

5) Analfabetos tecnológico pleno: Son aquellas personas que ignoran por completo el funcionamiento de una computadora o un equipo tecnológico de uso común. Por lógica, quedan comprendidos, además, los analfabetos escolares absolutos
 y los funcionales
, por carecer de un conocimiento elemental de lectura y escritura. 

6) Analfabetos tecnofóbicos: Son aquellos que se resisten a aprender por miedo el manejo de una computadora o un equipo, lo cual produce un rechazo. Las fobias pueden ser entendidas como un “mecanismo neurótico de defensa por el que el sujeto es víctima de temores y de angustias sin ningún fundamento (…) La fobia puede ser consecuencia de una transferencia del sentimiento de descontento de sí mismo hacia un objeto. El sujeto neurótico cree que evitando el objeto (una plaza vacía, un ascensor, etc.) evitará su angustia” (Equipo de Redacción PAL, 1986: 128). Esta situación traumática puede persistir en la persona, a pesar de los intentos por utilizar un objeto tecnológico. Lo más aconsejable, en casos extremos, es que reciban ayuda profesional. 

Las características de este fenómeno pueden quedar establecidas de acuerdo con los siguientes enunciados: 

1) Tiene una estrecha relación con un proceso de aprendizaje en particular: computación, por ejemplo. Este caso comprende también la modalidad autodidacta, ya que muchas personas, incluido algunos docentes, por distintos motivos (falta de tiempo, ausencia de incentivos, entre otros), hacen viable su propio aprendizaje, lo cual resulta irregular y con ciertas falencias. Este tipo de recursos es efectivo siempre y cuando se conozcan al menos las funciones básicas y la persona debe actualizar sus conocimientos. 

2) El “analfabetismo tecnológico” surge en clases sociales diferentes, sin distinción de edades: empresarios, profesionales, estudiantes, empleados, etc. Es necesario establecer, además, que el aspecto económico puede ser un factor decisivo para la compra de insumos, mantenimiento de equipos, servicio técnico, etc., pero lo que se debe tener en cuenta es que el analfabetismo se sitúa en los aspectos de un aprendizaje y una actitud para adaptarse al manejo de un instrumento. Se puede aprender computación sin tener un equipo, ya que el mercado ofrece una variada oferta de servicios: alquileres de computadoras, cibercafés, etcétera. 

3) Lo tecnológico aparece enmarcado en una nueva concepción de hombre/ordenador, y dada su complejidad, la figura del Homo Usuarius debe estudiarse como un modelo filosófico-antropológico. 

4) El “analfabetismo tecnológico” se relaciona directamente con el ámbito laboral, debido a que en todos los órdenes del mercado se implementan recursos tecnológicos de avanzada, principalmente, en el ámbito de la computación. Es una realidad incuestionable. La oferta laboral no se reduce a determinados títulos académicos y cualidades personales, sino que se trata de buscar un perfil adecuado, relacionado con el manejo de las TIC. 

5) Las consecuencias de este fenómeno son temporarias: al desaparecer las causas que lo originaron, la persona deja de ser un “semialfabeto o analfabeto tecnológico”. Es dable destacar, además, que, para el caso del analfabetismo tecnológico “pleno”, aquellas personas que sean “analfabetos escolares” absolutos o funcionales, primero deben resolver su situación escolar para poder acceder al conocimiento técnico. 

6) Otra de las características, muy relacionada con la anterior, es su retroactividad, es decir, quien no es un “semialfabeto tecnológico” hoy, puede serlo mañana y esto se hace evidente por dos razones: 

· La primera es que este fenómeno puede permanecer en estado latente durante años, y surge de pronto cuando ocurre un cambio en el entorno social. Éste es el caso más típico. Sucede cuando los directores de una mediana empresa deciden incorporar tecnología para abaratar costos, modernizar su producción, cambiar su sistema de ventas por el automatizado, o bien, el perfil administrativo por otro más complejo. Requerirá que el personal deba capacitarse para el manejo de distintos equipos, a fin de satisfacer la nueva demanda. 

· El segundo aspecto a tener en cuenta es que la tecnología se incrementa vertiginosamente hacia nuevos enfoques, multiplicando sus componentes y elementos. Esta circunstancia hace que se considere necesario que la persona tenga una capacitación permanente para que se adapte mejor a los cambios. Si no lo hace en forma adecuada, la tecnología provoca un desface entre aquello que sabe y lo nuevo que se presenta, haciendo previsible que la persona se encuentre cercano a ser un semialfabeto tecnológico funcional o relativo. 

7) El conocimiento tecnológico posee como característica básica la de ser autoincremental, es decir que el desconocimiento de las funciones más elementales impide que se comprendan las avanzadas. Este es uno de los puntos neurálgicos de las TIC, ya que el cambio constante de formatos obliga a los usuarios a estar actualizados en cuanto a las novedades que se produzcan en las versiones de los softwares. 

Estos indicios establecen un nuevo orden operativo, así como también, una toma de conciencia del problema, que no se reduce a la ignorancia de una de sus partes, lo cual puede resolverse fácilmente con un aprendizaje, sino a las consecuencias de este fenómeno, que son variadas y concretas. En realidad, la mayoría de sus efectos no se pueden pronosticar, sino que se infieren: licenciados recién recibidos que no saben manejar una computadora; directivos que ven peligrar su carrera por no adaptarse a los cambios, o bien, la de no saber aprovechar las nuevas tecnologías que se van imponiendo en la vida cotidiana: cajeros automáticos, telefonía celular, sistemas de alarmas con terminales, equipos domésticos complejos, etcétera. 

Estos aspectos afectan considerablemente al mercado laboral, ya que las empresas solicitan empleados que tengan conocimientos básicos en el manejo de PC, y por lógica, en el sistema de Internet. A este ritmo de cambios, no se descarta que la disponibilidad de mano de obra calificada en las TIC, en lo futuro, puede llegar a ser un dato estadístico que refleje la evolución de la economía. 

En vista de lo enunciado, es preciso incursionar en el ámbito educativo, tanto oficial como “no formal”, a fin de que se puedan encontrar las posibles soluciones que genera esta problemática. 

2. Posibles soluciones

El nuevo ordenamiento ha generado distintos debates para encontrar las posibles soluciones, relacionado con la problemática del “analfabetismo tecnológico”, en las que se involucra no sólo al Estado, sino también a la Escuela y la sociedad. 

2.1. Ámbito Estatal


La incorporación de las nuevas tecnologías es un problema básico que recae en una responsabilidad del Estado para que no haya diferencias entre países ricos y pobres. El gran reto de las TIC converge en un nuevo modelo operativo de una sociedad más justa. De lo contrario, el nuevo orden mundial podría sufrir una dislocación entre las sociedades postindustriales que son capaces de elaborar sistemas avanzados, pero invendibles, y el resto de los Estados carentes no sólo de medios materiales para comprarlos, sino del desarrollo tecnológico suficiente para insertarse en el mercado. 

Las diferencias de progreso existentes entre las naciones, hoy día, pueden estar aunadas por tres agentes relacionados: la educación, la investigación científica y el desarrollo tecnológico. Dichos factores, entre otros, se constituyen en la base de la cual depende la tradicional clasificación de los países que determina, sin duda alguna, el ordenamiento mundial predominante: países desarrollados, países en vías de desarrollo y, en último lugar, países subdesarrollados. Esta diferenciación puede analizarse desde lo económico por el surgimiento de las empresas y el mercado consumidor, lo cual hace posible pensar que en las infopistas conviven entre las naciones que conducen, las vanguardistas, y las que son conducidas, es decir, a los victimarios de la carretera. 

En el ámbito internacional, las nuevas tecnologías refuerzan y consolidan el mito tecnológico que se disgrega en la segmentación social y en la estratificación. De ahí es que las nuevas tecnologías pueden servir lo mismo para jerarquizar, burocratizar, y fortalecer la tecnocracia y la centralización de las sociedades, como para facilitar la aparición de unas relaciones más abiertas en el terreno personal, y más democráticas en el político, al multiplicar los centros de expresión e, indirectamente, de decisión. Así pues, las TIC parece abrir hacia el futuro un sinfín de posibilidades, pero por el momento sólo para unos pocos privilegiados.

Las redes comunicacionales hacen previsible un desequilibrio social, y, a la vez, crean una imagen positiva al facilitar el acceso de los ciudadanos a la información con independencia, cualquiera sea el lugar de residencia, al determinar que la sociedad sea más descentralizada, multiplicando los centros de difusión, a fin de que las personas o grupos se conviertan en emisores de sus propios mensajes. Pero, en esencia, son más que un espectro, ya que convierten al usuario en consumidores de la información.

Las compañías transnacionales se han generado como verdaderos monopolios y pasan a ser los protagonistas de una economía lucrativa y la especulación. Las infopistas han propiciado la desaparición de las fronteras nacionales, con el afianzamiento de las alianzas entre las grandes corporaciones, que, de manera estratégica, fomentan lazos de interdependencia tecnológica entre los distintos competidores del mercado económico. 

Pese a que la Argentina, como nación, es una unidad política más dentro del conjunto mundial, todavía dista mucho de “formar parte del mundo”. Estar insertos en el mundo no sólo implica una organización política y territorial, sino una multiplicidad de agentes que determinan si se está o no “dentro del sistema”. 

Las políticas creadas en torno a esta problemática conviven con algunas deficiencias propias del sistema. Automatizar la información en las oficinas públicas sigue siendo prioritaria para atender la demanda administrativa, así como también el poder crear proyectos que se hagan extensivos a las escuelas y otros centros educativos
. En este ámbito, las políticas implementadas para dotar de equipos a las escuelas han conspirado con algunas paradojas. En algunas escuelas rurales, se ha dotado de computadora de última generación y el establecimiento carecía de energía eléctrica. Algo impensado, ya que se supone que en este siglo todas las necesidades básicas se encuentran cubiertas. 

En comparación con el resto de las naciones, la proporción del PBI (Producto Bruto Interno) invertida en ciencia y tecnología por los sectores público y privado argentino es inferior a la de los países industrializados. El Estado no tiene un papel relevante en el financiamiento de este tipo de actividades y el presupuesto que destina es escaso y, en su gran mayoría, absorbido por los gastos del personal. Esta situación se ve agravada por los constantes desequilibrios en las asignaciones presupuestarias, las cuales tienen una marcada ausencia de establecimiento de prioridades.

Un país necesita de recursos genuinos para el campo científico–técnico y, por extensión, en la educación. De esto depende su futuro para contar, principalmente, con recursos humanos y así evitar la tan anhelada “fuga de cerebros” como sigue ocurriendo en la actualidad, por las escasas posibilidades de reinserción laboral. 

El crecimiento económico se convierte en la meta fundamental de cualquier política gubernamental. Los sectores industriales clásicos (automóvil, energía, alimentación, transporte, etc.) representan solamente una parte de la riqueza productiva. La otra pertenece a la denominada “nueva economía” que basa su producción, precisamente, en el uso de las TIC. En consecuencia, desde esta perspectiva, es imprescindible la existencia de importantes colectivos humanos tanto para generar productos (trabajadores digitales) como para consumidores (cibernautas).

El Estado debe tener en cuenta otra perspectiva. Un planteamiento educativo integral y democrático de la formación de los ciudadanos ante la cultura y sociedad digital que no puede apoyarse únicamente en argumentos de tipo económico. Hacerlo significaría encauzar el desarrollo individual, social y político del conjunto hacia un modelo de sociedad dominado por los intereses de las grandes corporaciones industriales y financieras. Concebir la formación y alfabetización de la población adulta en la cultura digital como el mero dominio del hardware y software de las TIC es reducir al ciudadano a ser un mero consumidor de la información y productos que se ofrecen a través de publicidades en televisiones digitales, Internet o telefonía móvil.

Por ello, resulta necesario que el Estado pueda seguir implementando planes educativos y sociales que se reclaman. Esto puede lograrse mediante un plan endógeno de desarrollo sostenido basado en el establecimiento de prioridades, adecuadas asignaciones presupuestarias y la coordinación de las instituciones públicas y privadas vinculadas con la educación, la ciencia y la tecnología aplicadas a la producción y al bienestar social.

En este contexto, es imprescindible que existan: 

· Leyes sociales para que puedan ser satisfechas las necesidades básicas. 

· Dotar de equipos suficientes en las escuelas públicas, a fin de que se puedan llevar a cabo una estrategia educativa acorde con una realidad cambiante. 

· Mediante el acceso a las nuevas tecnologías, el alumno pueda disponer de recursos válidos y estrategias metodológicas que le posibiliten un conocimiento de las TIC para ingresar al mercado laboral. 

· Es responsabilidad del Estado crear las condiciones necesarias para que los docentes puedan perfeccionarse en ésta área. 

2.2. La Escuela 

Hoy día, la Escuela se encuentra con el grave problema de intentar compaginar su función esencial: transmitir la cultura de generación en generación, con la imperiosa necesidad de responder a las inquietudes de una sociedad estereotipada, en la que predomina el incremento de valores esencialmente utilitarios y la transmisión de contenidos que a menudo entran en conflicto con los valores universales que la escuela comunica a las nuevas generaciones. 

En este panorama, la escuela (y en general la educación) ocupa una posición central: éste es realmente el lugar en el que se reproduce y distribuye el conocimiento desarrollado en sus formas básicas y se transmiten formalmente ciertos conocimientos seleccionados, pero también es la agencia en la que se delega la tarea de incrementar el número de personas dotadas de conocimiento, es el lugar de la “reproducción” (Bourdieu, Passeron 1970). Por lo menos idealmente, la escuela se remite a los lugares de producción del conocimiento y transfiere éstos a los jóvenes generaciones. Tiene, por tanto, una posición fundamental en toda historia del conocimiento (Simone, 2001: 83-84). 

Uno de los principales papeles asignados al sistema escolar ha sido, sin duda, el de la alfabetización en el dominio de la cultura impresa en sus dos dimensiones: la lectura, o sea, la capacidad para obtener conocimiento a través de la decodificación de los símbolos textuales, y la escritura, la capacidad para comunicarse a través de dichos símbolos. Tanto en el siglo XIX como en el XX se podría definir a una persona alfabetizada como aquella que domina los códigos de acceso a la cultura escrita o impresa (saber leer) y que a la vez poseía las habilidades para expresarse a través del lenguaje textual (saber escribir).

Se suma el aspecto tecnológico, un mundo donde la comunicación se produce no sólo a través del lenguaje escrito, sino también a través de otros lenguajes como son el audiovisual y de soportes físicos que no son impresos (televisión, radio, ordenadores, etc.). Como espacio educativo, involucra no sólo a los docentes, sino también al Estado, alumnos y a la comunidad. Es preciso destacar el papel que desempeña la educación en los distintos niveles de enseñanza, no sólo con la incorporación de nuevas tecnologías como recurso didáctico, sino también en lo atinente al desempeño profesional docente en el ámbito de la computación. Se debe tener la convicción de que la escuela debe ser un espacio movilizador de la capacidad intelectual, de la creatividad y del sentido innovador de sus conocimientos generados en ella al medio social en el que se halla inserta.

El Estado, como pilar de sostén de este sistema, debe garantizar la educación a todos los sectores de la sociedad, encausándola hacia la formación de recursos humanos altamente capacitados, aptos para desenvolverse ante los desafíos que plantea el entorno actual. Debe, además, percibir al sistema educativo como una herramienta indispensable para llegar a la independencia tecnológica y, por ende, a la competitividad de Argentina como agente económico dentro del mundo globalizado.

Promover la utilización de la computadora en la escuela, como una herramienta tecnológica y con una finalidad esencialmente pedagógica, orientadora del “saber-saber” y del “saber-hacer”, contribuye a mejorar la calidad de la educación, ya que permite a la persona, mediante la comprensión de los códigos de las nuevas tecnologías, entender el mundo en que vive, adaptarse activamente a la sociedad, tomando conciencia del conocimiento abundante en un aquí y ahora. Este es el desafío fundamental para el cambio y la creciente transformación social. 

La progresiva incorporación de nuevos instrumentos tecnológicos no se considera como una apropiación ilegítima para iniciar una revolución educativa, sino que este proceso conduce a la aplicación de un cambio en la sociedad, en todos los órdenes: la cultura, las relaciones interpersonales, etc. La escuela no puede quedarse al margen ni ser sólo una espectadora de esta realidad. 

Las TIC aparecen como una herramienta de primer orden, de las que no se deben menospreciar ni tampoco sobrevalorar. Resulta ingenuo pensar que la incorporación de equipos pueda mejorar la calidad educativa. Por sí sola, las tecnologías no pueden realizar estos cambios, si no se generan a la par nuevos proyectos que transformen las actuales prácticas educativas del conocimiento rígido y esquemático que es transmitido, a un conocimiento integral, flexible y dinámico que es aprendido, y posibilite un empleo real. 

Un enfoque pedagógico de estas nuevas tecnologías implica: 

· Establecer un marco de referencia que tenga en cuenta la naturaleza y las metas del hecho educativo. 

· Determinar las variables que intervienen en la situación de enseñanza-aprendizaje. 

· Seleccionar las modalidades apropiadas de incorporación del recurso informático (Marabotto y ot., 1998: 87). 

De esta manera, los sistemas multimedia pueden ser eficaces para la enseñanza de saberes rutinarios y de habilidades prácticas, así como también para los conocimientos que requieren una abstracción reflexiva.

Hoy se considera como parte de la tecnología educativa la inclusión, en el campo del conocimiento, del análisis de las teorías de la comunicación y de los nuevos desarrollos tecnológicos: computación, Internet, ya que las TIC promueven un nuevo estudio basado en la microelectrónica y telecomunicaciones, que permiten almacenar, procesar, recuperar y transmitir información, así como también se incluyen los instrumentos tradicionales: video, TV, radio, audio, impresos (carteles, libros folletos, etcétera). 

Es dable destacar que un instrumento como la computadora puede ser utilizado en cualquier área y no ser específica de una sola. Ocurre que este elemento interviene e involucra en un aspecto transversal. Computación (informática) no puede ser una asignatura más, sino la herramienta que pueda ser útil en todas las materias y a todos los docentes. 

De acuerdo con lo enunciado precedentemente, surge también la necesidad de rever distintos aspectos con relación a la usabilidad de la computadora por parte del docente y a su incorporación como recurso didáctico. Las situaciones que pueden plantearse son amplias y variadas. Por un lado, el docente puede sugerir su uso por parte de los alumnos en la presentación de los trabajos. Otro aspecto es que el docente sugiera y también incorpore como metodología de enseñanza los procesos de computación, para lo cual se generan nuevas alternativas: desde las consultas particulares por el contenido hasta la orientación de cuáles son las funciones emergentes en torno a esta nueva dinámica. 

En todos los casos, el manejo de una computadora no puede limitare a un fin exclusivo, sino que puede integrarse con otras áreas, lo cual hace previsible que los conocimientos adquiridos se potencien y multipliquen hacia otro tipo de informaciones que fomenten la creatividad, organizando debates y diálogos de los nuevos descubrimientos por parte de los alumnos.

Entre las aplicaciones más destacadas que ofrecen las nuevas tecnologías, se encuentra la multimedia que permite el acceso a la información de contenido, que no pueden obtenerse de un modo tradicional, debido a los costos que ello generaría. 

No obstante, la mera aplicación de los recursos multimedia en educación no asegura la formación de mejores alumnos y futuros ciudadanos, si, entre otros requisitos, dichos procesos no van guiados y acompañados por el docente. El docente debe seleccionar criteriosamente el material a estudiar a través de la computadora; será necesario que establezca una metodología de estudio, de aprendizaje y evaluación para que no convierta, por ejemplo, la información de un CD-ROM en un simple libro animado, o bien que el alumno consuma información que no contribuye a su formación personal. El docente no sólo deberá examinar cuidadosamente los contenidos del material a utilizar para detectar errores, omisiones, ideas o falsos conceptos
, sino que deberá fomentar entre los alumnos una actitud de juicio crítico. 

También es importante destacar que el sistema de los medios digitales facilitan de un modo asombroso la adquisición de diferentes capacidades sensorio-motriz, debido a que con la experimentación surgen los distintos “simulacros” cada vez más realistas, ya que refleja cabalmente la manera en que el alumno piensa, aprende y recuerda, permitiendo explorar fácilmente palabras, imágenes, sonidos, animaciones y videos, intercalando pausas para estudiar, analizar, reflexionar e interpretar con detenimiento la información utilizada, buscando de esa manera el deseado equilibrio entre la estimulación sensorial y la capacidad de lograr el pensamiento abstracto. 

Uno de los ejes de la Reforma Educativa se basa en la enseñanza significativa, es decir, en una concepción constructivista del aprendizaje, según la cual todo aprendizaje se edifica sobre conocimientos o aprendizajes previos, cuyas temas serán transversales, como algo dinámico, que responden a las necesidades sociales, su número, su naturaleza, y han de venir dados por las propias demandas de la sociedad. Uno de los objetivos de esta demanda social es la necesidad de formar en la escuela a personas completas, que no queden desamparadas e indefensas ante la enorme influencia de las nuevas tecnologías y que estén preparados para actuar como ciudadanos activos, reflexivos y críticos en una sociedad cada vez más actualizada.

Las cosas ya no son tan sencillas como hace algunos años. A pesar de que una determinada cantidad de niños fracasarán en la escuela, muchos de ellos 

conocerán más cosas de su mundo, madurarán más deprisa, se relacionarán con más personas (…) La formación futura reclama planteamientos concordantes con las nuevas tecnologías de transmisión, uso, búsqueda y producción de los conocimientos (De la Rosa, 1996: 20). 

En este sentido, la educación contribuirá, mediante una formación crítica, a la liberación tecnológica de las personas.

Quienes no puedan desarrollar una relación abstractiva con su entorno, una adaptación de los conocimientos acorde con las circunstancias, una dinámica para responder a una interactividad creciente, una nueva lógica de la simultaneidad en tiempos y espacios (frente a la lógica tradicional), una capacidad de metamorfosis de mutación perenne que generan las TIC, lo pasarán bastante mal, hasta el extremo de convertirse en los potenciales analfabetos tecnológicos. 

Las TIC adquieren importancia en un doble proceso formativo: por un lado, se establece a la computación como herramienta educativa y un recurso pedagógico que facilita el proceso de enseñanza-aprendizaje, y por otro, es imperioso reconocer que dicho proceso se encuentra determinado con un contenido educativo imprescindible en estos tiempos que conducen a importantes y profundos cambios en el aspecto educativo. 

El docente tiene que saber que la computación es una herramienta útil, y el aprendizaje potencial, que se puede generar, sea aprovechado por el alumno en lo futuro. En consecuencia, la tecnología multimedia se convierte en una poderosa herramienta que transforma a los alumnos: de receptores pasivos en sujetos activos, en un proceso de aprendizaje enriquecedor, cuya finalidad es lograr la relación sucesiva de distintos tipos de información con otros saberes
. 

Las próximas generaciones de maestros deben ser formadas en el uso de las tecnologías de la educación y la información en la educación. Los responsables de la formación del profesorado de educación infantil y educación primaria deben plantearse la inclusión en sus planes de estudio de una asignatura troncal que cubra esta necesidad (Levis y ot., 2000: 106).

Es evidente que las políticas educativas mucho tienen que decir con relación a evitar, o al menos, compensar estas desigualdades en el acceso a la información y el conocimiento. Desde el sistema escolar, desde los centros de formación ocupacional, desde instancias de educación no formal como bibliotecas, centros municipales, asociaciones juveniles y culturales, entre otras, será necesario articular medidas que favorezcan el aprendizaje y uso de las TIC a los grupos menos favorecidos culturalmente.

2.3. Enseñanza “on line” 

La revolución tecnológica permite la transmisión de información, imágenes, textos, sonido, etc. por Internet a una multitud de usuarios, simultáneamente, y ello está revolucionando la enseñanza tradicional en sus dos modalidades: presencial y a distancia
, surgiendo una tercera modalidad conocida como “enseñanza virtual” o “enseñanza on line”. Se trata de una forma de enseñanza basada en las TIC, cuyo circuito de comunicación es Internet. En tal sentido, resulta interesante analizar la problemática para comprobar si la educación virtual puede sustituir a las modalidades tradicionales y dilucidar si presenta nuevas y concretas posibilidades de elección para el educando. 

Con relación a la lógica subyacente al desarrollo de propuestas educativas en Internet, las nuevas tecnologías presentan a priori una posibilidad de elección entre la educación presencial y la educación virtual. En este sentido, la educación a distancia a través de Internet está dirigida a personas que vivan aisladas geográficamente, y esta posibilidad generaría una solución para que todos puedan acceder a un sistema educativo, y también como un recurso válido para aquellas personas que tengan acceso al sistema educativo tradicional. 

También es posible ver a esta modalidad como un aprendizaje asíncrono; esto es que los estudiantes no deban que ir a la escuela y puedan tener su propio ritmo de estudio, de acuerdo con los horarios que ellos fijen de antemano, lo cual reduce el costo económico. Esto permite insertar, dentro del ámbito educativo, a alumnos que no podrían haberse formado con el sistema tradicional. 

En los últimos años, se observa una tendencia importante hacia la privatización de la educación y un aumento considerable en la demanda de los planes de educación a distancia. Austan Goolsbee, de la Universidad de Chicago, analiza estas dos tendencias y demuestra que si bien hubo un crecimiento rápido de la Internet educativa, su impacto en la productividad educativa no será demasiado grande en los próximos años
. 

Desde el punto de vista de la evaluación, las nuevas tecnologías presentan un gran desafío para los académicos y los investigadores en cuanto a la evaluación del rendimiento académico, sino también otras variables que son extremadamente difíciles de medir. Ejemplos: el aprendizaje emocional de los estudiantes, la incorporación de modelos de rol, la identificación del alumno con la comunidad educativa, etcétera.

A pesar de haberse realizado experimentos en los últimos años, todavía no se pueden responder con certeza el grado de efectividad en el aprendizaje, y que este proceso sustituya a la enseñanza tradicional, sino que, en el mejor de los casos, ambas puedan complementarse. 

El efecto total de la introducción de la educación vía Internet, por el momento, no es demasiado significativo. Se podría considerar como una alternativa válida para aumentar las posibilidades de elección de aquellas personas que no puedan asistir a un establecimiento educativo, a fin de expandir los horizontes y las posibilidades de la educación a distancia.

2.4. Educación “peri-escolar”
Aparte de la educación sistematizada (Educación formal), existe una segunda categoría que involucra los aspectos no formales
. Existe un tercer grupo que se organiza para cumplir fines educativos disímiles: institutos de enseñanza privados, sociedades de fomento, centros educativos, etcétera. 

Si bien son instituciones “no formales”, las dudas y contradicciones que se generan hacen posible establecer a esta educación como “peri-escolar” (escuela paralela), el cual acentúa su nota en la organización
. 

Los hechos y tendencias actuales hacen previsibles y casi instaurados como una necesidad la existencia de institutos y academias, como un complemento de la actividad educativa oficial. En la Argentina, dichas instituciones han surgido a comienzos del siglo XX. El modelo propuesto por las Academias Pitman satisfacía una demanda comercial, que luego fuera adoptado para otras disciplinas. Hoy es posible analizar su proyección desde el conocimiento y su propia imagen socio-cultural, ya que son receptoras de un público heterogéneo: 

· Estudiantes y profesionales de distintas disciplinas que deben perfeccionar sus conocimientos. 

· Personas que, por sus ocupaciones laborales, no tienen tiempo material o recursos económicos para seguir una carrera terciaria o universitaria. 

· Personas que por carecer de estudios medios no pueden acceder a estudios superiores. 

· Personas que no hayan concluido con sus estudios primarios y deseen insertarse al mercado laboral. 

Una imagen general que se observa de estas instituciones es su orientación hacia un determinado rubro con distintas especializaciones, o bien, sus ofertas son pluralistas, abarcativas de áreas disímiles. Esto puede ser positivo en la forma en que incursionan en el mercado con materias específicas, computación por ejemplo, o bien, una instrucción en oficios con una salida laboral. 

Existen, como en todos los ámbitos, grandes, medianas y pequeñas instituciones que tienen como meta brindar un servicio educativo acorde con un nivel y jerarquía organizacional independiente. Esto trae como consecuencia una distinción en el imaginario colectivo, catalogándolas como profesionales (grandes y medianas) y periféricas o barriales (pequeñas). 

En el marco administrativo, es lógico pensar que la mayoría de estos institutos no perciben subsidios estatales ni de cualquier otra índole, y deben subsistir a pesar de los inconvenientes surgidos por la crisis económica. 

También en nuestro imaginario colectivo se tiene la idea errónea de considerarlos como una empresa o pequeña PYMES, según sea el caso. Al circunscribirlos sólo en este ámbito, se tiene una visión muy estrecha de cuál es la función social que cumplen. 

Toda experiencia educativa se plantea en una dimensión distinta: lo ético, formulando sus bases pedagógicas mediante el empleo de un sistema o método de enseñanza, y la práctica docente como parte integral de su organización interna. En este orden de ideas, más allá del conocimiento académico, muchas instituciones tienen a su cargo personal idóneo o profesionales sin ser docentes, es decir, una persona que sólo tiene una formación exclusiva en la materia que dicta. 

Esta situación puede ser analizada desde dos aspectos bien diferenciados: por un lado, puede ser positivo, ya que su orientación está basada en el dictado de cursos específicos, y por el otro, hay una carencia en lo que respecta a la formación docente, con implicancias posteriores para el dictado de clases y el modo de enseñanza. 

Los supuestamente “no profesionales” que hasta ahora y en algunas de sus manifestaciones, parecen predominar en la educación no formal, deberán prepararse seriamente, porque su “materia” y su “material” de trabajo aumentará en volumen y complejidad y no podrá ser manejado por quienes sólo lo conozcan empíricamente (Nassif, 1980: 340).

Cuando no se tiene una formación docente, se cae en un tópico común de enseñar aspectos rudimentarios de un esquema de contenidos, adoptando un método seriado, tecnicista, circunscrito a un funcionalismo intrínseco de tareas. Ejemplos: los cursos de computación y los de dibujo artístico. Para este último caso, se adopta una postura rígida: la copia mecánica de un dibujo y se relegan los aspectos teóricos, prioritarios para el alumno, con el fin de que pueda comprender las técnicas empleadas, la combinación de colores, la perspectiva, etcétera. 

En los casos señalados, se marcan las diferencias entre un saber esquemático y un saber integral. Si se opta por una visión integral, el punto de vista es más dinámico y operativo. Se pueden aplicar otras técnicas de enseñanza, como el caso del aprendizaje significativo, con grandes ventajas para el alumno y el docente. 

Por ello, cada institución debería rever su situación y adecuar sus planes hacia una proyección del conocimiento (proceso, análisis y elaboración), que involucre saberes integradores (creatividad, por ejemplo) con la tarea específica, en un proceso que no sea una expresión funcionalista en el que se aplique un procedimiento en forma exclusiva, es decir, un enfoque técnico. 

Hay muchas instituciones que han adoptado un sistema de enseñanza, con un modelo personalizado para la atención del alumno, con el fin de evaluar su situación de aprendizaje, la comprensión de un tema, entre otros. 

Es necesario, entonces, que toda persona tome en cuenta aquella imagen socio-educativa analizada precedentemente. No se debe confundir cantidad con calidad, al igual que una institución profesional o barrial, sino tener un espíritu crítico a la hora de tomar la iniciativa de contratar un servicio educativo. A su vez, se deben cambiar los cánones de una idea un tanto prejuiciosa: un instituto no es una empresa comercial, por tanto, los alumnos no conforman la idea de cliente. 

La calidad en la enseñanza no se traduce con sólo mostrar un aspecto (lo práctico) ni tampoco está basado en la cantidad de puntos a tratar en un extenso programa, detallando los pormenores del sistema y las rutinas operativas, sino que se sustenta en una aplicación integral del conocimiento, que se orienta en brindar una buen servicio, con un nivel académico, un buen proyecto ajustado a una realidad. Si bien se apunta hacia un objetivo ideal (que todos los alumnos entiendan el proceso; que memoricen comprensivamente las funciones; que apliquen sus conocimientos en forma integrada), la realidad demuestra, con casos concretos, que no todos tienen los mismos intereses, la misma preparación intelectual y un desenvolvimiento eficaz para la aplicación de todos los contendidos que se planifican.

 Para lograr un nivel educativo es importante que se implementa una estrategia comprensiva del proceso intelectivo de los programas de computación con la faz de diseño. En tal sentido, para aquellas personas que se someten a este cambio, cuesta mucho esfuerzo lograr un equilibrio, y también acostumbrarse a pensar correctamente en las funciones de un programa hasta haber vencido las barreras del miedo y la inseguridad. 

El “analfabetismo tecnológico”, tal como se ha planteado en las páginas que anteceden, se presenta como una problemática compleja, que puede ser abordada desde múltiples aspectos: social, técnico, económico, cultural y educativo. 

Las posibles soluciones que se pueden arribar no son muy distintas a la problemática del “analfabetismo escolar”. Como primera medida se sugiere articular materias afines en todas los niveles de enseñanza, desde EGB hasta la universitaria. Si bien, en los ámbitos terciario y universitario, en algunas carreras específicas, se incorpora la materia computación (informática), la misma surge como una modalidad operativa, pero tiene resistencia de ser implementada en todas las carreras. La búsqueda de soluciones consiste en reflexionar y discutir sobre la formación cultural que queremos potenciar en los alumnos y alumnas, cómo integramos esa cultura mediática en las escuelas, cómo transformamos a los medios de comunicación y las tecnologías digitales en objeto de estudio y análisis curricular y cómo logramos que los estudiantes transfieran este conocimiento a su vida cotidiana.

Del mismo modo, el acceso a las TIC debe recibir el mismo respaldo que el conocimiento general: tanto las escuelas (públicas o privadas) como las bibliotecas y centros educativos no formales deberían crear un espacio para la difusión del uso de ordenadores personales y, por lógica, de Internet. 

Tal como ha quedado demostrado, la complejidad que ofrece el estudio de la computación, deberá estar respaldados por un perfeccionamiento docente acorde con la problemática, que se haga extensivo a los conocimientos pedagógicos para evitar el uso de un conocimiento técnico, centrado en los procesos, y de carácter funcionalista.

También es necesario que el docente sepa como implementar las TIC en el ámbito escolar (material curricular) y reflexione sobre su práctica. La utilización de este recurso no implica organizar tareas de “entretenimiento” ni tampoco programar una clase tradicional en un formato distinto. Lo esencial es que cada docente seleccione, corrija errores y utilice adecuadamente un material de CD-ROM o Internet acorde con su planificación. Es imperativo que se logre demistificar que la tecnología, en sí misma, no es una panacea de todas las soluciones, ya que no resuelve las falencias que puedan producirse en la educación, sino que, por el contrario, si las tareas no están guiadas correctamente, por más que se esfuerce el alumno, no se llegará a un resultado óptimo. 

En tal sentido, tanto el sistema educativo formal como el “peri-escolar” deberán trabajar en conjunto para rever esta situación y aportar, cada uno desde su ámbito, distintas soluciones para brindar un mejor servicio educativo, en cuanto a métodos de enseñanza, así como también en las técnicas y estrategias que se implementan en los cursos, tendrán que deben corresponderse con la idea de incorporar el aprendizaje significativo para llevar a la práctica el desarrollo de la idea propuesta de hombre/ordenador. 

A su vez, el problema principal del “analfabetismo tecnológico” radica en la incorporación de nuevas tecnologías, por los costos que ello implica en cuanto al mantenimiento e insumos, situación que en el futuro tal vez pueda ser solucionado en las escuelas públicas, que carecen de mayor presupuesto, debido a que el Estado ve a la educación como un gasto que hay que ajustar. 

Dada algunas restricciones por lo económico, lo más importante es que todo el esfuerzo institucional que se realice contemple la necesidad de que los receptores estén convencidos de su utilidad; es decir, la mejor forma de combatir el problema del analfabetismo tecnológico es crear un espacio de reflexión entre todos para que se tome conciencia de que cada persona deba desenvolverse correctamente en el aspecto tecnológico actual. 

Casi una conclusión

En los capítulos que anteceden, se ha podido establecer que el progreso de la humanidad se mide por medio de los adelantos tecnológicos: un mundo complejo, con una serie de cambios que se multiplican exponencialmente. Las alternativas son variadas: desde la incorporación de nuevos materiales que implica un desarrollo de la tecnología de base hasta los recursos de multimedia e Internet. 

La consolidación de los modelos del Homo Informaticus y Homo Digitalis hace posible la organización de un cúmulo de ideas tendientes a diferenciar cada actividad. Los cambios tecnológicos son sustantivos y se sustraen a una visión en la que se puede incluir una tercera figura: el Homo Usuarius, como mediador, cuyo perfil también evoluciona en forma considerable. 

A partir de la década del ´70, la relación hombre/máquina establece un nuevo ámbito de estudio, desde los primeros equipos hasta llegar al sistema de interfaces. Esta última incorporación es definitoria y permite identificar la presencia de un usuario, que deja de ser el “operador” de los primeros tiempos. No es que la faceta del operador haya quedado relegada; por el contrario, se ha enriquecido con la nueva figura. 

El Homo Usuarius no es una construcción arbitraria ni antojadiza, sino que responde a una concepción de hombre acorde con las exigencias actuales. Parafraseando a Renaud, si se puede establecer un “Hombre-Cuadro” que involucra una mirada con relación al arte y al grafismo, también se puede hablar de un “Hombre-Máquina”, que involucra a un ser social que debe manejar instrumentos diseminados en un “paisaje social” cada vez más complejo en su estructura. 

Resulta imprescindible conocer el perfil del Homo Usuarius, ya que se encuentra relacionado con otras figuras aparecidas en el ámbito tecnológico y que consolidan un aspecto integral distintivo: Homo Typographicus, como principal exponente en el ámbito de la escritura y lectura; Homo Symbolicus, en el reconocimiento formal de las estructuras cognitivas; Homo Informáticus establecido en el área de la informática y que puede ser integrado a las figuras profesionales: analista de sistemas, programadores, licenciados en informática, entre otras; Homo Digitalis en el ámbito de Internet, con la visión del Ciberespacio como un “no-lugar” y también la última tendencia del hombre simbiótico que alude principalmente a la relación hombre/máquina que se tendrá en el futuro. 

El Homo Usuarius, en un sentido amplio, puede quedar definido como un Sujeto Técnico/Social que asume un rol destacado, cuya acción estará determinada por la significación que le atribuye al objeto mediador, es decir, la computadora. 

Es necesario aclarar que no se descarta la posibilidad de que los profesionales puedan incluirse en la figura del usuario, siempre y cuando manejen los programas básicos o utilicen Internet, y su actividad se circunscriba a la manipulación de objetos. Su razón está dada por la tensión dialéctica de la información, ya que todos asumen y contestan los mensajes, pero con la ventaja de tener un conocimiento más abarcativo y específico. 

Desde la aparición de la informática hasta el proceso de digitalización, los cambios sustanciales generan un nuevo un orden comparativo. Pese a que en muy corto tiempo se pasó de un proceso informático a un sistema de “interfaces”, este adelanto ha dado muestras suficientes para establecer que los términos informática y computación no pueden tomarse como sinónimos. Según un criterio personal, pero basado en opiniones de expertos en la materia, he interpretado esta visión, aunque algunos autores no la han analizado en forma clara; simplemente la relegaron a segundo plano. Resulta imprescindible atribuir un significado propio a cada visión, dado que la actividad de un usuario depende de este enfoque. Las diferencias pueden quedar comprendidas en los siguientes aspectos básicos: en informática, se genera un proceso regulador de la información integrado al conjunto, tanto en el funcionamiento automático de los programas como del equipo. En cambio, en computación, interviene el usuario, cuyo proceder se instituye a partir de su actividad específica en el proceso de “manipulación de símbolos”, es decir, en los elementos materiales de diseño. Es dable destacar que ambos procesos son complementarios; sólo en teoría se pueden remarcar las diferencias. 

La actividad que desarrolla un usuario se basa específicamente en la comprensión y análisis del sistema de interfaces, tanto física como mental, y comprende no sólo un conocimiento del objeto en sí mismo, sino de la interactividad creada en torno a los programas, sin descartar el manejo del circuito comunicacional que ejerce Internet. 

La aplicación de un modelo cognitivo, en lo ecológico, nos ha permitido establecer que la respuesta a los estímulos dada por los usuarios se recrea por medio de tres sistemas: perceptivo, cognitivo y motor, en los cuales se logra crear la imagen usuario/máquina/actividad. El modo en que actúa el usuario no se basa específicamente en una respuesta directa, sino que también se generan en un entorno ampliando las rutas de acceso, en el que se toma a la creatividad como principio abarcador de un recurso con muchas variables. 

En concordancia con la imagen de usuario, es lógico determinar dos enunciaciones básicas para el manejo de una computadora: el principio comunicacional look and feel, que se funda en la conexión entre usuario/equipo, y la incorporación de “modelos y metáforas” de lo cognitivo, que se trasladan al aprendizaje para la apropiación de los “conocimientos”, los cuales deberán ser significativos. 

El aprendizaje significativo, como método, implica la presencia de un mediador que logra establecer un proceso, en el cual es posible identificar no sólo un modelo general de aplicación del conocimiento, sino también el de reconocer los aspectos diferenciadores entre quienes aprenden: un principiante y un individuo que tenga experiencia en el manejo computacional. En concordancia con el modelo pedagógico, se pueden aplicar los sistemas paratextual e hipertextual. 

La visión paratextual comprende tres sistemas: paratexto gráfico, virtual e icónico o de la imagen. Es abierto, un modelo capaz de generar “metáforas” y también un recurso válido para coordinar y establecer aspectos textuales-discursivos y textuales-visuales, en donde se logra crear un espacio de reflexión crítica para saber que tipo de funciones aplicar en cada actividad. 

El sistema de hipertexto, en cambio, crea un ámbito de interfaces, regulador de la interactividad para una lectura no lineal y de hiperformas, que se conectan a través de nodos. También es el vínculo entre el paratexto y la interfaz de usuario, una metáfora entre el usuario y el equipo. 

Tanto el paratexto como el hipertexto generan nuevas posibilidades de comprensión del “entorno mediático”, lo cual hace posible una “redefinición” del medio y una “revisión” del conocimiento, ya que todo usuario necesita saber qué es lo que está haciendo (conocimiento declarativo) y cómo lo hace (conocimiento procedural). Lo declarativo aparece cifrado en un conocimiento del equipo y del sistema, y lo procedural, en la aplicación práctica. 

La escritura conforma un nuevo espectro y es dable destacar la importancia que adquiere en la actualidad, ya que, de algún modo, se siguen utilizando indistintamente tres sistemas de escritura: a mano alzada (manuscrita), mecanizada y digital. 

En un análisis general de cada sistema, se ha tenido en cuenta la perspectiva que se establece a partir de la siguiente conformación estructural: lenguaje/escritura, texto/lectura, sistema/soporte tecnológico, técnica/diseño y modo/usuario.

De esta manera, el status social de la escritura quedará sujeto a una visión entre sus componentes esenciales y en la forma en que éstos aparecen como reguladores de la actividad común. En cada sistema, no se han cambiado los elementos que aparecen cifrados culturalmente, es decir, la utilización del alfabeto, alineación de grafemas, conformación del proceso del continuus a lo interruptio, las normas básicas de diseño, sino que se los han potenciado, de acuerdo con el uso extensivo de instrumentos tanto físicos, como mecánicos o electrónicos. 

La escritura organiza un nuevo espacio, y resulta necesario vincularlo con el modelo del Homo Typographicus, porque, en definitiva, la escritura continuará vigente, subsistirá como forma primaria de comunicación, aunque cambien los formatos y la tecnología imprima una nueva faceta de abordaje en el texto escrito.

En computación, para el ingreso de datos, se puede establecer mediante la aplicación de los Procesos Psicológicos Superiores, en su dimensión clásica por condicionamiento reflejo (Estímulo-Respuesta), con la utilización del método científico de escritura al tacto. Si bien la incorporación de este método ha sido pensada para una “máquina de escribir”, la computación ha incorporado el teclado universal como “norma cultural”, por entender que no se pueden cambiar los “hábitos” de un dactilógrafo, dado el costo operativo que ello implicaría. 

Por tanto, es dable destacar que las TIC han provocado un cambio sustancial en el diario vivir, modificando los hábitos y costumbres. Hace algunos años era imperioso saber el manejo de una máquina de escribir, y hoy, lo imprescindible, es tener un conocimiento integral de computación. 

En vista de estos singulares ejemplos, la computadora se aleja del concepto básico que la cataloga como un “instrumento doméstico” para transformarse en un “instrumento potencial”, con aplicaciones cada vez más complejas y abarcativas de un proceso que no puede aceptarse acríticamente. 

En tal sentido, la figura del Homo Usuarius adquiere un protagonismo cada vez más relevante, ya que su pensamiento es regulado por distintos mecanismos en donde es posible hallar la imagen de un hombre complejo. Si bien la imagen recreada de su actividad puede catalogarse en el imaginario colectivo como secundaria, ya que se lo asocia a un proceso “común”, regulado por un “saber hacer” desde el equipo, se ha demostrado que dicha conceptualización ha quedado descartada por ingenua y sin fundamento. No es arbitraria esta afirmación, sino manifiesta, por la condición de que el usuario es un ser cognoscente y participativo de un proceso integral mediatizado, ya que la tecnología ha desarrollado instrumentos complejos y de esta forma hay que entender su proceder. 

Con los fundamentos teóricos, mediante un análisis exhaustivo de los distintos estamentos y modelos presentados, podremos preguntarnos: ¿es difícil aprender computación? La respuesta, por lógica, tendrá varios puntos de vista acerca de sus alcances. Dependerá, en última instancia, de la oferta educativa. Si una persona participa de un curso técnico, en donde las rutas de acceso se multipliquen al infinito y se sustraen a un mundo en donde es imperioso “apretar botones”, la decepción y, a veces, el abandono en los estudios será una de sus posibles reacciones por no entender el manejo del equipo. 

En cambio, si esta “complejidad” que ofrece la tecnología está encaminada en el ámbito del “aprendizaje significativo”, este “mundo complejo” tiene otro sentido, se conecta con la realidad de quien aprende y se logra establecer un “construto” para que la tecnología se convierta en un “objeto amigable”. En este contexto, los progresos de aprendizajes son dinámicos y por más complejos que parezcan al principio, la persona puede adaptarse con mayor celeridad a los cambios. 

Frente al equipo, todos reaccionamos de una manera distinta, a veces con un grado de adaptabilidad, confianza e interés por integrarnos a un mundo tecnológico de avanzada, y en otros, con un fuerte rechazo. Ejemplos: algunos directivos descartan a las nuevas tecnologías por miedos e inseguridades personales, y, aunque resulte absurdo esta afirmación, muchos jóvenes –que se presume que se adaptan mejor a los cambios tecnológicos– no saben utilizar correctamente un aparato de video. Si no se aplica una estrategia educativa acorde con la problemática, todas estas personas pasarán a ser los futuros “analfabetos tecnológico pleno”. 

El concepto de “analfabetismo tecnológico” surge también de una evolución. Para el Homo Informaticus, se fijó el “analfabetismo informático” y para el Homo Digitalis, el “analfabetismo digital”; pero al integrarse la figura del Homo Usuarius, como un ser social que debe manejar instrumentos electrónicos/digitales, es lógico prever que el enfoque es global y no circunscrito a una actividad, para lo cual surge el concepto de “analfabetismo tecnológico”. 

Esta particularidad es un motivo de análisis para identificar distintas figuras aparecidas que pueden explicitarse como alfabetos, semialfabetos y analfabetos tecnológicos, de acuerdo con el modo en que éstos utilicen o no un instrumento electrónico. En estos opuestos, la tecnología impone sus reglas, ya que involucra a todos sin excepción. 

Así como la aparición de la escritura y la lectura modificaron el entorno social hasta quedar convertidos en métodos educativos, masivos y comunes, la tecnología es vista y analizada como un recurso abarcativo en todas las áreas del conocimiento y la vida cotidiana. 
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� Muchas veces se ha oído hablar del mito y en muy contadas ocasiones se lo ha asociado con el presente. Por lo general, se piensa que son relatos fantásticos acerca de dioses y diosas en los que creían los pueblos de la antigüedad. Sus creaciones surgieron de la superstición, la ignorancia y la carencia de un conocimiento enteramente científico, pero, en esencia, el mito es un ente regulador de las conductas humanas, ya que condicionan el proceder del hombre en la vida cotidiana. Según Georges Sorel “el mito es un vehículo del proceso histórico, es una consigna política destinada a exaltar las energías de aquellos a quienes va dirigido. Los mitos no son descripciones de cosas, sino expresiones de una determinación a actuar” (Citado por Castagno, 1980: 37). Los mitos, al ser fuentes inspiradoras originarias del propio ser, se desarrollan en el reino transpersonal y son la clave de la existencia personal e histórica de un individuo: el ADN de la psiquis. Estos modelos primarios toman vida por medio de la cultura, la mitología, la religión, las artes, las normas sociales y los desordenes mentales. Si el mito es tomado como la verdad misma (creencia social), logra instalarse en la psiquis mediante una imagen de referencia que posibilita una orientación en las conductas del hombre. Si se traslada la problemática a la época actual, el hombre, al enfrentarse a nuevos esquemas, se alinea en una tendencia de instaurar aquellos símbolos antihistóricos y cósmicos primigenios. Se vive en un modelo de sociedad donde el fin es el progreso y la técnica. Nuestro mundo crea mitos que son impulsados por la misma civilización. Se dice que la publicidad, los astros del cine y de la canción son mitos; que existen los mitos de la belleza, del autómata, de la técnica y de la ecología que, a su vez, son los encargados de re-crear nuevos mitos.


� “Designa mediante este término, tomado del lenguaje corriente, a las imágenes de nuestra mente que mediatizan nuestra relación con lo real. Se trata de representaciones cristalizadas, esquemas culturales preexistentes, a través de los cuales cada uno filtra la realidad del entorno. Según Lippmann, estas imágenes son indispensables para la vida en sociedad. Sin ella, el individuo estaría sumido en el flujo y el reflujo de la sensación para; le sería imposible comprender lo real, categorizarlo o actuar sobre ello” (Amossy y ot., 2001: 31-32). 


� “El lugar común es más y menos que una banalidad: es una banalidad, pero a veces ineludible; es una banalidad, pero tan universalmente aceptada que toma el nombre de verdad. La mayor parte de las verdades que corren por el mundo (las verdades son buenas corredoras) pueden ser vistas como lugares comunes, es decir, asociaciones de ideas comunes a un gran número de hombres, que casi ninguno de esos hombres osaría quebrar de manera deliberada (de Gourmont R, 1900: 84-85)” (citado por Amossy y ot., 2001: 24). 


� “Al igual que el estereotipo, la representación social vincula la visión de un objeto con la pertenencia sociocultural del sujeto. Refleja un “saber del sentido común” entendido como conocimiento “espontáneo”, “ingenuo”, o como pensamiento natural por oposición al pensamiento científico. Este conocimiento, proveniente de saberes heredados de la tradición de la educación y de la comunicación social (…), modela no sólo el conocimiento que el individuo tiene del mundo, sino también las interacciones sociales. Desde esta perspectiva, la representación social puede ser definida como “una toma de conocimiento, socialmente elaborada y compartida, que tiene una finalidad práctica y apunta a la construcción de una realidad común a un conjunto social (Jodelet, 1989: 36)” (citado por Amossy y ot., 2001: 54-55). 


� El adjetivo técnico, según el diccionario, se aplica a las palabras o expresiones empleadas exclusivamente, y con sentido distinto de lo vulgar, es el lenguaje propio de un arte, una ciencia, un oficio… De ahí que en el lenguaje técnico los vocablos especializados son absolutamente insustituibles y no pueden ser retirados del texto para colocar otros que actúen, como sinónimos o casi sinónimos, pues éstos no pueden existir. 


� El lenguaje es la facultad que posee el hombre de comunicarse con los demás hombres mediante sonidos articulados. Es la unión de la lengua más el habla, de las realizaciones abstractas sistemáticas con la realización social del sistema. Seria también el conjunto de señales que dan a entender algo: el lenguaje de los ojos, de las flores, de los animales, de signos. Como se desprende de esta definición, el lenguaje es el elemento clave para la vida intelectual del hombre y el desarrollo de la ciencia y la cultura, pues, cualquier tipo de conocimiento se encuentra coexistiendo en él.


� “Expresión inglesa que significa “charla”. Se trata de una comunicación en tiempo real entre dos usuarios a través de la computadora. (…) Existe una gran cantidad de servidores de esta tecnología, a la vez generalmente divididos en canales específicos de intereses y particularidades de usuarios” (Cafassi, 1998: 253). 


� “La alfabetización tiene su parte en esto: el alfabetismo favorece no sólo la circulación, sino también la producción extensa de conocimiento. Habiendo aumentado el número de personas que saben leer y escribir, ha crecido también el número de personas que usan estos recursos para adquirir nuevos conocimientos leyendo y para transmitir los propios conocimientos escribiendo” (Simone, 2001: 78-79). 


� El lenguaje propio del ordenador, basado en el sistema binario, o código máquina, resulta difícil de utilizar para las personas. El programador debe introducir todos y cada uno de los comandos y datos en forma binaria, y una operación sencilla como comparar el contenido de un registro con los datos situados en una ubicación del chip de memoria puede tener el siguiente formato: 11001010 00010111 11110101 00101011. La programación en lenguaje máquina es una tarea tan tediosa y consume tanto tiempo que muy raras veces lo que se ahorra en la ejecución del programa justifica los días o semanas que se han necesitado para escribir el mismo.


� Las redes informáticas se han vuelto cada vez más importantes en el desarrollo de la tecnología. Las redes son grupos de computadoras interconectados mediante sistemas de comunicación. La red pública Internet es un ejemplo de red informática planetaria. Las redes permiten que las computadoras conectadas intercambien rápidamente información y, en algunos casos, compartan una carga de trabajo, con lo que muchas computadoras pueden cooperar en la realización de una tarea. Se están desarrollando nuevas tecnologías de equipo físico y soporte lógico que acelerarán los dos procesos mencionados.


� La palabra “sistema” tiene muchas connotaciones: un conjunto de elementos interdependientes e ínteractuantes; un grupo de unidades combinadas que forman un todo organizado y cuyo resultado (output) es mayor que el resultado que las unidades podrían tener si funcionaran independientemente. Entonces, sistema puede ser definido como “un todo organizado o complejo; un conjunto o combinación de cosas o partes, que forman un todo complejo o unitario”. 


� “La palabra inglesa modem es la abreviatura de MOdulator DEModulator (“modulador-desmodulador”). Esta cajita permite conectar un ordenador con una red de transmisión telefónica (o de cable). Permite a los ordenadores comunicarse entre sí por correo electrónico, y tener acceso a servicios en línea. Su desempeño depende de su velocidad de modulación: 2.400, 9.600, 14.4000 ó 28.8000 baudios” (Nora, 1997: 397-398). 


� “Abreviatura de Microsoft Disk Operating System (sistema operativo de disco de Microsoft). Conjunto de programas que permite crear y manejar archivos, ejecutar programas y utilizar los dispositivos del sistema” (Caraballo y ots., 2000: 315).


� Existen tres tipos de iconos: Icono de aplicación: Es la representación gráfica de una aplicación que se está ejecutando y su ventana ha sido minimizada. Icono de documento: Es la representación gráfica de una ventana documento que está minimizada. Iconos de elementos de programa: Son las representaciones gráficas de las aplicaciones y documentos asociados que pueden iniciarse desde una ventana de exploración. 


� Es lo que comúnmente se llama un procesador de texto. “La función principal que realiza es la edición de documentos, lo cual implica redistribuir y organizar su contenido por medio de la modificación del texto. Modificar un texto significa borrar o agregar caracteres, palabras o párrafos, mover o duplicar párrafos en el mismo documento o en otros, etcétera” (Caraballo y ots., 2000: 104). 


� Es una planilla de cálculo; una herramienta diseñada para la manipulación de números. “Las primeras planillas de cálculo fueron desarrolladas para realizar análisis financieros, pero en la actualidad constituyen una herramienta sumamente útil para la resolución de problemas adaptables a una gran variedad de áreas o disciplinas” (Caraballo y ots., 2000: 130). 


� Es una base de datos diseñada “como una colección de tablas, formularios, relaciones, consultas e informes que nos permiten organizar, manejar y presentar la información. Esta definición no es estrictamente académica, pero es útil y nos da una idea bastante acertada. Una base de datos actúa como una estructura contenedora de diferentes objetos o componentes, cada uno de los cuales cumple una función determinada y, por lo general, está relacionado con otros componentes, dentro de dicha estructura. Por ejemplo, las tablas almacenan la información, los formularios permiten ingresarla dentro de las tablas, las consultas se encargan de recuperarla y mostrarla de forma organizada, y los informes se utilizan para imprimirla de manera que la podamos analizar con facilidad. El funcionamiento conjunto de estos objetos dentro de una base de datos permite mantener una estructura eficaz para almacenar, localizar y presentar la información, lo que implica un cierto grado de complejidad” (Korn, 1998: 27). 


� Es un programa gráfico que permite hacer presentaciones con herramientas convencionales. Este programa tiene la ventaja de manejar la presentación en un único archivo, como un documento de varias páginas en la que se almacenan las diapositivas o transparencias. 


� “Es un programa de autoedición que permite diseñar y diagramar en la pantalla las páginas de un libro, publicación, revista o folleto (…) En general, los textos provienen de programas externos de procesamiento de texto (aunque pueden crearse dentro del propio programa) y las fotografías e imágenes de periféricos como video cámaras o escáner o de archivos comerciales al efecto. Los gráficos pueden provenir de planillas de cálculo o de programas gratificadores especializados. La diagramación, una de las habilidades destacadas de PageMaker, consiste en el manejo adecuado de la relación entre texto, imágenes y espacio en blanco, para lograr páginas atrayentes y de fácil lectura. Y no menos importantes son los aspectos referidos al uso del color, otra de las características salientes del programa” (Strizinec, 1996: 2-3).


� “Es un programa sencillo de graficación basado en pixeles (…) La ventaja (…) es que permiten dibujar directamente sobre la pantalla y obtener resultados aceptables con bastante rapidez. La desventaja es que todo el dibujo está en el mismo plano y no hay objetos independientes, lo cual hace muy tediosa la tarea de editar y borrar objetos superpuestos” (Caraballo y ots., 2000: 174). 


� “Programa de ilustración y diseño gráfico de tipo vectorial u orientado a objetos; esto quiere decir que cada uno de los elementos que creamos en pantalla son objetos independientes y que, tanto su forma o tamaño como su organización, es fácilmente modificable de forma individual”( De León, 1999: 13). 


� “Programa que permite realizar tareas profesionales relacionadas con imágenes digitales como el retoque o distorsión o el perfeccionamiento de su contenido” (Pascual González, 1999: XIII). Cada uno de estos programas poseen además una estructura básica, en la que se respetan un esquema de contenidos. Aprendiendo Corel Photo Paint, por ejemplo, se pueden aplicar los mismos contenidos en un programa similar: Photoshop. Esto se debe principalmente a que el diseño del programa está realizado con una estructura que se considera universal para la aplicación de las funciones. 


� Es un grupo de programas compuesto por Navigator, Messenger (correo electrónico), Composer (para crear y editar páginas Web), Collabra (acceder a foros de discusión), Conference (teleconferencias y videos) y Netcaster para usar canales de información automática (Caraballo y ots., 2000: 270). 


� Es un conjunto de programas integrados por Internet Explorer (navegación); Outlook (correo electrónico); FrontPage (crear páginas Web) y Netmeeting (teleconferencias y video) (Caraballo y ots., 2000: 271).


� “Tipo de relación que hace que el comportamiento de un sistema modifique el comportamiento del otro. Por extensión, un equipo o programa se denomina interactivo cuando su usuario puede modificar su comportamiento o desarrollo. Así como los programas y juegos de vídeo son interactivos por definición, los programas audiovisuales y los filmes clásicos implican un comportamiento pasivo del usuario” (Nora, 1997: 396). 


� Los inicios del IRC se remontan a 1988, cuando un finlandés llamado Jarkko Oikarinen escribió el código original. Fue por tanto en Finlandia donde se comenzó a usar esta tecnología, aunque en ese momento todavía no estaba en Internet, sino que J. Oikarinen la diseñó para usarla en su propia BBS como un sistema multichat en tiempo real. Cuando comenzó a usar Internet como medio, el sistema comenzó a popularizarse rápidamente y pasó a convertirse en una herramienta de comunicación casi indispensable para todos aquellos que necesitaban comunicarse de una manera más directa que con el correo electrónico. Hay dos fechas clave que marcaron el impulso definitivo del IRC. La primera es 1991, con el estallido de La Guerra del Golfo; el uso de este sistema de comunicación que plasmaba la realidad segundo a segundo comenzó a tomarse enserio. Fue en este momento cuando comenzaron a florecer los programas de IRC. La otra fecha es Septiembre de 1993, cuando gran número de usuarios (en tiempo real) informaban desde Moscú de la inestabilidad social y política por la que estaba pasando el país. Actualmente, los canales de conversación del IRC abarcan todos los temas imaginables, pudiendo encontrar canales en los que se habla de los temas más simples, hasta canales en donde los temas de conversación son absolutamente serios y de gran acervo cultural.


� “La reacción de la computadora frente a un clic sobre una tecla (lugar de la pantalla desde donde se puede llamar a otro nodo) toma menos de un segundo. La inmediatez casi total del pasaje de un nodo a otro permite generalizar y utilizar en toda su extensión el principio de no linearidad. Esto se convierte en norma, y da lugar a un nuevo sistema de escritura, una metamorfosis de la lectura que se ha dado en bautizar navegación. El pequeño rasgo de interfaz, la “velocidad”, basta por sí solo para volcar todo el bagaje intertextual y documental en otra aplicación, con sus problemas y sus límites” (Lévy, 2000: 49-50). 


� En Internet, la gran “mediateca” global, se puede hacer casi de todo y uno de los servicios que ofrece Internet es el IRC (Internet Relay Chat). A través del IRC, se puede charlar con otros usuarios que en ese momento también estén conectados a la red en todo el mundo. Además, se nos ofrece la posibilidad de entablar conversación con cientos o miles de usuarios simultáneamente. En realidad, el IRC está basado en el TALK, un programa para Unix que permite la conexión con un ordenador remoto para mantener una charla interactiva con su operador, de manera que todo lo que se escribe a través del teclado lo recibe la otra persona en su monitor y viceversa. El IRC es pues algo parecido, aunque mucho más evolucionado.


� “Por realidad virtual entiendo esa particular tipología de realidad simulada en la que el observador (en este caso espectador, actor y operador) puede penetrar interactivamente, con ayuda de determinadas prótesis ópticas, táctiles o auditivas, en un ambiente tridimensional generado por el ordenador (…) Si bien realidad virtual es la expresión más corrientemente empleada en el nivel periodístico, en las publicaciones técnicas y científicas sobre el tema se prefiere hablar de realidad artificial (artificial reality), de mundo virtual (virtual world), de ambiente virtual (virtual environment), de espacio virtual tridimensional (3D virtual space) (…) En la práctica, la definición alude principalmente a la realidad virtual de tipo de “inmersión-inclusión” (inmersive-inclusive), o sea, una realidad en la que el agente ve desde el interior un espacio tridimensional generado por el sistema. Mi definición puede comprender también la definición del tipo llamado “tercera persona” (trird person), es decir, una realidad en la que el observador ve desde el exterior su propia imagen en interacción con un espacio tridimensional. (…) Muy a menudo, en efecto, se asigna a la noción de realidad virtual (o bien a la realidad artificial) una significación mucho más amplia. En ese caso, se incluyen en la categoría de las realidades virtuales todas las imágenes simuladas de la gráfica computarizada, en la cual, mediante la acción interactiva del operador, se cumplen variaciones dinámicas de posición, de forma y de color. Es indiscutible que en este género de imágenes la virtualidad está presente, sobre todo si se piensa que la “dinámica del movimiento” (motion dynamics) desempeña en ellas una parte esencial. En verdad, en esas imágenes, por ejemplo, los objetos simulados pueden hacerse mover o girar respecto de un observador fijo o bien hacer que permanezcan inmóviles, mientras el observador se mueve alrededor de ellos. Además, el observador, si quiere, puede bloquear o seleccionar una porción para agrandarla o reducirla (zoom in/out) y tener un diferente nivel de detalles, como si mirase a través de la mirilla de una videocámara” (Maldonado, 1994: 101-103). 


� Los medios de comunicación (mass-media) pueden definirse como los mecanismos técnicos-culturales que hacen posible la difusión de mensajes en forma oral, impresa o audiovisual, desde una fuente determinada a un público o receptor. Se consideran técnicos por sus posibilidades de aplicación a través de sistemas mecánicos, electrónicos o computarizados; y culturales, porque contribuyen a la formación educativa de la comunidad en que actúan.


� “Abreviatura de Internet Networking (trabajo entre redes). Una red global de interconexión de redes (y computadoras que actúan como si fuesen redes): 1) Generalmente (sin mayúscula), se refiere a cualquier conjunto de redes interconectadas funcionando como una sola. 2) Específicamente (con mayúscula), se refiere a la “red de redes” de cobertura mundial que están interconectadas entre sí usando el protocolo IP y otros similares. Internet provee servicios de transferencia de archivos, correo electrónico, sesiones remotas y noticias, entre otros” (Cafassi, 1998: 261). 


� “La compleja dialéctica tecnología/cultura exige ser repensada, revisada, redefinida y “vuelta a dar” (…) Nunca como hoy fueron tan grandes las posibilidades que ofrece la tecnología y nunca como hoy estas posibilidades se ignoraron, ocultaron o despilfarraron. La cuestión de la tecnología -hecho filosófico por antonomasia, como bien señala Heidegger- merece un tratamiento más matizado y sutil que el que la historia de la tecnología o la ceguera sociológica que generalmente le prestan” (Piscitelli, 1995: 20). 


� Otra dicotomía propia de la ciencia clásica “se da entre espacio y tiempo” que “hoy aparecen como indisociables”. Mediante la composición de imágenes y con la “introducción de las nociones de tiempo y espacio permiten pensar el campo de lo social en tanto espacio caracterizado por lo que oculta y deja ver. Por los límites, las exclusiones, oclusiones y las redes de conectividad que lo conforman. El espacio es también expresión de lo social. La construcción del espacio es cruzada por la dinámica de toda la estructura social. Desde el punto de vista de las ciencias sociales el espacio debe ser tratado en tanto sustrato de las prácticas sociales simultáneas. Según Castells, es esta articulación de la simultaneidad la que otorga sentido a las sociedades basadas en la relación cara a carta. Esta noción estuvo tradicionalmente asociada al concepto de contigüidad, pero justamente esta asociación es violentada en las nuevas prácticas sociales de la era de la información. Castells desarrolla la noción de espacios de flujos. Por “flujos” aquí se entiende una secuencia –programada, repetitiva y con sentido– de intercambio e interacción entre posiciones físicamente separadas, sostenidas por actores sociales en las estructuras económicas, políticas y simbólicas de la sociedad. Estos flujos no son sólo un elemento de la organización social, son la expresión de procesos dominantes en nuestra vida económica, política y simbólica. El soporte material de estos procesos será ensamble de los elementos que sostienen los flujos haciendo materialmente posible su articulación en tiempo simultáneo” (Banet, 1998: 164,170,171). 


� “Traducción de la palabra inglesa cyberspace, acuñada por el autor americano de ciencia-ficción William Gibson en su novela Neuromancer” (Nora, 1997: 393). “En su uso más general se utiliza para designar cualquier área conceptual bajo el control de las computadoras. En esta línea entramos en el ciberespacio cuando accedemos a cualquier base de datos, navegamos por la Web o utilizamos el correo electrónico. En su sentido más específico designa el entorno tridimensional y multisensorial en el que se entra utilizando un sistema de realidad virtual, entorno en el cual es posible navegar, percibir, identificar, evaluar, elegir, modificar y compartir información” (Cafassi, 1998: 253). 


� “El lugar y el no-lugar son más bien polaridades falsas: el primero no queda nunca completamente borrado y el segundo no se cumple nunca totalmente: son palimpsestos donde se reinscribe sin cesar el juego intrincado de la identidad y de la relación. Pero los no lugares son la medida de la época, medida cuantificable y que se podría tomar adicionando, después de hacer algunas conversiones entre superficie, volumen y distancia, las vías aéreas, ferroviarias, las autopistas y los habitáculos móviles llamados “medios de transporte” (aviones, trenes, automóviles), los aeropuertos y las estaciones ferroviarias, las estaciones aeroespaciales, las grandes cadenas hoteleras, los parques de recreo, los supermercados, la madeja compleja, en fin, de las redes de cables o sin hilos que movilizan el espacio extraterrestre a los fines de una comunicación tan extraña que a menudo no pone en contacto al individuo más que con otra imagen de sí mismo” (Augé, 1996: 84-85). 


� “El término técnico es morphing, una técnica que permite transformar sin límite alguno las formas y dimensiones de cualquier objeto” (Sartori, 2000: 58). 


� “Los fenómenos que describe Platón derivan directamente del nacimiento de la escritura: Es éste el motivo de que el texto se separe del autor y se entregue a un lector que puede ser incapaz de entenderlo; es ésta la razón de que el texto escrito tenga una riqueza expresiva inferior respecto al oral. La estabilidad no juega a favor del texto” (Simone, 2001: 127). 


� “Abreviatura utilizada para denominar a la World Wid Web (amplia o extensa red mundial). En Internet, se refiere a la holgada red de distintos tipos de documentos, conectados mediante enlaces de hipertexto, los cuales se encuentran embebidos dentro de los mismos documentos” (Cafassi, 1998: 272-273). 


� “Representación gráfica en la cual se puede cliquear -en las interfaces gráficas- para seleccionar un archivo, abrirlo, ordenarlo, activar una función, etcétera” (Nora, 1997: 395). 


� “Los enlaces de marcado por línea telefónica son la forma más sencilla de conexiones con acceso conmutado: SLIP o PPP son protocolos generalmente utilizados en este tipo de conexiones” (Cafassi, 1998: 249). “SLIP: Protocolo Internet sobre línea serial (Serial Line IP). Es un protocolo que permite a una computadora utilizar los protocolos de Internet (y contar con un domicilio válido de Internet) mediante una línea telefónica estándar y un módem de alta velocidad. SLIP está siendo sustituido por PPP, pero todavía es de uso común” (Cafassi, 1998: 270). “PPP: Point-to-Point Protocol (Protocolo Punto a Punto). Una forma acordada para la interacción que concurre en las líneas telefónicas, que permiten que paquetes sean transferidos a lo largo de una conexión Internet” (Cafassi, 1998: 266). 


� “Contraseña, palabra clave secreta que sirve para acceder a una computadora personal o a un modo de una red. Es conveniente que la palabra clave elegida no tenga relación directa con el usuario; de ese modo, es más difícil de encontrar” (Caraballo y ots., 2000: 316). 


� “Sitio Web que provee, entre otros, la posibilidad de buscar información en Internet. Suele incluir un índice clasificado por temas. Es posible buscar por palabra o frase. La búsqueda devuelve el conjunto de sitios Web que incluyen dichas palabras o frases” (Caraballo y ots., 2000: 311). 


� “(Hojear) (Sistema Navegador). En WWW se denomina “Browser” a los sistemas utilizados para hojear las distintas páginas de Internet. Programas con interface gráfica para moverse en la WWW: Mosaic, Netscape, MS Internet Explorer. Más comúnmente conocidos como navegadores” (Cafassi, 1998: 252). 


� “Medida de la facilidad con que se puede aprender el manejo de un sistema, su seguridad, su fiabilidad, su efectividad y su comodidad” (Moreno Muñoz, 2000: 195). 


� La informática puede contener otra variante de definición. Domingo Buonocore expresa: “Conjunto de conocimientos científicos y técnicos que se ocupan del tratamiento de la información por medo de calculadoras electrónicas. Este vocablo, en los términos transcriptos, ha logrado sanción académica en 1970, poco después de aparecer la decimonovena edición del Diccionario. La palabra fue creada por el profesor A. I. Mikhailov, perteneciente al Instituto de Investigaciones Científicas y Tecnológicas de la Unión Soviética y la dio a conocer, por primera vez, en la Conferencia de la FID realizada en Tokio en 1967. no hay duda de que está bien formada, pues tiene una estructura similar a otras voces, como onomástica, diplomática, archivística, medallística, cematística, etc. Mikhailov entiende la Informática como una disciplina que estudia las diversas formas y caracteriza de la información científica, prescindiendo de su contenido intrínseco (esta valoración cualitativa sólo corresponde al especialista) a los fines de establecer la teoría de la misma, su historia, fundamentos y principios que la regulan. En ella, por lo tanto, hay un aspecto doctrinario y otro de orden práctico. Este último, dirigido a lograr métodos y medios idóneos para que el estudioso pueda utilizar el material de consulta en las condiciones ideales de accesibilidad y autenticidad” (Buonocore, 1976: 260). 


� “La ecología de la comunicación es la ciencia, en desarrollo, de las relaciones e interacciones que existen entre las diferentes especies de actividades de comunicación de la empresa. Es, por decirlo así, una ciencia estadística de los cambios relativos que experimentan los objetivos empresariales y los medios de comunicación, los mensajes que transportan, y sus relaciones entre ellos. Esta “ecología” que implica redes, mensajes y transacciones, es una actividad forzada por la afluencia comunicacional, el aumento y diversificación de las necesidades comunicativas y su saturación, y la experiencia de atender a los diferentes escenarios -internos y externos- que amplían la acción de la empresa en este contexto de comunicaciones” (Costa; 2001: 140-141). 


� Existen tres conceptos bien diferenciados que derivan de vocablos parecidos: 1) Automatización: proceso de información automática referido a un conjunto de operaciones reiterativas que derivan de una rutinización. Ejemplo: los procesos informáticos. 2) Automación: proceso de automatización elevada a la enésima potencia, es decir, la secuenciación en series. Ejemplo: la fabricación de productos que derivan de un mecanismo tecnológico. 3) Atomización: procedimientos visuales que realiza un usuario de PC en submenús para la manipulación de objetos materiales de diseño en la arquitectura de un software. 


� “En fin, el homo videns preconizado por Sartori tiene motivos suficientes para dejar de lado (y en algunos casos para mirar por encima del hombro) al homo legens al cual estamos acostumbrados. El primero está convencido de adquirir conocimiento e información sin realizar el esfuerzo que tiene que hacer el segundo, y sobre todo, sin tener que renunciar a la convivialidad y al pathos que el texto que se mira permite al que lo está mirando” (Simone, 2001: 100-101). 


� “La conciencia autárcica existencial del mito, la hace estática, ahistórica, detenida, inerte, en un eterno presente y seguro retorno, sin mayor progreso material, al menos no radical, como se manifiesta en las actuales culturas primitivas aisladas. Pero en algunas religiones, especialmente en Eurasia ya en agrupación poblacional, se acelera el natural progreso paulatino en evolución material, intelectual y moral con expresión simbólica pura y la aparición de civilizaciones históricas con religiones desarrolladas, nacimiento de la escritura y tránsito a la supremacía de la mentalidad racional (del mito al lógos)” (Camarero Benito, 1997: 11). 


� El creador del término “holismo” fue Jean Smuts (1870-1950) quien, en 1926, publicó el libro Holismo y evolución. Cuestiona la concepción determinista y, en su teoría, define al holismo como “un factor operativo fundamental, referente a la creación de conjuntos en el universo” (pág. 25). Su concepción es activa y con una creatividad creciente. Su progresivo desarrollo es moldeado por una actividad operativa holística única, la cual abarca desde los organismos más modestos hasta las creaciones e ideas más sublimes del espíritu. Igualmente, sostiene que existe una continuidad evolutiva entre materia, vida y mente. Considera la concepción mecanicista como un estadio inicial del holismo. Materia, vida y mente aparecen como seres más o menos interligados y progresivas del mismo gran proceso. Este proceso da continuidad a la evolución orgánica e inorgánica, permitiendo, además, explicar sus características. Smuts se anticipó a la teoría holográfica, postulando que no sólo la interrelación entre las partes y el todo, sino, además, que “el todo está en las partes y las partes están en el todo” (pág. 28) y que “esta síntesis del todo y las partes se refleja en el carácter holístico de las funciones de las partes, tanto como del todo”. Teniendo en cuenta el principio único del holismo, sustituye el concepto vida por el de todo, en el aspecto individual y universal de la gente, como un órgano del todo, cuyo orden se caracteriza por la flexibilidad, libertad y creatividad. “El todo no conoce otra finalidad más allá o fuera de sí mismo. El objeto del movimiento holístico es simplemente el “todo”. “La integridad es una característica fundamental del universo, el producto del impulso de síntesis de la naturaleza. El holismo es autocreativo y sus estructuras finales son más holísticas que sus estructuras iniciales. Estas integridades, en verdad, son dinámicas, evolucionarias y creativas. Progresan en el sentido de la complejidad e integración cada vez más alta. La evolución tiene siempre un carácter de profundización, de interiorización espiritual” (pág. 48). 


� Stephen W. Hawking hace referencia a las observaciones de Hubble que “sugerirían que hubo un tiempo llamado el Big Bang (gran explosión o explosión pri�mordial), en el que el universo era infinitamente pequeño e infinitamente denso. Con tales condiciones todas las leyes de la ciencia y, por tanto, toda capacidad de predicción de futuro se desmoronaría. Si hubiera habido acontecimientos anteriores a este tiempo, no podrían afectar de ninguna ma�nera a lo que ocurre en el presente. Su existencia podría ser ignorada, ya que ello no extrañaría consecuencias observa�bles. Uno podría decir que el tiempo tiene su origen en el Big Bang en el sentido de que los tiempos anteriores simple�mente no estarían definidos. Es necesario señalar que este principio del tiempo es radicalmente diferente de aquellos previamente considerados. En un universo inmóvil, el princi�pio del tiempo es algo que ha de ser impuesto por un ser ex�terno al universo; no existe la necesidad física de un prin�cipio. Uno aún se podría imaginar que Dios creó el universo en el instante del Big Bang, pero no tendría sentido suponer que el universo hubiese existido antes del Big Bang. Un uni�verso en expansión no excluye la existencia de un creador, pero sí establece límites sobre cuando éste pudo haber lle�vado a cabo su misión” (Hawking, 1992: 26-27). 


� La concepción de la realidad puede considerarse como la “concepción del mundo de las ideas”, que marcan una determinada época. Ideas relevantes, con un hilo conductor común, que impulsan a ver la realidad de una manera determinada. La visión de nuestra realidad actual no es la misma que la proyectada en la Edad Media. A esta visión, se la llama Paradigma (del griego patrón). Este término fue empleado por Thomas Kuhn en su libro La estructura de las revoluciones científicas, en 1962. Según su criterio, define “las realidades científicas universalmente reconocidas, las cuales, durante un período de tiempo, proporcionan problemas y soluciones, un modelo para una comunidad de científicos” (pág. 32). A partir de esta concepción, un primer sentido sociológico del concepto paradigma indica que es todo una constelación de creencias, valores, técnicas, etc. que comparten los miembros de una comunidad determinada. 


� Ecología es un vocablo que deriva del griego (oikos = casa y logía = estudio). Es un término acuñado por Ernest Haeckel -discípulo de Darwin- quien lo definió como el “estudio de la economía del mantenimiento de los organismos animales” (Bateson, 1965: 89). Este concepto incluye las relaciones de los animales, tanto en el medio orgánico como en el inorgánico y sobre todo las relaciones benéficas y hostiles, directas o indirectas, con otros animales y plantas. En pocas palabras, se diría que es el conjunto de complicadas relaciones a las que Darwin denominó “condiciones de la lucha por la existencia” (Bateson, 1965: 90). En sus comienzos, la ecología estuvo dividida en dos ramas: la ecología animal y la ecología vegetal. Gracias a los ecólogos norteamericanos P. E. Clemente y V. E. Shelferd, que incluyeron en su manual de ecología el vocablo “bioecología” (redundante), redefinieron el un sólo término a las dos corrientes ecológicas. Con el tiempo, este concepto fue evolucionando hasta ser una ciencia que depende de otras ciencias, incluso de la filosofía, abarcando conocimientos en el orden científico, técnico, cultural, biológico, mítico, etc. Para un mejor ordenamiento, se puede dividir a la ecología en cuatro áreas: Ecología Biológica, Ecología Humana, Ecología del Alma y Ecología Mítica. 


� “Unidad básica de la materia ordinaria, compuesta de un núcleo diminuto (consistente en protones y neutrones) rodeado por electrones que giran alrededor de él” (Hawking, 1992: 231). 


� Distintos autores sostienen que para el siglo XXI se especula con la teoría de la desmaterialización. Tomas Maldonado sostiene que, en alguna medida, se está generando dicha imagen al forjar este cambio, ya que “el impacto de las tecnologías que van naciendo (informática, telecomunicación, bioingeniería, robótica y tecnología de los materiales avanzados) llevaría a un progresivo rebajamiento de la materialidad del mundo, a una desmaterialización de nuestra realidad en su conjunto. En otras palabras, se producirá una contracción del universo de los objetos materiales, objetos que serían sustituidos por procesos y servicios cada vez más inmateriales” (Maldonado, 1994: 13). Aclara que “detrás del discurso sobre la desmaterialización se esconda, una vez más, un abuso metafórico y que aquello que se quiere decir sea algo diferente. Si así no fuera, si se pensase seriamente en un drástico proceso de desmaterialización, nos encontraríamos frente a una nueva proposición de ciertas formas exasperantes de misticismo o por lo menos de idealismo subjetivo. Probablemente, haya malentendidos terminológicos por más que algunos de ellos seguramente sean residuos de problemas teóricos que hasta ahora no han sido resueltos en la esfera de la filosofía de la ciencia y de la técnica” (Maldonado, 1994: 16). 


� Ernest Gassirer define al hombre como un “animal simbólico”, argumentando que “el hombre no vive en un universo puramente físico sino en un universo simbólico. Lengua, mito, arte y religión (…) son los diversos hilos que componen el tejido simbólico (…) Cualquier progreso humano en el campo del pensamiento y de la experiencia refuerza este tejido (…) La definición del hombre como animal racional no ha perdido nada de su valor (…), pero es fácil observar que esta definición es una parte del total, porque al lado del lenguaje conceptual hay un lenguaje del sentimiento, al lado del lenguaje lógico o científico está el lenguaje de la imaginación poética. Al principio, el lenguaje no expresa pensamientos o ideas, sino sentimientos y afectos” (Cassirer 1992: 47-49). 


� “Dada su complejidad y ramificación, este saber se difunde a través de un canal que cada vez está menos al alcance de la mano, y que en cualquier caso es distinto del tradicional, que era la conversación o el intercambio verbal. Cuanto más se complica el conocimiento, la conversación se hace adecuada para transmitirlo: las cosas importantes ya no se aprenden en familia ni en otros lugares inmediatamente al alcance de la mano. Para adquirir el conocimiento ya no basta la conversación, aunque se trate de un conocimiento relativamente ingenuo: la complejidad de los pasos que presupone requiere formas más elaboradas de presentación. Por esto los conocimientos avanzados hoy en día se adquieren en lugares hechos precisamente para la transmisión de conocimiento, en lugares de excelencia especializados sólo en esta función” (Simone, 2001: 82-83). 


� “La definición del concepto científico de analogía y de la distinción analógico/digital nos permite ver todo el perfil filosófico que podemos sacar: es analógica una señal físicamente en relación directa de proporcionalidad con el fenómeno del cual precede. Así la imagen fotográfica sobre el papel es lo análogo, químicamente hablando, de lo que se representa: es la grabación química del objeto. Con el ordenador, el Numérico sustituye el cálculo en la grabación analógica de los datos físicos: ya sea que la imagen analógica (fotografía, imagen cinematográfica o video) sufra un tratamiento de conversión numérica (de digitalización de la imagen) que permita su manipulación, como que ésta resulte simplemente de un modelo numérico escrito y calculable, generadora de visibilidad (síntesis de la imagen); en ambos casos, pero sobre todo con la síntesis que hace desaparecer todo origen físico-óptico de la imagen para sustituirle el origen matemático del Modelo, se centra en un orden visual totalmente diverso que ya, con consecuencias sin duda “incalculables”, subordina la esfera de la Óptica de la modelización y del cálculo” (Renaud, 1996: 19). 


� La evolución de las interfaces de ordenador establece cuatro dimensiones: 1) Dimensión cero, que corresponde al “sistema de procesamiento de lotes”. La característica fundamental es que la interacción era restringida a un único momento. “No hay oportunidad de controlar y alterar la ejecución del proceso”. 2) Dimensión uno, que corresponde a las “interfaces orientadas a línea”. Tiene como características la “flexibilidad, velocidad, eficiencia, uso de una mínima porción de pantalla, necesidad de aprender y recordar una serie de órdenes con sus distintos parámetros, escasa realimentación”. 3) Dimensión dos, que corresponde a las “interfaces de pantalla completa”. Las características son las siguientes: “interacción orientada a línea, uso de teclas aceleradoras y menús que ocupan un espacio fijo en la pantalla”. 4) Dimensión tres: “se ha añadido una tercera dimensión al permitir la superposición de ventanas en la pantalla”. Pertenecen a las “interfaces gráficas de usuarios”, cuyo “principio de interacción usado es el de manipulación directa y la representación continua de los objetos de interés para el usuario (WYSIWYG)” (Moreno Muñoz, 2000: 30). 


� “Verdad es que los videogames son medios de entretenimiento y que hoy existe una tendencia muy difundida a tomarlos solamente por lo que son, es decir, juguetes técnicamente muy sofisticados pero, después de todo, sólo juguetes” (Maldonado, 1994: 109). 


� “El significado del vocablo griego téckne es saber hacer con conocimiento de causa. La tecnología, por lo tanto, no se reduce a la mera aplicación de técnicas adquiridas por experiencia y/o habilidad, lo que nos dejaría en el terreno de la práctica, sino que esa aplicación ha de estar basada en unos planteamientos teóricos, en un cuerpo de conocimientos por el que la técnica se integra en un plan intencional que le confiere unos fines específicos. Nos acercaríamos así a la primera acepción de tecnología dada por la Real Academia” que la considera “como un conjunto de conocimientos” (Gutiérrez Martín, 1997: 5). 


� “Un nuevo concepto de comunicación está sin duda a punto de emerger y excede ampliamente del viejo concepto, porque incluye datos completamente impensables hasta hoy, como por ejemplo la “comunicación hombre-máquina” que se consideraría sin razón una metáfora abusiva, o una práctica degradada a la comunicación auténtica (humana, intersubjetiva), una pseudo-comunicación. La comunicación será desde hoy en adelante pensable ya no en los únicos términos de una comunidad dada de elementos, sino en los construidos, de una relación entre elementos dispares, entre series heterogéneas” (Renaud, 1996: 21). 


� “Defino la ciencia cognitiva como un empeño contemporáneo, de base empírica por responder a interrogantes epistemológicos de antigua data, en particular los vinculados a la naturaleza del conocimiento, sus elementos componentes, sus fuentes, evolución y difusión” (Howard, 1993: 11). 


� “La síntesis consiste en reconstruir los todos a partir de los elementos, no sólo con miras a captar los objetos de la experiencia, anteriormente analizados y descompuestos, en su compleja unidad y su multiplicidad orgánica, sino también para crear nuevos objetos. Todas las técnicas, todas las ciencias y todas las artes son productos de este poder sintético, que culmina en el pensamiento filosófico, esfuerzo de síntesis racional que aspira a pensar el universo como un todo” (Jolivet, 1966: 373). 


� “En lógica hemos definido el juicio como el acto por el cual el espíritu afirma o niega de un sujeto, sea la existencia, sea una determinación. Esta definición vale para la Psicología. Pero mientras que la Lógica se coloca en el punto de vista de las condiciones de validez del juicio, la Psicología no lo contempla sino como el acto vital e inmanente de asentir, expresado en la proposición” (Jolivet, 1966: 429). 


� “La construcción del modelo tiene un fin cognitivo y que su validez debe someterse a verificación: la simulación que deriva de la combinación entre hipótesis teórica y experimentación es una construcción teorético-empírica. Otros autores hablan de ella como de una aproximación empírico-deductiva, pero las cosas no cambian: se trata, de cualquier modo, de una técnica empírica “que no garantiza apriorísticamente, como las ciencias exactas, la solución óptima” (Bettetini, 1996: 71). 


� “El vocablo Gestalt, de la lengua alemana, no tiene un término equivalente en nuestro idioma. El significado, en el sentido más amplio, es el de forma, el de estructura, el de configuración formal que relaciona las partes con el todo, y no el de apariencia externa de las cosas” (González Ruiz, 1994: 131). 


� “Como todo signo, el objeto se encuentra en la encrucijada de dos coordenadas, de dos definiciones. La primera de las coordenadas es la que yo llamaría una coordenada simbólica: todo objeto tiene, si puede decirse así, una profundidad metafórica, remite a un significado; el objeto tiene por lo menos un significado (…) La segunda coordenada es lo que yo llamaría la coordenada de la clasificación, o coordenada taxonómica (la taxonomía es la ciencia de las clasificaciones); no vivimos sin albergar en nosotros, más o menos conscientemente, cierta clasificación de los objetos que nos es sugerida o impuesta por nuestra sociedad” (Barthes, 1994: 249). 


� “Los significados de los objetos dependen del lector del objeto (…) En efecto, el objeto es polisémico, es decir, se ofrece fácilmente a muchas lecturas de sentido: frente a un objeto, hay casi siempre muchas lecturas posibles, y esto no sólo si se pasa de un lector a otro, sino que también, algunas veces, en el interior de cada hombre hay varios léxicos, varias reservas de lectura, según el número de saberes, de niveles culturales de los que dispone. Todos los grados de saber, de cultura y de situación son posibles frente a un objeto y una colocación de objetos” (Barthes, 1994: 253). 


� En el antiguo modelo educativo se evidencia una clara dicotomía entre los conocimientos aplicados en la escuela y los que se necesita para la vida. Muy bien lo señala Daniel Perkins (1997), en su ensayo Las campanas de alarma, al analizar con ejemplos concretos lo aprendido en el aula, al momento de aplicar los conocimientos de cultura general. Elabora un diagnóstico sorprendente. Una persona no recuerda con exactitud la formulación de una teoría, o bien, su confusión llega a un extremo que se transforma en un conocimiento distorsionado y a veces carente de sentido. Organiza su exposición examinando las grandes deficiencias de la educación, cuyos síntomas son: “el conocimiento frágil (los estudiantes no recuerdan, no comprenden o no usan activamente gran parte de lo que supuestamente han aprendido), y el pensamiento pobre (los estudiantes no saben pensar valiéndose de lo que saben)” (pág. 32). Llega a una sutil conclusión al establecer que todo el problema del conocimiento implica algo más que un olvido, considerando que “el “conocimiento frágil” es una enfermedad en su totalidad, ya que el conocimiento de los estudiantes, generalmente, es frágil en diversos e importantes aspectos: 1) Conocimiento olvidado: en ocasiones, buena parte del conocimiento, simplemente se esfuma. 2) Conocimiento inerte: a veces se lo recuerda pero es inerte. Permite a los estudiantes aprobar los exámenes, pero no se lo aplica en otras situaciones. 3) Conocimiento ingenuo: el conocimiento suele tomar la forma de teorías ingenuas o estereotipos, incluso luego de haber recibido el alumno una instrucción considerable, destinada especialmente a proporcionar mejores teorías y a combatir los estereotipos. 4) Conocimiento ritual: los conocimientos que los alumnos adquieren tienen con frecuencia un carácter ritual que sólo sirve para cumplir con las tareas escolares” (págs. 36-37). Se puede afirmar que este conocimiento frágil es producto de un esquema aplicado por los alumnos: se estudia para aprobar una materia. “Guiados por semejante estrategia, es indudable que los estudiantes no organizan sus conocimientos mediante tesis o argumentos reflexivos. Además, ni siquiera saben relacionar y aplicar los conocimientos que poseen (¡Otra vez el conocimiento inerte!) (…) La pereza mental de los alumnos se pone en evidencia hasta en el viejo método de estudiar de memoria (…) Pero quizá el bajo rendimiento tenga por causa la poca afinidad con la enseñanza que se les imparte” (pág. 40). 


� En cuanto al empleo de la computadora en la enseñanza, se reconocen las siguientes modalidades: A) “Modalidad tutorial: en ésta el programa actúa como tutor, por cuanto el sistema informático instruye a los estudiantes, brindándole información en primera instancia, y luego, a través de preguntas (generalmente de tipo alternativo o de elección múltiple) verifica si fue comprendida la lección. Si el alumno respondió bien puede avanzar en el programa. Como puede observarse, tiene elementos similares a la instrucción programada propia de la racionalidad técnica. B) “Modalidad de ejercitación o práctica: son programas que presentan problemas de un área determinada para ser resueltos por el alumno; verifican las respuestas, pueden brindar ejemplos de ayuda y llevar un registro de la cantidad de respuestas correctas e incorrectas. Según L. Liguori se pueden trabajar diferentes temas: las capitales de los países de continentes, los elementos de la tabla periódica, los nombres de las partes del cuerpo humano, la resolución de problemas algebraicos. C) “Modalidad demostración: estos programas permiten al alumno visualizar en la pantalla qué ocurre si se varían una o más variables en un determinado proceso. Puede observar las consecuencias del cambio de velocidad, la distancia, el tiempo, en la caída de los cuerpos; de una dieta según la edad, el peso, la estatura, la actividad de una persona, etc. Se pueden observar en forma gráfica las variaciones ocurridas. D) “Modalidad simulación: esta modalidad presenta artificialmente una situación real, y hace un uso extenso de medios gráficos e interactivos (construcción de figuras, imágenes, animación, etc.). Mediante la simulación se pueden representar situaciones a las que no se puede tener acceso real. E) “Modalidad juego: aquí son importantes aquellos juegos que promueven el desarrollo de habilidades cognitivas complejas tales como el Tetris, el ajedrez, los rompecabezas, los juegos de memoria, etc.” (Araujo, 2001b: 4-5).


� La teoría de las interfaces no puede ser estudiada en abstracto, sino mediante “sus conexiones” y el “dispositivo sociotécnico que le da sentido (…) Todo el conocimiento reside en la articulación de los soportes, en la arquitectura de la red y en la configuración de las interfaces. Traducir antiguos saberes en nuevas tecnologías intelectuales equivale a producir nuevos saberes (escribir un texto, componer un hipertexto, concebir un sistema experto)” (Lévy, 2000: 226). 


� “Arte de servirnos cómodamente de nuestro cuerpo, resultante de los esfuerzos de adaptación anteriores. Hace que no tengamos que pensar en cada uno de nuestros actos en todos sus detalles. El hábito es una conducta económica. Gracias a ella, las situaciones se nos hacen familiares, nos reconocemos a nosotros mismos, tenemos el sentido de nuestra continuidad. En su aspecto más elemental, el hábito funciona como una máquina, es relativamente estable y está formado por un montaje de reflejos condicionados que se encadenan entre sí. Cuando vamos por la calle, evitamos automáticamente los obstáculos que encontramos. Pero ya este ejemplo nos demuestra que el hábito es flexible, que nuestros actos varían sin cesar, se reorganizan a cada instante. El hábito, que a veces puede convertirse en rutina empobrecedora, es también una “criada” que nos permite hacer frente a los acontecimientos cotidianos” (Equipo de Redacción PAL, 1985: 145). 


� “Es la actitud del individuo ante el mundo que le rodea caracterizada por la capacidad de descubrir nuevas relaciones, modificar acertadamente las normas establecidas, hallar nuevas soluciones a los problemas y enfrentarse positivamente con los nuevos, contribuyendo al progreso de la realidad social. La creatividad es una actitud compleja constituida por una serie de propiedades como la sensibilidad, originalidad, fantasía, espontaneidad, capacidad de reflexión, sentido crítico, etc., muchas de las cuales son susceptibles de ulterior desarrollo por medio de una adecuada educación” (Equipo de Redacción PAL, 1985: 70-71). 


� “La interacción se convierte ella misma en sistema. Se retoman aquí todos los temas habituales del sistemismo en su metáfora orgánica: subsistemas, medios, comunicaciones verticales y horizontales entre los elementos, totalidad, no sumatoriedad, exclusión de las relaciones unilaterales entre los elementos, retroacción, equifinalidad, homeóstasis, etc.” (Sfez, 1995: 82). 


� “Dentro del diseño gráfico, el diseño tipográfico es la elección y distribución de los tipos de letras a lo largo del libro. Las diferencias entre caracteres pueden ser de cuerpo de tamaño, de grosor y de estilo (cada estilo, a su vez, presenta dos variantes: romana y bastardilla). En el diseño tipográfico, según Roger Chartier, se encuentra inscripta la representación que el editor se hace de las competencias lectores del público al que se dirige. Y es allí también donde se pueden rastrear mutaciones en las prácticas lectoras a lo largo del tiempo: a través de la tipografía se proponen significaciones distintas de las que el autor propuso a sus lectores originales (Chartier, 1985)” (Alvarado, 1994: 37). 


� “Lo que llamamos texto es, en primera instancia, una superficie escrita en la que, simple vista, se distingue zonas o bloques diferenciados. Los títulos se destacan por su ubicación, por la distancia que los separa del resto del texto y por otras marcas gráficas, como tipo de letra distinto o subrayado. La disposición en párrafos, que pueden estar separados por un interlineado más amplio o empezar con sangría es otra de las primeras informaciones que el lector obtiene, antes incluso de emprender la lectura propiamente dicha, junto con lo escrito en los márgenes, las notas o anotaciones que no pertenecen al texto sino que son agregados o aclaraciones hechas en un momento posterior. A estos primeros datos, presentes en casi todos los textos, impresos o manuscritos, pueden sumarse variaciones de tipo y cuerpo de letra, asteriscos o números insertados sobre o al nivel de la línea comillas, paréntesis, guiones, signos todos que son captados por contraste con la grafía dominante. Algunos de ellos son signos de puntuación, es decir, formar parte del código escrito en su dimensión ideográfica. Los signos de puntuación, en su conjunto, integran un sistema de señalización del texto escrito cuya finalidad principal es organizar la información que este aporta, jerarquizar las ideas e indicar la distancia o el grado de compromiso que tiene el que escribe con las palabras que usa. Los signos de puntuación, por lo mismo, son parte del texto, sin ellos, este sería una masa indiscriminada de palabras casi imposible de descifrar, es decir, no seria texto” (Alvarado, 1994: 17). 


� “En principio, vale aclarar que lo que frecuentemente se llama “índice” es en realidad la tabla de contenidos o de materias; un listado de los títulos del texto por orden de aparición con la indicación de la página correspondiente, que puede estar al comienzo o al final del libro. Según esta primera definición, su función sería la de facilitar al lector la búsqueda de los temas de su interés en el texto. Pero no es solo eso. El Índice refleja la estructura lógica del texto (centro y periferia, tema central y ramificaciones); por lo tanto, cumple una función organizadora de la lectura, ya que arma el esquema del contenido previamente, sobre todo cuanto más articulado esté en capítulos, parágrafos y subparágrafos (Eco, 1990). En este sentido, es indistinto que esté al comienzo o al final” (Alvarado, 1994: 65). 


� “Los procedimientos más habituales son la diferenciación de bloques tipográficos (presentación, texto central, resumen, comentarios, ejercicios, epígrafes de las fotografías, etc.), el sombreado de los recuadros para resalar conceptos o informaciones importantes y los cambios de grosor (negrita, semi-negrita) o de variante (romana, bastardilla) para destacar palabras clave (Richaudeau, 1981). En los últimos años, acompañando el proceso de colonización de la comunicación por parte de la imagen y el ingreso de los enfoques discursivos a la escuela, se ha producido un “agiornamiento” en el diseño de los libros de texto, como se aprecia en la abundante ilustración (en muchos casos, privilegiando la fotografía -de ser posible, en color- por sobre el dibujo), en una progresiva sustitución de textos instruccionales por logotipos y en una tendencia a reproducir páginas de diarios y revistas, tapas de libros y todo tipo de materiales escritos, incorporando de este modo lo paratextual al discurso” (Alvarado, 1994: 38). 


� “La imagen visual se crea en tres dimensiones. Las dos dimensiones del plano (x e y) y una variación de color z (del banco al negro). El objeto de la gráfica es utilizar lógicamente ese poder de la visión de captar en un mismo instante las relaciones entre tres variables. El tratamiento gráfico consiste en transcribir cada componente de la información mediante una variante visual, de tal modo que la construcción sea conforme a la imagen natural (Berlín, 1972)” (Alvarado, 1994: 43-44). 


� “Es un grado inferior de iconicidad que los diagramas, redes y mapas, se encuentran los cuadros y otras formas de representar la información aprovechando las dos dimensiones del plano. Según F. Richaudeau (1981), la gráfica es una traducción reordenada de un cuadro de doble entrada: xy, con respuestas sino o número en los casilleros (la variable z que está traducida a color o tamaño)” (Alvarado, 1994: 44). 


� En el lenguaje abstracto, la alegoría es “un símbolo reducido, constreñido al papel de signo, a la designación de una sola de las posibilidades seriales y dinámicas” (Jung, 1984: 32-33), que representa una idea, un orden de convenciones de tipo moral. Por ejemplo, en la imagen a la justicia se observa que está representada por una mujer que tiene vendado los ojos, una balanza en una mano y en la otra una espada. Su interpretación alegórica estará conformada por el siguiente postulado: “la justicia es ciega. Ante su veredicto, todos somos iguales”. Se puede establecer, además, que el signo es limitado y unívoco. En la alegoría se muestra con un significado finito; mientras que en el simbolismo, en cambio, existe una variable interpretativa infinita: toda significación debe entenderse como una exégesis de las cualidades no representables hasta llegar a una verdadera dicotomía. Pierre Goder considera que se puede interpretar al signo, la alegoría y al símbolo desde una integración. Afirma que “el signo sería incluso lo contrario de la alegoría. ‘La alegoría parte de una idea (abstracta) para llegar a una representación, mientras que el símbolo es en primer lugar y de por sí, una representación, y, como tal, fuente de ideas, entre otras cosas’. Pues lo que caracteriza al símbolo es ser centrípeto, además del carácter centrífugo de la figura alegórica con relación a la sensación. El símbolo, como la alegoría, conduce lo sensible de lo representado a lo significado, pero, además, por la naturaleza misma del significado inaccesible, es Epifanía, es decir, aparición de lo inefable por el significante y en él” (Citado por Durand, 1971: 22). 


� “La denominación de un signo como “marca” se explica por la misma palabra. Se trata de signaturas sobre bienes de toda clase, cuyo destino es el mercado. De ahí que puedan considerarse también como signos comerciales o mercantiles” (Frutiger, 1997: 254). Es posible organizar una doble lectura en su composición: 1) lo sígnico representado por lo simbólico, es decir, lo que representa, y 2) lo representado, por medio de sus elementos discursivos comunicacionales. 


� El color “es una propiedad perceptible al ojo, reconocida por la mente y diferenciable no solamente de otras propiedades sino de color a color” (González Ruiz, 1994: 209). “El color no es un atributo decorativo de la visión, ni su función es la de enriquecer el sentimiento estético. Más bien se trata de un estímulo psíquico sugerente de conceptos que, globalmente, serán una idea visual del entorno, pero no del entorno en sí. Esos significados, en íntima asociación con las propias sensaciones de color, formulan datos visuales, mensajeros del pensamiento. La función primigenia del color es la de significar conceptos para, unido a ellos, fundamentar el proceso de comunicación visual entre el individuo y el ambiente físico; proceso presente en la interrelación de la flor con el insecto, o en la de una “imagen” de alta resolución y el cerebro de su espectador” (Sanz, 1993: 23-24). 


� Es percibido como la “presencia de todos los colores”. 


� Es percibido como la “ausencia de todos los colores”. 


� “El negro, el más oscuro de los colores concebibles, se aplica con suma eficacia a una superficie, porque borra aquello que la cubría originalmente. El blanco, el más claro de los colores concebibles, también es opaco, pero debe aplicarse en espesor si se desea cubrir una superficie. Sin embargo, el blanco es ideal como superficie para recibir colores porque puede mostrar las manchas más tenues y no distorsiona los colores, aunque los oscurece ligeramente” (Wong, 1999: 26). 


� “El negro y el blanco, utilizados juntos, crean el contraste de tonos más acentuado con un máximo de legibilidad y economía de medios. Son ideales, en consecuencia para esbozar, dibujar, escribir e imprimir. En la mayor parte de los casos, el negro constituye la marca y el blanco la superficie, de acuerdo con la tendencia a entender las formas negras como espacios positivos y las formas blancas como espacios negativos” (Wong, 1999: 26). 


� “La mezcla de pigmentos negros y blancos en proporciones variables produce una serie de grises. Esos grises, junto con el negro y el blanco, son denominados colores neutros” (Wong, 1999: 29). 


� “La luz se define como energía que se transmite en forma de ondas electromagnéticas de longitudes variables medidas en nanómetros (abreviado como nm), correspondientes a una milésima de millonésima (10-9) de metro. El ojo humano normal sin ayuda sólo puede percibir la luz como color dentro de una cierta gama de longitudes de onda, de los 400 nm a los 700 nm, que forman el espacio visual. Por encima de los 700 nm están los rayos infrarrojos y por debajo de los 400 nm, los rayos ultravioletas, rayos X y rayos gamma. Todos estos rayos son invisibles para nosotros” (Wong, 1999: 102). 


� El diseño gráfico, específicamente, es “la manipulación de texto, la ilustración y los márgenes con vistas a su impacto visual” (Dalley, 1981: 104). 


� Un sistema de escritura queda conformado por tres aspectos interrelacionados: 1) el espacio gráfico por el uso extensivo de reglas que determinan la estructuración de letras, signos ortográficos y símbolos, 2) el aspecto lingüístico que conforma el espacio estructural gráfico para la interpretación del discurso escrito y 3) el soporte quedará establecido por el ámbito de aplicación, es decir, completa la secuencia estructural. Se pueden reconocer tres sistemas considerados universales que estará dado por el soporte utilizado: escritura manuscrita, escritura mecanizada y escritura digital. 


� Alfabeto es una palabra de origen griego formada a partir de alpha y beta, es decir, el nombre de las dos primeras letras de su abecedario. El alfabeto es una serie de signos escritos y cada uno de ellos representa un sonido o más de uno, que se combinan para formar todas las palabras posibles de una lengua dada (Moorhouse, 1982). 


� La pertinencia es una categoría superior a la estándar, específica y particular, ya que la escritura y la lectura deben ser aprendidos en formas sistematizada. 


� La palabra “cuneiforme”deriva del latín cuneus que significa cuña o ranura. Según estudios realizados por algunos investigadores, fueron los sumerios quienes descubrieron la escritura ideográfica. Para reproducir los caracteres, perforaban con estiletes de caña, a modo de lápices, sobre tablillas de arcilla. No se pudo constatar que lo hayan aprendido de otros pueblos, sino que se deduce que la técnica empleada fue por observación, debido al material que el ambiente proveía (Cardona, 1994). 


� El proceso de aprendizaje de la escritura es complejo. L. S. Vygotski (2000) considera que el niño traza líneas y garabatos que no tienen significado. La transformación del conocimiento se hará gracias a una actividad motora de autorrefuerzo, que convertirá esos trazos en símbolos mnemotécnicos. “Está totalmente justificado considerar este estadio mnemotécnico como el primer precursor de la escritura. Los niños transforman gradualmente estos trazos indiferenciados. Los signos indicativos, marcas simbólicas y garabatos van siendo sustituidos por pequeñas imágenes y dibujos, que, a su vez, dan paso a los signos” (pág. 172). “Los signos escritos son símbolos de primer orden que designan directamente objetos o acciones; el niño, por su parte, debe alcanzar un simbolismo de segundo orden, que abarca la creación de los signos escritos para los símbolos hablados de las palabras. Para ello, el niño tiene que realizar un descubrimiento básico, a saber: que uno no sólo puede dibujar objetos, sino también palabras” (pág. 174). “Como símbolos de segundo orden, los símbolos escritos funcionan en tanto que designaciones de los símbolos verbales. La comprensión del lenguaje escrito se realiza, en primer lugar, a través del lenguaje hablado, pero paulatinamente este camino se va abreviando hasta que el lenguaje hablado acaba por desparecer como vínculo intermedio. A juzgar por las evidencias disponibles, el lenguaje escrito se convierte en un simbolismo directo que se percibe del mismo modo que el lenguaje hablado. Únicamente, debemos tratar de imaginar los enormes cambios que se producen en el desarrollo cultural de los niños, y que son consecuencia del dominio del lenguaje escrito y de la capacidad de leer” (pág. 175). 


� “El texto tiene un cuerpo, es más, goza de un verdadero y auténtico hábeas corpus que impide a los demás (salvo al autor) meter las manos en él y lo protege de las intrusiones” (Simone, 2001: 122). 


� “(Del latín agenda, cosas que se han de hacer.) Libro o cuaderno en que se apuntan, para no olvidarlas, aquellas cosas que se han de hacer” (Buonocore, 1976: 36). 


� “Fotografía especial obtenida directamente sobre el papel y empleada para reproducir páginas manuscritas o impresas” (Buonocore, 1976: 225). 


� Escriba procede del latín, scribere, “escribir”. En la antigüedad, los escribas eran hombres que actuaban no sólo como copistas, sino como redactores e intérpretes de la Biblia y de la Ley. (Cardona, 1994). “En Sumer, al sur de la Mesopotamia asiática, cuna de la escritura, el escriba fue un funcionario de prestigio y gran consideración social y política. Como la escritura primitiva, tanto la cuneiforme como la jeroglífica, era muy complicada, el escriba debía someterse a una prolongada ejercitación e intensivo aprendizaje en escuelas especiales que se hallaban en los templos. La profesión de escriba, que alcanzó gran dignidad e importancia, se extendió a todos los pueblos antiguos, desde el egipcio hasta el hitita, pero no logró adquirir jerarquía en Grecia ni en Roma, que usaron el alfabeto y, por consiguiente, un sistema de escritura más sencillo y de fácil enseñanza. La escritura perdió el carácter artístico y ornamental para convertirse en una rutina de signos o caracteres de valor fonético” (Buonocore, 1976: 201-202). 


� “Así pues, los papeles son por lo menos cuatro, y cada uno de ellos implica diferentes operaciones y responsabilidades: El copista transcribe textos de otros, el compilador corta y pega textos de otros aportando solamente un orden razonado, el comentador reproduce fragmentos de obras ajenas añadiendo consideraciones que ayuden a entenderlas, y el verdadero y auténtico autor inventa (“crea, diríamos hoy día) utilizando los textos de los demás únicamente como documento y confirmación. Como se puede observar, la mayor parte de estas actividades (y de los tipos de libro que derivan de ellas como producto) se basa en la posibilidad de interpolar los textos de otros, en una verdadera y auténtica teoría de la desarticulación del texto” (Simone, 2001, 129). 


� Es el “mecanismo de impresión que se encuentra en la parte central de la cara anterior de la máquina. Está compuesto por una serie de tipos (sostenidos por las barras portatipos) que, al escribir, convergen en un punto central, llamado guía de impresión o guía-tipos, donde estampan los signos sobre el papel. Cada tipo tiene grabados dos signos (o dos letras) que están al revés (tal como se ven las letras de un escrito en un espejo); de manera que cuando se digita la tecla que hace accionar a dicho tipo el signo o letra contenido en él, adquiere su forma normal” (Basiricó, 1992: 23). 


� Las palabras mecanografía y dactilografía puede ser usadas como sinónimos. Lo que tienen en común es que ambas definen una acción del proceso instrumental. Mecanografía (del griego: mechane=máquina, y graphos=escribir) el arte de escribir a máquina. En cambio, dactilografía (del griego: daktil=dedos, y graphos=escribir) significa escribir en un teclado. 


� Colocar una raya en alguna letra, palabra o frase escrita indica que se debe llamar la atención sobre ella. 


� La minúscula “llamada también de caja baja, es de menor tamaño y distinta figura que la mayúscula, y se emplea en la escritura comúnmente, excepto en los casos en que se debe usar la mayúscula” (Buonocore, 1976: 275). 


� Verso de seis pies empleado en la métrica griega y latina. 


� El membrete funciona como una identificación comercial. Debe presentarse en forma clara, de fácil lectura. Su contenido remite a la información de la empresa: dirección, número telefónico, etcétera. 


� “Reunir varias cosas en un centro común, o hacerlas depender de un poder central” (Basiricó, 1992: 57). 


� “Técnica que tiene por objeto la reproducción facsimilar de documentos, páginas de libros, etc. Un derivado de ella es el fotostat o copia fotostática, procedimiento de gran rapidez y economía que permite la copia fidelísima de textos breves” (Buonocore, 1976: 226). 


� También se la conoce con las denominaciones de “escritura electrónica”, “escritura virtual”, “escritura informática” o “escritura binaria”. Todos estos términos se pueden establecer como sinónimos, pero se prefiere la designación de “escritura digital” para su caracterización en el presente ensayo. 


� “El habla puede tener algún valor bajo forma de inner speech (el “discurso interno”), esa especie de habla inmaterial y absolutamente íntima (la “voz de la conciencia” (…)) que resuena en la mente y que por su naturaleza no forma parte de la comunicación, excepto con uno mismo (…)” (Simone, 2001: 62-63).


� “El ancho de una fuente es variable, y se mide en puntos, picas, pulgadas y milímetros. Ejemplo: 1 pulgada = 25,4 mm = 72 puntos = 4 picas (…( El espacio de separación (del texto) suele ser equivalente al 20% del tamaño de la fuente. Por ejemplo, si se utiliza una fuente de 10 puntos de tamaño, entonces el espacio entre líneas será de 2 puntos” (Caraballo y ots., 2000: 107). 


� “Control viudas (Widow control). Indica cuántas líneas (hasta tres) no deben dejarse como una viuda y las mueve a la columna o página siguiente. Se llama viuda a los primeros n renglones de un párrafo que quedaron en la página cuando el párrafo está al final de la columna” (Strizinec, 1996: 90). 


� “Control huérfanas (Orphan control). Indica cuántas líneas (hasta tres) deben entenderse por una huérfana y trae en caso de que se produzca, el último renglón de la columna anterior. Si por este hecho, en la página anterior quedasen los renglones indicados en Control de viudas se traerá todo el párrafo. Se llama huérfana a los últimos n renglones de un párrafo que quedan al comienzo de una columna cuando el párrafo comenzó en la anterior” (Strizinec, 1996: 90). 


� Hay distintos modelos de membrete entre los que se destacan: 1) MODELO TRADICIONAL: se lo confecciona con logotipo y datos a partir de un esquema simple: dos columnas en el encabezado. Del lado izquierdo, el logotipo y el restante, los datos de la empresa. 2) MODELO QUEBRADO: la distribución del logotipo se encuentra en el encabezado y los datos, en el pie de página. 3) MODELO COMBINADO: del modelo anterior, se anexa un dibujo con tonos grises, casi blancos, como fondo, en el centro del papel. 4) MODELO ENCOLUMNADO: tomando el modelo quebrado, se distribuyen los datos en la columna izquierda. Puede ser el slogan de la empresa, o bien, las direcciones de las distintas sucursales. 5) MODELO CONTEMPORÁNEO: del modelo quebrado, se toma el logotipo y se lo degrada a colores más claros. Se lo coloca en el centro de la hoja o bien a la izquierda. 6) MODELO MOSAICO: del modelo anterior, lo que cambia es la distribución del logotipo, que se hará a partir de una repetición en miniatura de la silueta.


� “La envoltura nos permite distorsionar los objetos a partir de una caja imaginaria que los envuelve. El resultado es la deformación del elemento exactamente igual que si fuera pegatinas en un material elástico” (De-León Fernández, 1998: 115).


� “El efecto creado por la silueta es una especie de mezcla sobre un único objeto que se sitúa a partir de sus bordes bien hacia un exterior o hacia su interior. A partir de dos colores de línea y dos de relleno entre líneas, se crea una mezcla en un número de etapas que nos interese siendo de gran utilidad para crear volumen en los objetos, entre otras aplicaciones” (De-León Fernández, 1998: 130).


� “Son aquellos cuyos controladores tienen exactamente la misma longitud (de hecho, al estirar uno, el otro ha ce lo mismo en la dirección contraria) y guardan un ángulo de 180º entre sí. Su resultado es una unión suave entre los trazos de entrada y la de salida ya que producen idéntica curvatura a ambos lados” (De-León Fernández, 1998: 83).


� “Mantienen también sus controladores el ángulo de 180º pero las longitudes de ambos pueden ser distintas: De este modo, podemos crear transiciones graduales entre trazados de muy distinta curvatura” (De-León Fernández, 1998: 83).


� “Son los más acentuados, tanto la longitud de los controladores como el ángulo entre ambos es libre, por ello nos permiten crear curvas pronunciadas de uniones abruptas” (De-León Fernández, 1998: 83). 


� “Aunque es posible crear documentos puramente verbales en la red, nadie lo hace. Se incluyen gráficos e incluso vídeo junto con las palabras. Esos documentos de la red son experimentos en la integración de la comunicación visual y verbal. El carácter hipertextual de estos documentos, el hecho de que texto, gráficos y vídeo se pueden unir electrónicamente, define un espacio en el que el signo arbitrario puede coexistir con la presentación perceptual” (Bolter, 1998: 276). 


� El término “computarizado” deriva de “computarizar”, es decir, tratar con la computadora. 


� “Se tiene un método cuando se sigue un cierto camino, para alcanzar un cierto fin, propuesto de antemano como tal (…) El método se contrapone a la suerte y al azar, pues el método es ante todo un orden manifestado en un conjunto de reglas” (Ferrater Mora, 1984: 281). 


� Para iniciar un estudio de la mecanografía en la actualidad, es conveniente que el usuario pueda tener una experiencia en la máquina mecánica, para luego acceder a la eléctrica y electrónica, hasta concluir con su aplicación efectiva en un teclado de computadora. 


� Gracias a los avances tecnológicos en computación y los estudios lingüísticos, se ha podido adaptar el teclado universal como base para los idiomas orientales. En el caso de los idiomas chino y japonés, que originalmente es un idioma compuesto por ideogramas, se ha organizado un esquema básico que le posibilita la estructura de una escritura silábica (no fonética). De este modo, se pueden traducir sus páginas Web al inglés o cualquier otro idioma occidental. (Para mayor información en lo referente a los idiomas orientales, se puede consultar las obras de Raimondo Cardona, 1994 y Moorhouse A. C., 1982.)


� Se entiende por norma cultural a los principios básicos instituidos en el uso de un instrumento y que dan origen a un concepto más abarcativo: el hábito. 


� En el teclado de computadora (T de C.), las teclas “F” (mano izquierda) y “J” (mano derecha) se encuentran marcadas con una raya o un punto en sobrerelieve, el cual indica el límite para la posición táctil. 


� En el T de C., por lo común, se ha tomado como criterio incorporar la coma, el punto y el signo menos; en mayúsculas se incorporan: punto y coma, dos puntos y subrayado, respectivamente. Estas teclas pueden variar si se cambia el lenguaje del teclado. 


� En un principio, los números 1 y 0 eran tipeados con la letra “L” (minúscula) y “O” (mayúscula), respectivamente. En los teclados de máquinas eléctricas y electrónicas se agregaron estas dos teclas para diferenciarlas. 


� “Disposición según el teclado telefónico. Estudios realizados por Lutz y Chapanis en 1955 y por Deininger en 1960 aconsejan este tipo de disposición. Disposición de calculadora. En esta disposición, los números se ordenan de abajo arriba y de izquierda a derecha, y se considera aceptable” (Moreno Muñoz, 2000: 79). 


� En el T de C., varían: uno estándar tiene 101 teclas y puede imprimir hasta 120 caracteres distintos. 


� En el T de C. : Shift. 


� En el T de C. : Capslock o Bloqueador de mayúsculas. 


� En el T de C., a la derecha se encuentra la tecla Enter. 


� En el T de C. se debe presionar la tecla bloqueadora de mayúsculas. 


� En el T de C., esta tecla no existe; en cambio, es sustituido por una función básica. En el programa Word se debe utilizar el siguiente menú: Herramientas/Idioma/Guiones y se elige: División automática del documento. 


� En el T de C. son las teclas de borrado de espacio: backspace -izquierdo- o suprimir (delete) -derecho-. 


� Merleau-Ponty (1993) considera que “el análisis de la espacialidad corporal nos ha conducido a unos resultados que pueden generalizarse. Constatamos por primera vez, respecto del propio cuerpo, lo que es verdad de todas las cosas percibidas: que la percepción del espacio y la percepción de la cosa, la espacialidad de la cosa y su ser de cosa, no constituyen dos problemas distintos (…) (pág. 165). La espacialidad del cuerpo es el despliegue de su ser de cuerpo, la manera como se realiza como cuerpo. Al querer analizarla sólo anticipábamos lo que tenemos por decir de la síntesis corpórea en general (…) Las diferentes partes de mi cuerpo, sus aspectos visuales, táctiles y motores no están simplemente coordinados (…) Todos estos movimientos están a nuestra disposición a partir de su significación común. Por eso, en las primeras tentativas de aprensión, los niños no miran su mano, sino el objeto: los diferentes segmentos del cuerpo sólo son conocidos en su valor funcional y su coordinación no es aprendida (…) (pág. 167). Una cierta experiencia táctil del brazo significa una cierta experiencia táctil del antebrazo y del hombro, un cierto aspecto visual del mismo brazo, no que las diferentes percepciones táctiles, las percepciones táctiles más las percepciones visuales participen todas de un mismo brazo inteligible, como las visiones perspectivas de un cubo de la idea de cubo, sino que el brazo visto y el brazo tocado, como los diferentes segmentos del brazo, hacen conjuntamente un mismo gesto” (pág. 168). 


� En todas las aulas de las academias, se reproducía este teclado bien visible para que se consultara en caso de dudas. 


� “La acción de golpear las teclas con los dedos para escribir se denomina pulsar, imprimir, tipear, digitar u oprimir” (Basiricó, 1992: 13). 


� Cabe acotar que los dedos meñique y anular no tienen independencia, sino que ambos comparten un solo tendón. Cuesta al principio pulsar el meñique sin evitar que el otro dedo lo acompañe en el movimiento. Con una práctica intensa, se consigue manejarlos a voluntad. Con excepción de la vocal A, las demás se encuentran en la fila superior. La propia A está ubicada en el extremo de la segunda fila y se debe golpear con el meñique izquierdo. En los modernos teclados éste puede ser un problema menor, pero en los antiguos, era sin duda un gran tormento. 


� La tecla acento (en mayúscula diéresis) es considerada una “tecla muerta”. Se la debe presionar con antelación antes de colocar la vocal. De esta manera, la letra aparece acentuada. En el T. de C., esta tecla puede funcionar como el símbolo crema. Para ello se debe imprimir esta tecla antes de una consonante. Ejemplo: ´s. 


� Esta acción se denomina “reflejo condicionado”. “Es el que llega a producir un estímulo no específico actuando por sí solo, después de haber actuado durante cierto número de veces al mismo tiempo que un estímulo específico. Frente a los reflejos innatos o instintivos (…) existen, pues, otros reflejos que no son automáticos, inmediatos ni aparecen de forma espontánea, sino que se adquieren en la vida y requieren cierto aprendizaje, repitiéndose después siempre que se dé el estímulo; pero si falta el estímulo durante un cierto período de tiempo, el individuo pierde el reflejo, por lo que se impone de nuevo el aprendizaje. Estos fenómenos (…) afectan al conjunto de las actitudes sumamente elaboradas, como la conducción de un coche, o un combate de boxeo, son el resultado de hábitos creados por el entrenamiento. Se las puede llamar reflejas, si bien poseen una reflexibilidad adaptativa que no tiene reflejo propiamente dicho” (Equipo de redacción PAL, 1985: 272-273). 


� “La unión condicionada (…) es evidentemente lo que llamamos una asociación por simultaneidad. La generalización de la unión condicionada corresponde a lo que se designa con el nombre de asociación por similitud. La síntesis y análisis de los reflejos condicionados (de las asociaciones) son en el fondo los mismos procesos de nuestro trabajo intelectual” (Pávlov Iván, 1993: 219). 


� “Pero, además, es interesante comprobar cómo el pensamiento en palabras se traduce en movimiento de los dedos asociado a posiciones de las teclas. Esta “traducción” es por demás recurrente y ocurre con las representaciones que tienen por base a percepciones de diferentes sentidos” (Silo, 1991: 55). 


� “Cuando veo el teclado, puedo reconocerlo merced a las representaciones que acompañan a las percepciones de ese objeto. Si, por alguna circunstancia ignorada, el teclado hubiera sufrido alguna importante modificación, al verlo nuevamente experimentaría una no-correspondencia con las representaciones que de él poseo. Así, una extensa gama de fenómenos síquicos podría agolparse frente a ese hecho. Desde la desagradable sorpresa hasta el desconocimiento del objeto que se me estaría presentando como “otro” diferente al que pensaba encontrar. Pero ese “otro” no-coincidente revelaría el desajuste entre las nuevas percepciones y las antiguas imágenes. En ese momento estaría cotejando diferencias entre el teclado que recuerdo y el actual. El desconocimiento de un nuevo objeto que se me presenta es, en realidad, un re-conocimiento de la ausencia del nuevo objeto respecto de una imagen correspondiente. Así es como, muy frecuentemente, trato de acomodar la nueva percepción a interpretaciones “como sí”“. (Silo, 1991: 57-58) Esta estructura esquemática actúa para que el individuo pueda aplicar el reflejo condicionado. Ver Nota 28. 


� Un esquema sígnico/simbólico puede ser interpretado en dos sentidos: A) El signo: está conformado por el caracter impreso y de igual forma puede ser analizada la representación de la palabra. B) El símbolo: es la significación que adquiere la palabra o una frase en su contexto; es decir, lo representado. Cabe acotar que el lenguaje en su totalidad adquiere esta clasificación, según lo manifiesta Ernest Cassirer en su obra Antropología filosófica, 1992. 


� En computación se podrá observar también lo que se ha escrito mediante la imagen proyectada en el monitor. 


� “Las imágenes se fijan y conservan también mejor cuanto más unidas están entre sí de manera más lógica y organizadas en grupos. Las diversas mnemotécnicas fúndanse todas en el principio de la organización, cuyo empleo es natural y espontáneo. Más es evidente que si bien la organización espontánea de las imágenes puede ser un factor de fijación y de conservación, es sobre todo la inteligencia la que interviene aquí en organizar el contenido de imágenes de la conciencia” (Jolivet 1966: 184). 


� “Trataríase más bien aquí de reconstitución o de reproducción de la parte a partir del todo, porque la parte no evoca el todo sino en la medida en que ella está funcionalmente unida al todo, es decir, cuando el todo está virtualmente inscrito en ella. Este lazo funcional es totalmente distinto de la simple yuxtaposición mecánica del asociacionismo, para el que el elemento no es propiamente hablando una parte, sino un fragmento. Desde este punto de vista, la recordación voluntaria es un proceso parecido al de la imaginación creadora” (Jolivet, 1966: 245-246). 


� “Abreviatura de BInary digiT. Unidad básica de información que puede tomar dos valores codificados en general 0 ó 1. Sirve como unidad de medida de la capacidad de ciertos componentes de los ordenadores, aparatos electrónicos o soportes de almacenaje” (Nora, 1997: 392). 


� “La repetición en condiciones uniformes de los estímulos de origen interno o externo aparecidos en un período determinado, facilita y acaba por fijar, por hacer automático, el establecimiento y el reparto en la corteza cerebral de zonas correspondientes en estado de inhibición o de excitación. De esta manera se forma en la corteza cerebral una estereotipia dinámica (una sistematización) cuyo mantenimiento provoca un gasto cada vez más débil de energía nerviosa; en cuanto a la estereotipia, se hace inerte, difícil de romper, de superar en circunstancias nuevas, bajo la influencia de excitaciones desacostumbradas. La primera elaboración de una estereotipia es, a veces, de una dificultad muy grande según la complejidad del sistema de excitaciones” (Pávlov Iván, 1993: 217). 


� “La atención así descrita, presenta esencialmente dos aspectos: uno negativo, que consiste en excluir fuera del campo de la conciencia todos los elementos extraños al objeto de la atención, y un aspecto positivo, que consiste en reforzar la percepción” (Jolivet, 1966: 352). 


� “Tampoco aquí existe atención simultánea a varios objetos, sino atención a un solo objeto, gracias a la ejecución automática de la otra tarea. Si este automatismo falla, una de las dos tareas queda interrumpida o es ejecutada mal” (Jolivet, 1966: 354). 


� “Contigüidad espacial: Dos ideas se asocian porque corresponden a hechos o estímulos recibidos en el mismo lugar” (Apuntes de cátedra (…) 1992: 2). 


� “Orientación activa, persistente y selectiva que caracteriza el comportamiento; la motivación es a la vez fuente de actividad y de dirección de esa actividad” (S. Nuttin). Añadamos que la actividad sustentada por una motivación tiene como finalidad el satisfacer una necesidad o, más generalmente, resolver un estado interior de tensión” (Equipo de Redacción PAL, 1986: 201). 


� “Una gran variedad de comportamientos, incluso de los más frecuentes, sólo se hacen posibles si poseemos conocimientos previos, y hasta el uso de ciertos instrumentos cotidianos depende precisamente del conocimiento de un software, es decir, del conjunto de instrucciones que nos dicen cómo hacerlos funcionar. Objetos que hoy día son de uso universal, como el contestador telefónico, los mandos a distancia de los distintos aparatos electrónicos y hasta los electrodomésticos, literalmente, no funcionan si no se tienen los conocimientos previos adecuados y requieren, para ser puestos en marcha y aprovechar todas sus utilidades, que tengamos un conocimiento previo que para algunos puede llegar a resultar inaccesible debido a su complejidad” (Simone, 2001: 68-69). 


� “La persona que no es capaz de leer ni de escribir, comprendiéndola, como una breve y sencilla exposición de hechos relativos a su vida cotidiana” (Gadotti y otro, 1993: 28). 


� “Lejos de constituir un fin en sí, la alfabetización debe ser concebida con miras a preparar al hombre para desempeñar una función social, cívica y económica que rebase ampliamente los límites de una alfabetización rudimentaria reducida a la enseñanza de la lectura y de la escritura. Debe considerarse como funcionalmente analfabeta a la persona que no puede emprender aquellas actividades en las que la alfabetización es necesaria para la actuación eficaz de un grupo y comunidad, y que le permiten a sí mismo seguir valiéndose de la lectura, la escritura y la aritmética, al servicio de su propio desarrollo y del desarrollo de la comunidad” (Gadotti y otro, 1993: 28). 


� Con la Reforma del Sistema Educativo, se incorpora a la computación como un instrumento que posibilita el acceso al mundo virtual de la información/comunicación. En el currículum oficial, los planes de estudios responden a los programas básicos del Entorno Windows (Word, Excel y Access), adaptado a distintos niveles, así como también los recursos de multimedia e Internet. También, desde el Ministerio de cultura y Educación de la Nación se ha gestado el proyecto RedEs (Red en Escuelas) que posibilita el acceso a Internet para el personal y alumnos de los establecimientos educativos. Los objetivos que se perfilan son los siguientes: “Dar acceso universal y equitativo a Internet de todas las escuelas del país (algo más de 40 mil establecimientos) y correo electrónico. Ofrecer una infraestructura de servicios. Promover el trabajo de equipos pedagógicos, la capacitación y la producción de contenidos, optimizar inversiones y rendimientos en el uso de TIC, y aportar al desarrollo de aplicaciones y recursos didácticos” (Levis y ot., 2000: 45). De este modo, el acceso a la información actualizada posibilita a los alumnos tener un contacto con el mundo virtual y establecer el compromiso de la escuela con una realidad cambiante.


� Los contenidos de saberes identificados y designados como contenidos a enseñar – en modo explícito, en los programas, y en modo implícito, por la tradición de la interpretación de los mismos– dan lugar a todo proyecto de enseñanza y de aprendizaje. Un contenido de saber, que fue designado como saber a enseñar, sufre un proceso complejo de transformaciones (selección, organización y adaptación o adecuación) que va a hacerlo apto para ocupar un lugar entre los objetos de enseñanza. El “trabajo” que transforma un objeto de saber a enseñar en un objeto de enseñanza, es decir, la transformación de un contenido a saber preciso, en una versión didáctica de ese objeto de saber, se denomina transposición didáctica. 


� “Un aprendizaje exploratorio, fruto de la navegación hipertextual, que conduce a una nueva manera de aprender y de enseñar, caracterizada por la interactividad. En este contexto, la función de los docentes dejará de ser fundamentalmente la transmisión de contenidos. Su papel será también el de un guía encargado no sólo de indicar trayectos, sino, y sobre todo, de motivar el interés de los estudiantes por la adquisición de conocimiento” (Levis y ot., 2000: 91). 


� “La formación a distancia ha dado un vuelco a nivel mundial en los últimos diez años. Esta práctica autodidáctica, fundada originalmente sobre la base del correo, prefigura hoy los compartimentos del futuro en materia de acceso a los conocimientos. Al lado del correo que supone un retraso en el intercambio, las telecomunicaciones aportan la posibilidad de la inmediatez. Pero éstas no van a sustituir el modelo original. Más bien se trata de la ampliación en el sistema de acceso a los conocimientos y los intercambios (Perriault, 1996: 249)” (Citado por Levis y ot., 2000: 95). 


� “Con toda propiedad podemos decir que las enseñanzas superiores pueden verse sustituidas o comprometidas por la sociedad del aprendizaje. En ese caminar, los medios de comunicación nos acompañarán inevitablemente, incluso contra nuestra voluntad, transmitiéndonos una cantidad abusiva de informaciones, bombardeándonos con hechos y datos, distorsionando nuestro ideal del conocimiento: éste es fruto de la abstracción, resulta de un esquema organizado que nos permite relacionar unas cosas con otras, unas ideas con otras, y referirlas a un contexto, a una situación o una realidad determinadas. Todo ello requiere un tiempo para la reflexión y otro para la duda. Algo que no permite la velocidad a la que suceden los acontecimientos en las autopistas de la información” (Cebrián, 2000: 210). 


� Ricardo Nassif elabora una primera aproximación al concepto de Educación “no formal”, comparándola con el sistema formal: “El término “educación formal” conserva su significado habitual, constreñido a la educación realizada en el sistema escolar convencional y tradicional, estratificado y oficializado. Por oposición a este tipo de educación, no se habla de educación “funcional”, sino de “no formal”, como toda actividad educativa estructurada en un marco no escolar. La educación “no formal” no se identifica, pues, con la “funcional” porque comprende acciones educadoras, deliberadas e intencionales, sólo que cumplidas fuera de los comunes carriles escolares. La educación “no formal” constituye una forma intermedia entre la educación funcional y la formal tradicional y, si queremos guardar una cierta unidad terminológica, podríamos denominar informal a la educación funcional pura. Esta educación informal suele definirse como “el proceso continuo de adquisición de conocimientos y de competencias que no se ubican en ningún cuadro institucional”. Definición que podría ser correcta -al menos para nosotros- si, además, se le agregase la nota de “inintencionalidad” (Nassif, 1980: 275-276).


� “Entendemos por educación peri-escolar (non formal education) toda actividad educativa organizada que no forme parte del sistema escolar establecido, se ejerza independientemente o forme parte del sistema escolar establecido, destinada a “clientelas” de educandos concretas, al mismo tiempo que pretende alcanzar unos objetivos determinados” (Nassif, 1980: 338). 





