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Resumen: Se traza la evolucién del concepto «hipertexto», a través de sus dis-
tintas formulaciones, hasta llegar a! concepto de «multimedia interactivo» ac-
tual. Se describen algunos de los principales programas del mercado y se es-
tudian sus aplicaciones en las areas de la Biblioteconomia y Documentacion,
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problemas de esta tecnologia v se plantean algunas tendencias de desarrollo
futuro.
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Abstract: The evolution of the «hypertext» concept is described, since its origins
until the current «interactive multimedia». The multimedia software and
their applications in several areas: Library and Information Sciences, Electro-
nic Publishing, Instruction and Entertainment, are analysed. Some of the pro-
blems and the future trends of this technology are likewise reviewed.
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INTRODUCCION

Multimedia e Interactividad son dos términos ambiguos y novedosos,
que se han incorporado a la vida cotidiana sin apenas darnos cuenta. Este
par de conceptos, tan a menudo presentados juntos, necesitan ser examina-
dos a la luz de los iltimos desarrollos tecnolégicos, para calibrarlos en su
contenido y viabilidad.
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Se pretende. en este trabajo, trazar su evolucidn, desde las primitivas
formulaciones téoricas que del «<hipertexto» realizé Vannevar Bush (1945),
hasta las actuales aplicaciones, que en dmbitos tan dispares como la
educacién, el ocio, la edicidn electrénica o las bibliotecas, se han desarro-
llado.

Al mismo tiempo, se intenta sentar las bases para el posterior estudio
de las implicaciones que la implantacién de esta técnica puede tener para
la Ciencia de 1a Documentacién y/o para la Ciencia en general.

L. APROXIMACION AL CONCEPTO DE HIPERTEXTO:
EVOLUCION HISTORICA

1.1. LosINIClos: VANNEVER BusH

Es comilnmente admitido que el articulo «As we may think» ', escrito
por Bush, asesor cientifico del presidente norteamericano Roosevelt, y su
disefio teodrico: el MEMEX (MEMory EXtended System) son el origen de
una concepcidn nueva en la organizacidn y recuperacion documental, que
conoceremos mas tarde como «Hipertexto»®,

Este investigador se enfrentd a la explosién documental modificando
los sistemas tradicionales de organizacion de la informacion («de clase en
subclase»), que requerian un conocimiento previo, y muchas veces costo-
s0, de las reglas del sistema.

Frente a esta concepcidn clasificatoria tradicional, basada en la lineali-
dad y en la jerarquia, Bush se planteé emular el modo de funcionamiento
de la mente humana, es decir, mediante asociaciones o enlaces, que confi-
guran una estructura de red. Para ello, intenté la construccion de un siste-
ma ideal de organizacidn y recuperacion de la informacion basado en una
estructura asociativa similar a 1a del pensamiento humano.

Asi surge el modelo tedrico MEMEX, definido en la obra anteriormen-
te citada como «una maquina en Ja que un individuo pueda almacenar su
informacién, libros, datos, etc., y que esté mecanizada de forma que se
pueda consultar con rapidez y flexibilidad. Un memex funciona a modo de
suplemento de la memoria».

' BusH, V.: As we may think, Atlantic Monthly, julio 1945, pp. 101-108.

2 Aunqgue algunos autores se remontan, en la bisqueda de los origenes del hipertexto,
hasta la conferencia «World Encyclopediar, que H. G. Wells pronuncié en 1936. En este tex-
10, el escritor describe una enciclopedia conteniendo la totalidad de los conocimientos mun-
diales, constantemente actualizada y consultable por cualquiera desde cualquier lugar. Por
supuesto, ¢l atinado visionario no explica cémo se llevaria a caba.
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Se plantea aqui un aspecto que conviene destacar. Este dispositivo (ya
en los afios 40) no sélo deberia ser capaz de hacer frente a un gran vo-
fumen de informacién, sino que ademds esta informacidn podria adoptar
los més variados formatos (libros, mapas, fotografias, microfilms); es-
tamos ante la informacion multimedia, es decir, en distintos soportes o
medios.

Cuando se hizo este planteamiento, la informacion predominante era
textual y los soportes documentales muy limitados en comparacién con la
sifuacidn actual, en la que texto, sonido, imagen fija 0 en movimiento con-
forman variadas tipologias y formatos documentales.

Caridad y Moscoso® describen asi el Memex: «Esta maquina podria
usarse para hojear y hacer anotaciones en un gran sistema de grificos y tex-
to en linea. Memex contendria, ademas de una gran biblioteca de docu-
mentos,documentacién personal, como notas, apuntes, fotografias, etc. El
sistema s¢ compondria de varias pantallas y tendria la capacidad de crear
enlaces entre dos puntos cualesquiera de los documentos». Los distintos
elementos se unen por pares y se enlazan formando cadenas.

Conviene destacar aqui dos aspectos: los enfaces, como elemento base
para la creacién de la estructura de la informacidn basada en asociaciones
y no en clases o categorias (como se hace habitualmente en las bibliotecas
tradicionales); se propone, como ya se dijo antes, una estructura de red en
lugar de la organizacidn arborescente y jerarquizada. Y en segundo lugar,
la aparicidn del concepto de interactividad, representado por la forma en
que el usuario puede recorrer la informacién sin un orden prefijado, asi co-
mo la posibilidad de establecer nuevas rutas o caminos a través de los do-
cumentos, e incluir y modificar informacién.

Este sisterna no llegé nunca a construirse por falta de una tecnologia
suficientemente desarrollada en aquellos tiempos, pero senté las bases teé-
ricas del «sistema hipertexto». En 1967, en su articulo «Memex Revisi-
ted», Bush reconoce que el desarrollo de la informdtica ha hecho posible
parte de sus planteamientos tedricos, pero sigue insistiendo en el Hipertex-
to como una méquina personal que «ayude a las personas a pensar creati-
va y sabiamente». Con el posterior desarrollo de los ordenadores?, la idea
de almacenar en ellos las asociaciones entre distintos documentos resulta-
ba factible y supuso el inicio de las experimentaciones con hipertextos rea-
les, aproximadamente veinte afios después,

' Caripap, M., y Moscoso, P.: Los sistemas hipertexto e hipermedios: una nueva apli-

cacion en informdrica documental, Madrid, Fundacién Germin Sdnchez Ruipérez, 1991, p. 21.

*  Recordemos que hasta 1951 no se fubrica el UNIVAC 1, el primer ordenador fabri-
cado en serie para su difusion comercial. Sus capacidades eran muy limitadas en compara-
vidn con las prestaciones que ahora conocemos; estamos en lo gue se ha dado en Hamar Pri-
mera Generacidn de Ordenadores.



110 Pedro Razquin Zazpe

1.2. Aros 60: Los TRABAJOS DE ENGELBART ¥ NELSON

Durante los afios 60, Douglas Engelbart, investigador del Stanford Re-
search Institute (SRI1), retomd las directrices enunciadas por Bush y, por me-
dio de la informadtica, cre6 en 1963 el sistema NLS (oNLine System). NLS
era un instrumento experimental para cubrir las necesidades de cualquier
trabajo de investigacion: especificaciones (normas), programas, informes,
bibliografia, referencias, etc..., estarian almacenadas dentro del sistema.

El sistema NLS suele considerarse como el primer sistema hipertexto
real. Engelbart desarrollé para su sistema una serie de caracteristicas que
Kristina Hooper*® describe con minuciosidad. Estas son: el tratamiento de
texto, el correo electronico, los sistemas de «ventanas» (windows) y el «ra-
tén», entre otras. Posteriormente, este sistema fue comercializado bajo la
denominacion de AUGMENT por McDennell Douglas.

Estas prestaciones, tan novedosas entonces, han sido incorporados por
muchos de ordenadores domésticos de los afios 90 como infraestructura ba-
sica. Con ellas se abre una linea de trabajo: el interfuz de usuario, que con
¢l tiempo se ha revelado como una de las dreas de investigacién mds im-
portantes. El canal o interfaz del usuario es el medio que permite el didlo-
2o hombre-médquina. Las primitivas formas de comunicacion dificiles y re-
servadas a unos pocos expertos estdn siendo sustituidas paulatinamente por
entornos amigables y faciles para el usuario normal. Se incorporan los nue-
vos recursos (ordenadores guiados por voz, por ejemplo) a los ya habitua-
les sistemas de ventanas y opciones, en la bisqueda de un sistema ideal que
interactie con ¢! usuario de forma prictica y facil, sin requerir preparaciéon
previa o especifica. El sistema de ventanas y el ratén fueron sélo el princi-
pio de los interfaces graficos de usuario (GUI), que basandose en las ven-
tanas miuiltiples, las representactones icénicas y la seleccion de opciones
mediante cursor, se desarrollardn en afios posteriores. Representa un acer-
camiento intuitivo y «amigable» (concepto muy relacionado con la inte-
ractividad), frente a los rigidos interfaces de usuario basados en una serie
de dérdenes o cédigos, que requieren conocimientos previos.

Engelbart, en sus trabajos tedricos, sentd las bases de «un sistema de
aumento de la capacidad intelectual humana»® que, articulado sobre la tec-
nologia (entendida como el conjunto de dispositivos disponibles), el len-
guaje vy la metodologia, incrementaria la capacidad humana de plantear
problemas vy hallar las soluciones.

5 EBnceLsart, D. C., ¥y Hooeer, K.: An augmentation framework: an introduction, en
Ambron, 8., y Hooper, K. (eds.), Inreractive multimedia for developers, educators and in-
formation providers, Redmond, Washington, Microsoft Press, 1988,

¢ EnceLarT, D. C.: Concepiual framework for the augmentation of man’s intellect, en
Howerton, E., Vistas in Information Handling, vol. 1, Londres, Spartan Books, 1963.
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También durante esta década, realizd sus decisivos trabajos Theodor
Nelson, que acufié el término «Hipertexto», y se planteé muchos de los in-
terrogantes que ahora nos preocupan (los derechos de autor y las implica-
ciones del ordenador con la ensefianza y el aprendizaje, entre otros.). «El
hipertexto ha venido... y Ted Nelson es su profeta», en palabras de Canals
Cabiré’. Su proyecto mas ambicioso, XANADU {(nombre tomado de un po-
ema de Coleridge), tenfa como finalidad la creacién de un «sistema hiper-
texto universal» que permitiera relacionar v modificar los distintos regis-
tros de las bases de datos, basdndose en que una idea, un concepto o una
informacion nos pueden llevar a otras ideas o documentos y €stos a s vez
a otros. Esta es una idea bdsica de todo sistema hipertexto.

Nelson entiende el hipertexto como «un sistema de escritura no se-
cuencial» y basa su sistema en dos ideas inalterables: * El usuario tiene que
poder ver y seguir los enlaces creados entre las distintas partes de una in-
formacion que estd organizado de modo no lineal (necesitard un mapa de
navegacion o «browser»). * El usuario ha de ser capaz de comparar dife-
rentes versiones de un texto (mediante ventanas abiertas simultineamente).

El sistema actual, XANADU 87.1, comercializado por Autodesk, es un
pragrama de organizacién de ficheros pensado para que pueda utilizarse en
varios de los ordenadores de una red. Realiza un conjunto completo de fun-
cilones, que puede ir mejorando paralelamente sin que sea necesarie modi-
ficar la estructura principal de la red.

La idea basica del aimacenamiento xanaldgico es que una parte de los
documentos primarios se relaciona con otros, y dan lugar a nuevos docu-
renton. Este método permite que las distintas unidades de informacién (hi-
perdocumentos) se construyan en base a fragmentos procedentes de otras
unidades y se puedan enlazar en multiples direcciones. En un almacena-
itiento xanaldgico varios documentos comparten distintos segmentos de
nformacion.

El concepto de hipertexto puede entenderse como la creacién y repre-
sentacién de «enlaces» o vinculos (links) entre las distintas partes de la in-
formacién que son los «nudos» (aunque estas denominaciones no estdn fi-
Jadas de una forma normalizada y varian segin los productores de los
sistemas). Estos enlaces pueden ser de distintos tipos, dependiendo del sis-
rema. L.as principales clases pueden estructurarse, siguiendo el trabajo de
Parificacidon Moscoso®, y con el riesgo de las simplificaciones, en enlaces
de desplazamiento y enlaces organizativos. Entre las primeros, encontra-

Canars Casired, L Introduccion al hipertexto como herramienta general de informa-
cion: Concepto. sistemas y problemdtica, Revista Espaiola de Documentacion Clentifica,
vol. 13, 2, 1990, pp. 685-790.

* Moscoso, P Sistemas de Hipermedios: desarrollo y configuracién, Rev. Esp. Doc.
Cient., 13. 3-4, 1990, pp. 823-841.
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mos exnldaces de movimiento, que nos permiten ir de un nudo a otro; enle-
ces de expansion, que permiten pasar del resumen o la referencia, al docu-
mento completo, y erlaces de retroexpansion, con una funcién inversa a la
anterior. En el segundo grupo, los enlaces organizativos, se encuentran los
enluces jerdrquicos (equivalentes al «superconcepio» de la red semdéntica).
enlaces relacionales (entre distintos nodos, de forma asociativa y no jerir-
quica), que pueden ser textuales, graficos, sonoros y documentos enteros o
partes de éstos, y enlaces de indizacion, que expresan una vinculacién im-
plicita mediante el uso de descriptores o palabras claves, que permiten re-
cuperar la informacidn relacionada con un concepto o tema.

La informacion almacenada en una estructura de red puede ser consul-
tada siguiendo diversos sistemas de buisqueda y «navegacion», y también
puede, a su vez, ser modificada, completada y utilizada de diversas formas
por el usuario. Se ha avmentado de forma notable el grado de interaccién
del usuario con la informacion, aunque, paraleiamente, se descubre uno de
los principales problemas: la desorientacién del usuvario. El desconoci-
miento previo que ¢l usuario tiene de la estructura, unide a la complejidad
de ésta, hacen necesario un mapa de nudos y enlaces que permita la «na-
vegacion» (del inglés, sailing) a través del hiperdocumento. «Navegacidn»
es un érmino nuevo que viene a sustituir al tradicional «buscar» o «biis-
gueda», y supone una nueva forma de relacion entre el usuario y la infor-
macion. Los sistemas hipertexto suelen permitir la bisqueda de tres mane-
ras: siguiendo los enlaces, haciendo busquedas por cadenas de caracteres o
palabras (al modo de una base de datos tradicional), y navegando por el
grafo de la red mediante el visualizador (browser).

Nelson retoma, en sus planteamientos globalizadores, el espiritu del
Control Bibliogrifico Universal. Estos objetivos tan ambiciosos se verdn
posibilitados por dos hechos bdsicos: por un lado, la aparicion de disposi-
tives de memoria masivos, capaces del almacenar las cantidades ingentes
de informacién que estos sistemas reclaman, y por otro lado, el desarrollo
de las Telecomunicaciones y de las Redes de Transmision de datos,

Es necesario destacar también, en e¢ste periodo, dos contribuciones
mas: las experimentaciones del Proyecto INTREX (Information Transter
Experiments), llevadas a cabo en el Instituto Tecnoldgico de Massa-
chussets (MIT), entre los afios 1965-73. Principalmente orientado a la
creacion de un «catdlogo aumentado», al que se afiaden recursos de bus-
queda e informacién nuevos variando el papel de los catdlogos tradicio-
nales, ademds contendria documentos en texto compieto y no sélo sus
referencias.

Los trabajos de Alan Kay, influido por Engelbart, con quien entré en
contacto en 1968, se desarrollan en el campo de la interaccion de la ense-
fianza y los ordenadores. Posteriormente, se implicaria en los estudios de
Inteligencia Artificial y entraria en contacto con los trabajos de Seymour
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Papert, creador del lenguaje de programacién para nifios LOGO, en el ci-
tado MIT.

Kay estd convencido de que e} objetivo dltimo de todo software es in-
crementar la habilidad para aprender. Crea el lenguaje de programacion
SmallTalk y un pequeiio ordenador personal, Dynabook, concebido como
«un medio dindmico para el pensamiento creativo», de enorme potencial
en el campo de la educacion. Es también uno de los pioneros en el uso de
los iconos para representar instrucciones.

El uso de las memorias magnéticas, a partir de los afios 60, y los pos-
leriores avances en el empleo de sistemas de memoria épticos, basados en
tecnologia ldser, parecen haber resuelto de un modo bastante satisfactorio
los problemas de almacenamiento que estos grandes conjuntos de informa-
cion requerian.

Por otro lado, la aparicién, a mediados de los aflos 70, de las primeras
de redes especiales de transmisidon de datos, basadas en la conmutacién de
paquetes (TYMNET, TELENET e IBERPAC, entre otras), permitian, al
menos sobre el papel, conectar todos los paises. Los primitivos sistemas de
red evolucionarian, a partir de los trabajos e instalaciones de ARPANET
{Advanced Research Projects Agency NETwork), hasta alcanzar la situa-
¢ién actual de Internet, La Red.

Quiza Nelson, a pesar de ser tan critico con la tecnologia informatica
de su tiempo, como indica Canals Cabird®, nunca imaginé que esta tecnho-
logia tuviera un grado de penetracidn social tan grande, como nunca antes
lo tuvo otra técnica.

Con la aparicion de los ordenadores personales (PC) de IBM, en los
afios 80, la informatica salid de los centros de investigacion y de las em-
presas para incorporarse a la vida cotidiana, al Ambito doméstico, Esta ex-
pansién vino determinada por el progresivo abaratamiento de los equipos
y la disminucidn de su tamafo, asi como por el aumento de sus capacida-
des para el trabajo y el ocio.

1.3, ARos 80: DIFUSION DE LOS PROGRAMAS Y APLICACIONES MULTIMEDIA

La popularizacién del término «Multimedia» vendria de la mano de los
trabajos de Negroponte, Papert y Minsk, entre otros, en el Media Lab del
Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT), en Boston. Los trabajos ex-
perimentales de este centro multidisciplinar resultaron revolucionarios pa-
ra la Informdtica. Se trabaja en muchas dreas: Inteligencia Artificial, Re-
conocimiento de Voz, Hologramas y Realidad virtual, entre otras; se trata

4

CanaLs CaABIRG, 1., op. cit.
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de tecnologias de vanguardia que pronto serdn aceptadas por el mercado de
la educacidn y el entretenimiento.

Con la aparicidon de equipos capaces de gestionar informacién no ex-
clusivamente textual, los sistemas hipertexto se convierte en «Sistemas
Hipermedia». Estos sistemas, que son capaces de trabajar con sonidos,
grificos, animacién, video en movimiento y texto, de una forma interacti-
va y personalizada, se conocen mds habitualmente como «multimedias». A
partir de 1987 se comercializan logicales de hipertexto, como Hypercard,
Guide, etc., que permiten al usuario de microordenadores desarrollar sus
propios proyectos.

Estos sistemas son posibles, con las prestaciones actuales, gracias a los
desarrollos técnicos como el almacenamiento dptico, las pantallas de alta
resolucion, los «scanners» en color, los programas OCR (Reconocimiento
Optico de Caracteres), la sintesis y reconocimiento de voz y el desarrollo
de las redes y las telecomunicaciones, entre otros.

Los dispositivos de almucenamiento opticos, evolucionados a partir de
los Videodiscos y el CD-ROM, se han convertido en sistemas de alta
capacidad y buen precio, que los convierten en una solucién idonea (al
menos por el momento). Para aquellos lectores que deseen ampliar estos
aspectos, resulta recomendable los recientes trabajos del profesor Sagre-
do y su equipo’. Conviene destacar aquf la progresiva implantacién de {os
discos grabables y la reciente aparicion en el mercado de las correspon-
dientes unidades de hardware para su grabacidn individualizada. Las 1i-
mitaciones que destacaremos en esta tecnologia vienen no por el lado de
su capacidad de almacenamiento, sino mds bien por la velocidad de acce-
s0 a la informacidn y ios problemas para la gestion de la imagen en mo-
vimiento.

[.4. ARos 90;: WorLD WipE WEB (WWW) v i 1enGuale HTML

El sistema WWW, o simplemente WEB (la telarafia), es un sistema hi-
pertexto multimedia, que nace de la confluencia de las teorias hipertexto y
las redes de ordenadores (principalmente Internet) a principios de los 90.
Fue creado por Tim Berners-Lee, del Centro Europeo de Fisica Nuclear
{(CERN), con la intencién de servir de herramienta cémoda de bisqueda y
transmision de informacién entre cientificos que trabajan coordinadamen-
te desde diversos pafses. Se hasa en la arquitectura de cliente/servidor dis-
tribuida.

B TECNOLOGIAS DOCUMENTALES: Memorias dpticas [Branca Espinosa en al ], Madrid,
Tecnidoc, 1994,
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Las pdginas WEB, como se conoce a los documentos creados para es-
te sistema, son hiperdocumentos que presentan enlaces con otro documen-
tos, mediante palabras destacadas. Estos enlaces llevan al usuario desde un
ordenador (a partir de ahora, servidor) de red a otro sin que tenga que co-
nocer el camino o teclearlo. Aparecen y se comercializan distintos progra-
mas navegadores para moverse por la red: Mosaic, Netscape 3.0 o Explo-
rer 3.0, entre los mas populares.

Para constroir estos hiperdocumentos se utiliza el HTML (HiperText
Mark Language) o Lenguaje de Marcas Hipertexto, un lenguaje sencillo
que permite crear paginas hipertexto mediante enlaces e inserciones. Ob-
viamente, un usuario normal no necesita conocer la técnica de creacion de
péginas, sino simplemente moverse a través de ellas. Los programas desa-
rrollados para facilitar la navegacidn entre las mas de 25000 bases de da-
tos WEB existentes, han sido disefiados basindose en entornos grificos
amigables que permiten un acercamiento intuitivo, la mayoria de ellos ade-
mds permiten conservar los recorridos para posteriores conexiones. La
Universidad Jaime I de Castellon, en un muy util empefio, recopilé recien-
temente una extensa lista de servidores WEB ¢n Espaiia. Su niimero crece
cada dia de forma exponencial, y a esta red WWW se han incorporado mu-
chas de las Universidades, Centros de Investigacién y Bibliotecas de nues-
tro pais (destacaremos la reciente incorporacion de Biblioteca Nacional a
la red WEB, que es objeto de un trabajo en esta misma revista). Este rapi-
do desarrollo es debido a que el HTML permite a cualquier usuario intere-
sado crear sus propios hiperdocumentos con cierta facilidad. El software
necesario estd disponible en la red, donde pueden encontrar manuales de
uso y foros de debate sobre el Lenguaje HTML. Como afirma Berners Lee:
«Todo lo que sabemos acerca de la W3 estd disponible en la WEB misma.
S1 no lo encuentras, no hemos tenido tiempo de escribirlo, 0 no lo conoce-
mos, o usted no lo ha localizado. Cuando liegue a casa, hdgase con el (lti-
mo programa WWW para su sistema, instdlelo y utilicelo para contestar
sus propias preguntas»'.

Se ha democratizado el acceso a {a informacién: la aparicidn de soft-
ware gratuito (freeware/shareware), las posibilidad de relacionarse con
gentes de otros paises por encima de fronteras politicas o geograficas (fo-
ros de debate), el conocimiento de los principales depésitos de informacion
(Bibliotecas Nacionales y Universitarias de todo el mundo), la disponibili-
dad de herramientas sencillas que permiten la creacion individualizada de
hiperdocumentos y su uso compartido entre un nimero casi ilimitado de
personas, suponen que la red se ha transformado en un medio de comuni-

Rivera, A.: Un sistema de enlace entre computadoras crea la red de informacién més
potente del mundo (Entrevista con Tim Berners-Lee), en Ef Pais, «Futuro: Suplemento de
Ciencia, Técnica e Informética», 1 de febrero de 1995, pp. 31-32.
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cacién mds que en una fuente de informacion. En la actualidad, el concep-
to de Interactividad estd indisolublemente ligado a las comunicaciones y
las redes.

En el camino hacia la normalizacion multimedia, las principales em-
presas de software y hardware del mercado: ATT, NEC, Microsoft, NCR,
Olivetti, Phillips (entre otras) crean el Multimedia PC Marketing Council
a fin regular la denominacién Multimedia PC (MPC) y sus prestaciones.
Las especificaciones para estos equipos, conocidas como MPC Level 11,
detine los requerimientos minimos de un ordenador para ser considerado
multimedia .

2. PROGRAMAS Y APLICACIONES MULTIMEDIA

Conviene diferenciar claramente entre los programas multimedia y
las aplicaciones. Para definir un programa multimedia no resulta sufi-
ciente con que €ste soporte alguna caracteristica multimedia. Por ¢jem-
plo, algunos programas como Wordperfect 6.0 (o superior), Lotus y mu-
chos juegos, permiten grabar y reproducir sonidos, siempre y cuando el
ordenador posea una tarjeta de sonido, y, sin embargo, no pueden ser con-
siderados programas multimedia. Tampoco se consideran programas
multimedia las colecciones © conjuntos de texto, sonido e imédgenes que
se utilizan en los cursos de ensefianza o en las presentaciones profesio-
nales. Son simplemente ficheros de datos utilizados por los programas
multimedia,

Yralagoitia ¥ explica los programas multimedia como aquellos «cuya
tinica funcion es explotar y aprovechar totalmente las capacidades de soni-
do y video del ordenador, ofreciendo animaciones, presentaciones multi-
media y grabaciones musicales» (bajo esta denominacion se ofrecen en el
mismo srticnlo un listado de 65 programas disponibles en el mercado es-
pafiol).

" Rrouisiros: Procesador 4865X a 25 Mhz., memoria RAM de 4 Mb., disco duro de
160 Mb, unidad de CD-ROM de doble velocidad (que permita la transferencia sostenida de
300 Kb por segundo y con un tiempe de acceso de 400 milisegundos: La unidad CD-ROM
debe usar menos del 60% de los recursos de la CPU durante una lectura a 300 Kb/s. Se re-
comienda un buffer de memoria de 64Kb y técnicas de butfers con lectura anticipada (aun-
aue no es obligatorio). Los requisitos de video han aumentado desde 256 colores a 65.536
¢olores, en una resolucion de 640 por 800. En cuanto a los requisitos de sonido, se han in-
crementado hasta [a grabacion y reproduccion de sonido en 16 hits.

" YraLoaortia, Jaime de: Herramientas muitimedia, PC World, octubre 1993, pp. 143-
I58.
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2.1. TIPOLOGIA DE LOS SISTEMAS HIPERMEDIA

Para sistematizar estos programas se han efectuado diversas clasifica-
ciones y tipologias, de las que aqui destacaremos dos. Segun la clasifica-
cion de Jeff Conklin ', estos sistemas pueden ser agrupados en cuatro gran-
des grupos en funcién de sus aplicaciones.Son los siguientes:

1. Los llamados Sistemas macroliterarios, que se podian describir, de
un modo somero, como sistemas capaces de soportar grandes conjuntos bi-
bliograficos o documentales en linea (conocidos como «bibliotecas virtua-
less»). Entre los ejemplos citados figuran, ademas de Memex de Bush y
NLS de Engelbart, a los que nos hemos referido anteriormente, Textnet de
Randall Trigg “.

2. Herramientas para la exploracion de problemas. Son sistemas ca-
paces de gestionar la expresién de pensamientos o ideas, adn sin estructu-
rar, sobre un problema determinado, y cuyas conexiones son inciertas.
Dentro de este grupo se incluyen: IBIS (Issue-Based Information System),
Synview, WE (Writing Environment), ThinkTank o Acta Advantage.

3. Sistemas de consulta (browsing systems). Son sistemas similares
a los macroliterarios que funcionan a pequefia escala, estando enfocados
hacia la ensefianza, el trabajo de referencia y la informacidn pdblica, por
lo que se presta gran atencién al interfaz de usuario, facilitando su mane-
jo a personas inexpertas o sin conocimiento previo de una aplicacién con-
creta.

Nermalmente son exclusivamente de consulta y no permiten la interac-
cion del usuario mediante la escritura. Se citan en este apartado el sistema
KMS (Knowlegde Management System), sucesor del sistema ZOG, apli-
cado para informacién integral dentro de los portaaviones norteamericanos
desde 1982; Hyperties de Schneiderman, que permite ser utilizado no sélo
como herramienta de consulta sino también como platatorma experimental
para el cstudio de interfaces en hipertexto, y Document Examiner.

4. Tecnologia General Hipertexto. Son sistemas generales diseflados
para permitir un amplio espectro de aplicaciones hipertexto: lectura, escri-
tura, colaboracidn, etc. Estos son el tipo de programa que mds nos intere-

14

17-41.

15

Conkuin, ). Hipertext: and introduction and survey, Computer, vol. 20, 1987, pp.

Hay que destacar en Textnet que contiene una taxonomia completa de los tipos de
Hgaduras © enlaces (links), en niimero superior a 80, y que representan las relaciones co-
rrientes en la comunidad cientifica (refutacién o apoyo a determinado documento, por ejem-
plo). Los trabajos de Triggs se convertirfan, pasado el tiempo, en el programa Notecards de
Xerox,
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sa en este trabajo. Los ejemplos de este grupo son: NoteCards (Xerox
PARC), Intermedia (Brown University), Neptune (Tektronics), Boxer y
Guide; destacando especialmente. HyperCard de Apple, el mds extendido
de los sistemas hipertexto.

La segunda clasificacion que destacamos es la planteada por Byers ',
que resulta, pese a su sencillez, esclarecedora. Tenemos dos tipos bisicos:

— Sistemas hipertexto estdticos, aplicaciones que sélo permiten la
navegacion (isqueda) a través de enlaces ya creados.

Estdn suponiendo una renovacién de los sistemas de informacién ge-
neral, donde su uso se ha popularizado. También en la edicién electrénica,
principalmente en forma de encictopedias y cursos de idiomas y de los ha-
bitos de consulta de los usuarios acostumbrados a la comparacién simulta-
nea de datos procedentes de distintos soportes. Estdn muy relacionados con
la industria del ocio y la educacién (edutainment).

— Sistemas hipertexto dindmicos, permiten al usuario establecer
sus propias relaciones, afiadir o suprimir datos, hacer anotaciones, etc.,
en dreas especialmente disefiadas para ello,

Son los mds interesantes para los profesionales de la informacién, da-
do que permiten la construccién de bases de datos multimedia y programas
de formacion usuarios altamente efectivos. En el caso de los sistemas més
avanzados, ayudan en la resolucién de problemas, siendo una potente he-
rramienta que con ¢l desarrollo de la Inteligencia Artificial serd imprescin-
dible para el trabajo cientifico.

2.2. IDESCRIPCION DE TRES PROGRAMAS A MO0 DE EIEMPLO

Para mostrar la estructura y funcionalidades de los programas hiper-
texto reales, consideramos util la descripcion pormenorizada de varios
ejermplos representativos. Estos son: Hypercard, Notecards y Guide.

HYPERCARD

Creado por Bill Atkinsons, desde su comercializacidon por Apple en
1987 se convirtié en el sistema de mayor difusién en el mercado' y en un
modelo para muchos de los programas multimedia que aparecerian después
(Hyperpad, Plus, Supercard, por ejemplo). Muchas de la aplicaciones hi-

' Byers, T. L: Built by association, PC World, abril 1985, p. 250.
' Debido, mds que a sus cualidades técnicas, a una inteligente politica de lanzamien-
10, ¢ue optd por incorporarto en todos los ordenadores Macintosh, sin coste adicional.
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Una de sus caracteristicas mds atractivas es su perfecta integracién con
el programa MacPaint (del mismo autor). Permite la fécil creacion de «tar-
jetas» (unidad bdsica de informacién en Hypercard). Estd escrito con un
lenguaje de programacién propio: HyperTalk, muy préximo al lenguaje na-
tural y con sintaxis muy sencilla, lo que permite programar a usuarios con
escasos conocimientos.

Los elementos constitutivos de HyperCard son:

Elementos bdsicos: Permiten la construccién de hiperdocamentos.
1. Pila («<STACK»): conjunto de tarjetas que tratan un mismo tema.
2. Tarjeta («CARD»): unidad bdasica de informacidn.

3. Campo («FIELDs»): parte de la tarjeta que contiene informacion
numérico-textual.

4. Botén («BUTTON»): el enlace o vinculo entre dos partes de infor-
macién.

5. Fondo («Background»): el fondo de la tarjeta puede ser distinto pa-
ra las diversas tarjetas.

Avyudas a la navegacion

6. Home Stack: es el indice para el programa completo.

7. Recent Stack: muestra hasta la 42 ltimas tarjetas consultadas.
8. Help Stack: programa de ayuda.

Ademds, dispone de un ultimo elemento, el BUZON (Mail Box), que
es un dispositivo de comunicacién entre el usuario y el programa. Permite
también la ejecucién de drdenes en linea de comandos.

Una vez creado el documento, Hipercard permite cinco niveles de ac-
ceso: BROWSING (Examen), permite recuperar la informacién almace-
nada; TYPING (Escritura), permite al usuario afiadir informacion textual
en los campos; PAINTING (Dibujo), permite al usuario ailadir graficos;
AUTHORING (Modificacion), permite al usuario modificar la estructura
general de la pila, afiadiendo fondos, campos o botones, pero no instruc-
ciones, y SCRIPTING (Programar), permite las programaciones mas com-
plejas y avanzadas.

Las limitaciones iniciales de este programa son: no admite color, las
tarjetas o unidades de informacion son de tamaiio fijo. y tiene algunas di-
ficultades en la combinacidon de distintos tipos de letras, entre otras. La
version 2.0 ofrece color y soporta OSA (Open Scripting Architecture), lo
que le permite, por ejemplo, comunicarse y controlar otras aplicaciones.
Necesita de utilidades adicionales para la gestién de imagen en movi-
miento.
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NOTE CARDS

Creado por Frank Halasz, Tom Moran y Randall Trigg de XEROX. Es
uno de los sistemas mds completos y conocidos. Nace como una potente
herramienta que permite consultar, procesar y difundir informacion para el
trabajo en grupo o la investigacion en equipo . NoteCards facilita la crea-
cidn de nudos y enlaces con gran facilidad, asi como el seguimiento de los
mismos a través del visualizador (browser).

Los elementos componentes son:

1. Nudos: Unidades de informacién. Hay diversos tipos de nudos:
Textcards (para texto fundamentalmente), Sketchcards (para dibu-
jos) y Graphcards (para diagramas).

2. Enlaces: Relaciones entre los nudos, pueden ser de diversos tipos
y s¢ crean con facilidad.

3. Jerarquias: Se establecen entre los diversos nudos para organizar-
los y clasificarlos (se definen mediante el Filebox Card).

4. Visualizador: permite conocer el disefio de la base y ayuda a la na-
vegacion entre los nudos y los enlaces.

3. Red de almacenamiento: Estructura de la base de datos NoteCards,
formada por nudos y enlaces almacenados en ¢l fichero «Notefile».

Las limitaciones de este programa son similares, aunque menores, al
anteriormente descrito. Ambos se basan en el mismo paradigma de autor
«card-based», con lo que tienen grandes coincidencias estructurales. Note-
cards, pese a sus mejoras respecto a Hypercard, no ha alcanzado la difusion
de éste.

GUIDE

Comercializado por Owl International en 1987, originariamente fue di-
sefiado en la Universidad de Kent como un sistema hipertexto para UNIX.
Actualmente pueden encontrarse versiones para ordenadores Mac, IBM o
compatibles v entorno Windows. Es el hipertexto comercial mas antiguo y
estd muy extendido (casi un estdndar) en el mundo universitario britdnico.

Fue concebido para la lectura y escritura de hiperdocumentos (Guide-
lines, segiin su terminologia). Funciona de forma similar a un editor o pro-
cesador de textos tradicional, El tipo de informacion que gestiona es bdsi-
camente texto formateado, aunque puede incorporar grificos v figuras, y a

" El trabajo en grupo o trabajo cientifico en colaboracidn siempre ha estado ligado al
hiperexo, En muchos casos, el desarrollo de sistemas hipertexto ha tenido como objetivo
principal favorecer la cooperacion cientffica y, por tanto, ha quedado reflejado en el disefio
y estructura del sistema.
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este «editor de texto» se Ia han afadido prestaciones de navegacidn y la po-
sibilidad de crear enlaces. Su mayor ventaja son los minimos conocimien-
tos técnicos que requiere para trabajar con €l

Las limitaciones en este programa vienen cuando se trata de gestionar
imagen en movimiento y combinar soportes de informacion variados,La
simplicidad de su disefio de cara al usuaric ha condicionado su estructura,
reduciendo sus capacidades mds sofisticadas.

2.3. APLICACIONES MULTIMEDIA

Intentar trazar una panorimica exhaustiva de las aplicaciones multime-
dia reales (o instalaciones concretas) excede los objetivos de este trabajo;
sin embargo, aquellas personas interesadas pueden encontrar descripciones
detalladas de las primeras aplicaciones internacionales en Ia obra de Cari-
dad y Moscoso antes citada, y de aplicaciones espaiiolas en el trabajo de
Alpiste, Briggs y Monguet "

Para nuestro breve repaso, estructuraremos las aplicaciones en cuatro
areas tematicas: Biblioteconomia y Documentacion, Publicacion Electré-
nica, Educacion/Ensefianza y Ocio/Entretenimiento.

1. Biblioteconomia y Documentacion. En ¢ste campo, los trabajos
han seguido varias lineas: por un lado, aplicaciones para catalogacién; por
otro, en aplicaciones para los Servicios de Informacién, y en tercer lugar,
la creacion de bibliotecas, archivos y museos virtuales

Las aplicaciones multimedia relacionadas con las labores de cataloga-
cion tienen que ver mds con los OPACs, o Catédlogos Pubtlicos de Acceso
en Linea, que con el proceso de analisis documental, que se lleva a cabo
mediante programas tradicionales. Es decir, se relaciona con la recupera-
cion de la informacion por parte del usuario, mas que con el andlisis que
se hace de esta informacién. Los habituales terminales de consulta al ca-
talogo han evolucionado e incorporado nuevas prestaciones, como las
«desideratas» o la posibilidad de conocer en cada momento mi situacidn
como usuario, y las conexiones a otras redes de ordenadores. Se desarro-
llan las paginas WEB (el caso de la Biblioteca Nacional es un gjemplo).
Estas pdginas, en forma de base de datos multimedia, permitirdn la inte-
gracién en un Unico sistema de las aplicaciones de informacién general,
los cdtalogos de fondos y, posiblemente, los documentos en texto com-
pleto.

[}

Avpiste, Fo Brigas, M., y MonGUET, 1. M.: Aplicaciones Multimedia: presenie y fu-
tiro, Barcelona, Ediciones Técnicas Rede, 1993,
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Como ¢jemplos de catalogos de biblioteca hipermedia: Hypercatalog y
Bibliomac. Hypercatalog es un catdlogo hipermedia desarrollado en la
Universidad de Linkdping (Suecia), mediante el programa Hypercard. Dis-
pone de dos funciones de edicidon que permiten la edicidon de texto y la edi-
cidn de estructuras. Bibliomac es un catdlogo de la Universidad de Cali-
fornia, en Los Angeles.

Los Servicios de Informacién general se han popularizado mucho. Re-
sulta va habitual encontrarse ante terminales de uso publico gue ofrecen in-
formacién, no ya de tos catdlogos de las instituciones —bibliotecas, archi-
vOs y museos—, sino acerca de la propia institucién, Es decir, informacidén
sobre su historia, servicios, organizacion y funcionamiento. Normalmente
se trata de pantallas sensibles al tacto u otro tipo de terminales disponibles
junto a la entrada principal.

Destacan como ejemplos modélicos: Project Zen (Universidad de Sin-
gapore) vy TOUR (Biblioteca Apple).

Las Biblotecas virtuales, al igual que los museos y los archivos de es-
te tipo, idealmente disponen de los documentos al completo para su consul-
ta y reproduccion en linea. Sin embargo, muchas veces bajo esta deno-
minacién se esconde un simple catdlogo de acceso en linea y no la
informacién primaria que uno esperaba. Como ejemplo de aplicaciones re-
cientes y préximas, destacaremos el Provecto Didscorides de la Universi-
dad Complutense.

En este proyecto, actualmente en fase de desarrollo, nuestra Universi-
dad y la Fundacién de Ciencias de la Salud han emprendido {a digitaliza-
cién (y almacenamiento sobre disco éptico) de los fondos bibliograficos
histdricos {de los siglos xv a xvi) de tema biomédico, disponibles en las
bibliotecas de la UCM. La aplicacién se basa en la arquitectura cliente/ser-
vidor y estd conectada con la base de datos de la Biblioteca UCM. Permi-
te (o permitird en un futuro cercano) el acceso multiple: a través de
«opacs» graficos, a través de las redes de comunicacion y a través de su
edicion en papel o CD-ROM. Se logra de esta manera el dificil equilibrio
entre la preservacién de los tesoros bibliogrificos (valiosos y fragiles) y su
difusién y uso entre los investigadores. Incluye un indice adicional que
permite la recuperacién de los grabados y dibujos de forma especifica. Los
fondos actuales de esta biblioteca virtual estin compuestos por 134 ejem-
plares y 45.000 imdgenes. La resolucién (400 ppp) no es muy alta, aunque
resulta adecuada al tipo de material y permite el ahorro de recursos de me-
moria.

— Archivos Virtuales. Quiza este campo sea el de menor desarrollo.
Pasa por ser una drea remisa a las innovaciones tecnoldgicas. En nuestro
pafs las aplicaciones mds importantes se han realizado en ¢l Archivo de In-
dias (Sevilla) y en el Archivo de Simancas (en fase de desarrollo). Con mo-
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tivo del Quinto Centenario del Descubrimiento de América, en 1992, se
llevé a cabo la automatizacién del Archivo General de Indias (Sevilla),
donde se almacena toda la documentacidn relativa al Descubrimiento y
Colonizacién de América. Parte de los fondos (alrededor de un 40%) fue-
ron digitalizados y almacenados sobre discos Opticos para permitir su
consulta y manipulacién desde los terminales de la sala. Se aplicaron al-
gunas técnicas muy novedosas para mejorar la legibilidad de los docu-
mentos, sofisticados programas de reconocimiento de caracteres (OCR) y
servidores de discos («jukebox»). Este proyecto piloto habria de servir co-
mo modelo a aplicar posteriormente en otros Archivos Nacionales, como
el de Simancas. El siguiente paso seria lograr su accesibilidad a través de
las redes.

— Museos: las aplicaciones de los sistemas multimedia han irrumpi-
do con fuerza en los museos potenciando sus efectos educadores y forma-
tivos, por un lado, y aumentando su atractivo para los jovenes visitantes,
que perciben ahora estas instituciones como parte de su época, y no como
vetustos depositos del pasado. Cada vez son mds habituales los Sistemas de
Informacion general. Habitualmente, estin formados por un sistema lla-
mado interactivo (aunque con un grado de interactividad bajo), en el que el
usuario se comunica con ¢l ordenador mediante una pantalla tdctil. Algu-
nos incorporan la posibilidad de un didlogo en varios idiomas, y muy po-
cos, la generacién de voz. Se usan para dar informacién sobre los servicios
del museo, horarios, tarifas, planos de las instalaciones, y fondos y su his-
toria. Hay que destacar, entre las aplicaciones importantes, el caso del Mu-
seo de Arte Moderno de Catalufia (Barcelona).

También han aparecido los Museos Interactivos, dedicados principal-
mente al campo de la Ciencia y Tecnologia (Acciona, en Alcobendas, ¢s
un buen ejemplo) y que tratan de potenciar los conocimientos del visitan-
te mediante la realizacién de pequefios experimentos o demostraciones
fisicas. La interaccion entre el visitante y los objetos se lleva cabo me-
diante contacto directo, o bien mediante pantallas tdctiles y otros disposi-
tivos de usuario que producen un efecto inmediato. Combinan los aspec-
tos lidicos con los formativos y representan un gran cambio respecto a los
museos tradicionales, en los que los fondos eran intocables, estaban pro-
tegidos por mamparas y cristales, y el visitante se sentia vigilado en todo
momento,

Y, por idltimo, con la extensién de las llamadas autopistas de la infor-
macion, aparecen los llamados Museos Virtuales, con el sentido de museos
no-reales o tangibles, referidos a los museos que son accesibles por las re-
des de comunicaciones desde cualquier ordenador conectado. Normalmen-
te se trata de contenidos artisticos. Entre ¢llos cabe destacar el Museo
Thyssen, el primero de este tipo en Espafia, ademds de otros grandes mu-
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seos internacionales como el Metropolitan de Nueva York o el Louvre de
Paris ®.

Como aplicacion ¢jemplar en nuestro pais, hay que destacar el Museo
del Libro de la Biblioteca Nacional, museo interactivo dedicado a la histo-
ria del libro, sus soportes y las nuevas tecnologias de la informacidn, con
un sistema de proyeccion holografica muy sofisticado y un interfaz de
usuario multimedia, incluyendo documentos originales, proyecciones, voz
y un sistema de iluminacién sincronizado.

2. Publicacion Electronica. En este drea de la edicidn electrénica se
han producido los mayores desarrollos. Determinados tipos de libros
(obras de referencia: diccionarios, enciclopedias, atlas, etc.) son documen-
tos muy aptos para la organizacién no secuencial y multimedia. Dado que
habitualmente su consulta no es lineal, no se leen de principio a fin como
una novela, sino que se establecen distintas relaciones entre las entradas, se
ajustan muy fdcilmente a la estructura hipertexto. La publicacion electré-
nica se centra en dos productos principales: las bases de datos en CD-ROM
(que no son habitualmente ni multimedia ni muy interactivas) y el libro
electrénico.

El vacio editorial existente en Espafia ha comenzado a poblarse con ini-
ciativas de diversa indole. Algunas de las editoriales tradicionales (Salvat,
Anaya, Aranzadi, etc.) han diversificado su oferta incluyendo colecciones
multimedia y productos en CD-ROM; ademds, han aparecido empresas
editoras que producen exclusivamente este tipo de material (Micronet). En-
tre ¢llas destacaremos: Anaya Multimedia (con temas diversos como la
anatomia humana y la geografia, entre otros), Zeta Multimedia, Salvat
Multimedia {Enciclopedia) y Multimedia Micronet (El Palacio Real, Mu-
seo Nacional, Centro de Arte Reina Sofia: «l.a coleccidon», La maquina del
tiempo: «Historia de Espaifia»). La primera etapa, en la que los productos
eran una traduccion de originales extranjeros, ha dado paso a la produccidn
de multimedias espafioles.

La industria editorial se beneficia de dos hechos fundamentales en re-
Jacidén con este tipo de publicaciones: por un lado, la edicidn masiva de
CD-ROM resulta mas barata que la tradicional edicidon en papel, y en se-
gundo lugar, este tipo de documentos, por sus caracteristicas multimedia,
permiten muchos niveles de lectura, con lo que el pablico destinatario es
de amplio espectro.

" En la direccién hhtp://berceo.cubd.ucm.es (correspondiente a ta EUBD de 1a Uni-
versidad Complutense) se puede encontrar una lista més detallada y su correspondiente ac-
ceso.
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También hay que destacar la proliferacion de revistas y periédicos elec-
tronicos; de hecho, la prictica totalidad de los principales diarios espafio-
les estdn dispomibles en red (ABC, El Pais, La Vanguardia, etc.). Como si-
guiente paso, las publicaciones ¢lectrénicas se personalizardn. Un pionero
internacional, el Wall Street Journal, uno de los mads prestigiosos diarios
econdmicos del mundo, ofrece su «Personal Journal» (accesible con win-
dows y un modem), una edicidn electrdnica a la medida de nuestros inte-
reses personales, previamente especificados mediante un perfil. Estd en la
linea del asistente inteligente de Negroponte.

3. Educacion y Ensefianza. El potencial transformador de los siste-
mas multimedia aplicados al campo de la Ensefianza y el Aprendizaje, es
reconocido, en ciertos ambitos, como una revolucion®'. La unidn en los sis-
temas multimedia de dos elementos: la Ensefianza Programada y el carac-
ter audiovisual de la informacion producen un efecto multiplicador de sus
potencialidades. Afecta radicalmente a todos los elementos partipantes en
el proceso educativo: profesores, estudiantes e instituciones. En cuanto a la
figura del profesor, se abre al personal docente una via de grandes posibi-
lidades creativas y pedagdgicas. Se producird (se estd produciendo) un
cambio de rol: «El viejo modelo de profesor como depésito de conoci-
miento serd reemplazado por el profesor como guia experto»®.lLos profe-
sores serdn, a partir de ahora, de dos tipos: los profesores autores, aquellos
que crean sus materiales didacticos multimedia, y los profesores utilizado-
res, que trabajan con lecciones creadas por otros.

En cuanto al estudiante, la ensefianza interactiva le permitird un alto
grado de control del proceso de aprendizaje, con lo que se estard muy cer-
ca de conseguir la tan ansiada individualizacion de la ensefianza. El estu-
diante decidird qué, cudndo y ¢émo estudiar. La auténtica interactividad
implica poner €l control del proceso de aprendizaje en manos de los apren-
dices y modifica los roles del profesor y del alumno, difuminando las fron-
teras entre experto y novato.

En cuanto a las instituciones, los sistemas interactivos facilitardn el es-
tudio desde el propio hogar, a través de las oportunas conexiones. Es de su-
poner que se potenciard la ensefianza a distancia, mediante instituciones de
cardcter no-presencial y se multiplicard la oferta de ensefianzas no regladas
y otros estudios no tradicionales (cursos breves, especializados, no largas
carreras). Un buen ejemplo de trabajos en este campo lo representa la Open
University del Reino Unido.

1

Bakrker, 1., y Tucker, R. N. (eds.): The Fnteractive Learning Revolution: Multimedia
in Education and Training, Londres, Kogan Page, 1990,
= Op. cir, p. 22,
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Sin embargo, todo esto no es mds que una previsiéon de futuro. De mo-
mento, la realidad es otra. A corto plazo, debemos preguntarnos qué van a
hacer estas tecnologias por el profesor medio, en el aula media... No mu-
cho —es la respuesta—: seguirdn siendo no disponibles y/o alcanzables
por algun tiempo.

Los proyectos TICCIT (Time-share Interactive Computer Controlled
Information Television) y PLATO (Programmed Logic for Automatic Tea-
ching Operation), promovidos por la NSF (National Science Foundation) a
partir de 1971, son la base de todos los desarrollos posteriores.

El Proyecto TICCIT fue realizado por Mitre Corporation, encargada de
disefiar los soportes fisicos y 16gicos de un sistema de Ensefianza Asistida
por Ordenador. Su objetivo principal era demostrar que la ensefianza me-
diante computadora era mejor y mds barata que la ensefianza tradicional.
Se partia de métodos pedagégicos tradicionales (el sistema de cuestionario
y ejercicios) suficientemente probados.

El sistema PLATQO fue creado en la Universidad de Illinois y tiene una
larga historia hasta llegar a Plato IV, un sistema con mds de 950 terminales
distribuidos en 140 lugares y unas 8.000 horas de material didéctico escri-
to por mas de 3.000 autores. Su objetivo primordial era demostrar la via-
bilidad técnica de una red de ensefanza.

Estos dos sistemas, a pesar de lo obsoleto de algunos de sus plantea-
mientos, tienen a su favor que han sido probados con amplios grupos de es-
tudiantes y han sido evaluados con rigor cientifico. De las conclusiones ex-
traidas en estos estudios parten (o deberian partir) los sistemas actuales.

En el ambito universitario conviene recordar, ademas de los anterior-
mente citados, los siguientes trabajos:

—  «JEFFERSON NOTEBOOK», de la Universidad de Southern Ca-
lifornia (Los Angeles), sistema concebido como una agenda electrénica pa-
ra investigadores, Sirve de modelo para aplicaciones en dreas como la psi-
cologia, la antropologia.y las bibliotecas.

—  «INTERMEDIA» del IRIS (Institute for Research in Information
and Scholarship), de la Universidad Brown (Providence), fruto de la in-
vestigacién en hipertexto por mds de 20 afios: este sistema permite crear
material diddctico multimedia.

— BIOQUEST, de la Universidad de Oregén (Portland), es un pro-
grama aplicado a la enseflanza de la Biologia.

— Proyecto EMPEROR 1, dirigido por la Dra, Chen, del Simumons
College (Boston), es una aplicaciéon modélica en el campo de la Arqueo-
logia.

Proyecto PERSEUS, en la Universidad de Harvard (Boston), apli-
cacién para informacién sobre la Grecia clésica.
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En Espafia no se encuentran todavia grandes aplicaciones destinadas
a la ensefianza supernior. Se han desarrollado aplicaciones para el apren-
dizaje de matemdticas, historia, lengua ¢ idiomas {con sistemas de re-
conocimiento de voz), pero generalmente orientados hacia la ensefianza
media.

4.  Ocio/Turismo/Entretenimiento. Las aplicaciones en el sector de los
juegos y el ocio tienen una importancia determinante en el futuro de los sis-
temas multimedia. La aceptacidén de esta tecnologia por parte del gran pu-
blico serd decisiva, ya que constituye el 1inico mercado capaz de rentabili-
zar las enormes inversiones que los desarrollos técnicos han supuesto. Por
otro lado, los juegos multimedia constituyen uno de los campos de experi-
mentacién en el uso de técnicas avanzadas como la realidad virtual y los
sistemas de simulacién

En cuanto al gran entretenimiento del siglo xx, el cine, los sistemas
multimedia han influido no sdlo en la realizacién de las pelifculas (median-
te sofisticadas técnicas de efectos especiales), sino en los soportes que a
partir de ahora las contendrin.

En el campo del Turismo, el «Glasgow on line», guia multimedia para
visitantes de esta ciudad, es el iniciador de una serie de sistemas de infor-
macién multimedia orientados al ambito municipal. En nuestro pafs, el ca-
so més reciente es el Sistema Multimedia del Ayuntamiento de Las Rozas
(Madrid). Inicialmente sélo dispone de tres puntos de consulta, donde, ade-
mads de la informacién habitual en estos sistemas —callejero, guia de em-
presas y comercio, informacidn municipal, etc.—, ofrece la posibilidad de
desplazarse por la ciudad en un autémovil virtual, que, mediante video en
movimiento, nos permite conocer las calles y edificios segln guiemos
nuestros pasos.

3. CONCILUSIONES
3.1,  PROBLEMATICA DE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA

Como toda tecnologia en plena fase de desarrollo, los sistemas multi-
media presentan adn algunos problemas que deben ser resueltos. Pode-
mos agruparlos en dos tipos principales: los derivados del estado de
evolucién de la tecnologia y los que surgen de la propia naturaleza del hi-
pertexto.

Entre los primeros, destacan: la asequibilidad de los sistemas multime-
dia (no son todavia realmente asequibles para el usuario), la lentitud en la
recuperacion de algunos tipos de informacién, las enlaces poco flexibles,
la falta de «browsers», o poca efectividad de éstos, y la falta de normali-



12 Pedro Razquin Zazpe

zacion (tipologica e icénica) del interfaz de usuario. Las limitaciones ya
mencionadas al hablar de algunos programas concretos (Hypercard, Guide,
etc.) pueden ser un gjemplo muy claro. Son limitaciones de caricter tecno-
légico y personalmente confio en que serdn resueltas en un breve plazo. En
general, pueden ser consideradas dificultades de didlogo entre el usuario y
el ordenador.

Entre los problemas técnicos mds importantes con los que se enfrentan
los sistemas multimedia, destacamos el tratamiento de la imagen en movi-
miento (y de alta definicidn), va que, pese a la aparicién de programas
compresores (y en especial el MPEG), el consumoe de memoria y de recur-
s0s es muy alto. Su presentacion éptima («a pantalla completa y a todo co-
lor») necesita de técnicas de compresion y descompresion muy poderosas.
Este proceso se realiza mediante complicados algoritmos matemadticos que
toman partes de la imagen y las sustituyen por muestras representativas
que, posteriormente, permiten su reconstruccion. En este drea se ha traba-
jado hacia la normalizacidn, y para evitar la incompatibilidad surgen las
dos normas de compresidon mds extendidas actualmente: MPEG v JPEG.
La norma MPEG (Motion Pictures Expert Group) ha tenido varias versio-
nes: el MPEG 1 (1991) facilitaba sefial de imagen con calidad de video do-
méstico, ¥ los actuales MPEG 2 y 3 elevan el nivel de calidad a un nivel
cercano al Televisidon de Alta Definicién. La norma JPEG (Joint Picture
Experts Group) regula las caracteristicas para la imagen estdtica.

Respecto a los niveles de calidad de la imagen, coincido con Negro-
ponte *, en recordar que el usuario no se queja de la calidad de imagen de
la television, sino de su contenido, y que es €ste el que conviene mejorar.

Los problemas del segundo grupo, los derivados de la propia naturale-
za del hipertexto, son mds graves, y necesitan un tratamiento mas profun-
do. Destacan: 1) la desorientacién del usuario (ya mencionada); 2} ¢l des-
bordamiento cognoscitivo; 3) el conocimiento superficial e insuficiente.

1. La pérdida de orientacion. Se detect6 rapidamente que el usuario
final de los sistemas hipertexto sufre con frecuencia problemas de «nave-
gacidn», usando la nueva terminologia. Las pérdidas durante las blisquedas
de informacidn son muy frecuentes, debido por un lado a la complejidad de
los sistemas, con miiltiples conexiones que se establecen entre los nudos,
y, por otro a la posibilidad de consultar varios documentos simultinea-
mente.

Para paliar esta situacién, como sefiala Luis Arroyo ™, ha de prestarse
especial importancia a los programas visualizadores. Los sistemas de re-

33

' NEGrROPONTE, N.: El mundo digital, Barcelona, Ediciones B, 1995,
¥ Agrovo, L.: Mutacién informdtica, en El Pafs, «Futuro: Suplemento de Ciencia.
Técnica € Informdtica», 10 de noviembre de 1993.
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presentacién o grafos usados actualmente resultan insuficientes, por lo que
conviene desarrollar sistemas de representacidn alternativos: basados en
tesauros multifacetados o en técnicas especializadas de representacion geo-
gréfica.

2. La saturacién informativa: Mds grave nos parece el lamado des-
bordamiento cognoscitivo que se produce en €} usuario final ante su inca-
pacidad de asimilar toda la informacién. La cantidad enorme de datos, asi
como sus maltiples interrelaciones, provocan una sensacién de que la con-
sulta nunca es completa o definitiva; algo se pierde. La solucién a este
problema vendrd posiblemente de la mano de programas «filtros», que, a
modo de selectores personalizados, organicen la informacion en base a
nuestros intereses y prioridades.

3. La calidad del conocimiento. También resulta relevante la dispa-
ridad entre la informacién recuperada y el conocimiento que de ella se
adquiere. Partes de un documento multimedia impresas. por ejemplo, no
proporcionan la informacidn con el mismo nivel que el documento al com-
pleto, al carecer de las conexiones que le son propias a este nuevo tipo do-
cumental. Por otro lado, en lo que se refiere a los usos de las aplicaciones
multimedia en educacién y formacién, algunos detractores insisten en que
el conocimiento asi adquirido, mediante sonidos e imigenes, resulta mas
insatisfactorio que el adquirido mediante sistemas tradicionales, debido
fundamentalmente a la actitud pasiva del usuario.

Se plantean algunas reflexiones interesantes que pudieran ser futuras If-
neas de trabajo:

-—— Ante la aparicion de la nueva terminologia, 1€rminos propios o es-
pecificos del hipertexto: links, browsers, navegacion, etc., como hemos po-
dido observar en algunas partes de este trabajo, se han de fijar con exacti-
tud las distintas denominaciones. En el caso de nuestro pais, la traduccién
de los términos debe hacerse con un fuerte apoyo metodélogico y semdn-
tico, para evitar que los barbarismos, por traduccion directa del inglés, aca-
ben aduefidndose de las redes internacionales y contagien a los dmbitos
mds profundos de la disciplina. Ahora, en esta fase de desarrollo reciente,
s el momento adecuado para realizar estos trabajos, ya que en el futuro re-
sultardn mds dificultosos, pues habrdn de luchar contra la costumbre ya
consolidada.

— La falta de normalizacién en la denominacién de conceptos idén-
ticos. Las distintas denominaciones, segiin cada productor o fabricante,
complican el acercamiento de los usuarios a estos sistemas. Esto se agrava
cuando los distintos programas y documentos resultan incompatibles: se
llega a hablar de «Docu-Island», Documentos Tslas, carentes de relacidn
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con sistemas externos. Se produce una grave ausencia de pormalizacion
conceptual bdsica. Algunos autores la expresan asi: «Como veremos des-
pués, la idea de nodo es muy general, y no hay reglas que digan cudn gran-
de debe ser un nodo ¢ qué debe contener. De igual manera, no existen re-
glas gobernando que enlaza con que...»%.

En este sentido, se ha trabajado con la norma ODA (Office Document
Architecture), en Europa, para la normalizacién del hiperdocumento, en
dos niveles: de contenido y de estructura. Posteriormente se ha convertido
en PODA?2, formando parte del programa SPRIT.

También se han normalizado, en ISO 8879, los lenguajes de marcas
(mark-up languages) que permiten la creacion de hiperdocumentos, to-
mando al génerico SGML (Standard Generalized Mark-up Language) co-
mo punto de partida.

Un problema nuevo, que aigunos pueden considerar menor, es el que
surge con los derechos de autor en los sistemas dindmicos (permiten la
creacion de macrodocumentos mediante el uso de fragmentos de otros do-
cumentos ajenos) y que dificultan enormemente la asignacién de la autoria
real.

Como indica Canals *, «éste no es un aspecto de detalle y ha recibido
la atencion especial de Nelson, quien ha ideado una técnica de direcciona-
miento universal (los llamado thumblers), basada en la aritmética transfi-
nitesimal, capaz de identificar y seguir cualquier pieza de informacion de
un documento, hasta el dltimo bit».

Estos aspectos habrdn de ser convenientemente regulados y formardn
parte de los nuevas medidas legales, que, como las leyes de proteccion a la
intimidad y del tratamiento de los datos informdticos, comienzan a consti-
tuir una subdisciplina del Derecho: la informdtica juridica.

4. PERSPECTIVAS DE FUTURO (TENDENCIAS)

« En cuanto a los aspectos técnicos, como sefiala Arroyoe (antes cita-
do), los desarrollos tecnolégicos han cambiado de escenario: las experi-
mentaciones se llevan a cabo en el mundo de los ordenadores personales,
perdiendo importancia el dmbito de los grandes ordenadores {mainfra-
mes). Se enfocan las investigaciones hacia un dmbito doméstico, con

#  MacKnigHT, C.; DiLLon, N., y RicHarpson, I Hypermedia, en Kent, A., y Hall, C.
M. (eds.), Encyclopedia of Library and Information Science, vol. 5, Nueva York, Marcel
Dekker, 1994, pp. 226-255.

# o Canals Carro, L, op. cit.
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usuarios no especializados y muy numerosos, unidos en grandes redes in-
tercomunicadas. Se trata de una perspectiva de investigacion centrada en
el usuario.

* La incidencia de las redes de comunicacién multimedia va a ser
tan alta en nuestra vida cotidiana, que las empresas fabricantes de orde-
nadores han retomado la idea de los terminales «tontos» (sin capacidad
de proceso), propia de la informdtica centralizada de los anos 70, para
transformarlos en «Nerwork Computer» (ordenadores de red) en termino-
logia de los expertos. Estos ordenadores (por ahora, solo prototipos) ca-
receran de discos duros o flexibles en los que almacenar la informacidn,
pero tampoco contendrén en su interior Sistemas Operativos o costosos
programas de aplicaciones. Seran faciles de usar, al igual que un teléfo-
no o0 una television, y mds baratos que un PC tradicional. Tomarédn de la
red los programas que necesiten para trabajar, y la red proporcionard tam-
bién el almacenamiento de informacion. Muchas de las principales em-
presas de fabricacidon: IBM. Apple, Sun, Compagq... estdn trabajando en
este sentido. Segin parece, para algunos, en el futuro, el ordenador serd
la red.

* Aparicion del DVD: Digital Video Disk. Es la dltima generacion de
discos dpticos basados en €] CD-ROM. Proporcionard, a partir de las Na-
vidades de 1996, una altisima capacidad de almacenamiento (a partir de 4,7
gigabytes por cara), una mayor velocidad de acceso a la informacidn y una
alta calidad en imagen y sonido. Ha sido especialmente disefiado para el vi-
deo y las aplicaciones multimedia.

Por primera vez, desde el inicio de la tecnologia éptica, los principales
fabricantes se han puesto de acuerdo sobre la normalizacién de un produc-
to, evitando una guerra comercial. El consorcio de empresas del sector
multimedia, incluyendo a los mds importantes fabricantes de ordenadores,
electronica de consumo e industria del entretenimiento, han adoptado el
DVD como el futuro estdndar multimedia.

El nuevo disco serd compatible con los formatos anteriores (CD-ROM,
CD-I, Disco Laser, etc.), y se presentard con diversas capacidades, desde
4,7 gigas por cara (equivalentes a 133 minutos de pelicula y 3 canales de
audio), hasta los de 17 gigas de los modelos construidos mediante una tec-
nologia de capas (dos capas por cara). Como norma de video y audio se
adopta MPEG1 y MPEG?2.

* Difusion de los Sistemas de Auror. Son programas que contienen
elementos preprogramados para el desarrollo de multimedia interactivos.
Permiten la creacion de aplicaciones multimedia a personas que no tienen
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los conocimientos técnicos de un programador. Hay muchas clases, va-
riando segun sus capacidades, orientaciones, funcionamiento, etc. Las ven-
lajas principales frente a los sistemas tradicionales proceden de la veloci-
dad con que se desarrollan los proyectos multimedia, 1/8 del tiempo
necesario con los sistemas anteriores. (con el ahorro/abaratamiento que es-
to supone). Entre los principales sistemas de autor multiplataforma, desta-
caremos: Authorware, Macromedia, Coursebuilder, Director, IconAuthor y
Apple Media Tools.

El incremento de los potenciales autores mutimedia (por la accesibili-
dad de las tareas de programacion), asf como su enorme capacidad para las
aplicaciones en Educacidn y Ensefianza, hacen de ellos una herramienta de
futuro.



