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RESUMEN

Dédalo es un programa piloto para iTV, de 24 minutos de duracion, que busca la difusion
de la ciencia y la tecnologia en nifios entre 7 y 10 anos. Su propuesta conjuga conceptos
de entretenimiento y educacién, a partir de las posibilidades que ofrece la interactividad.
Fue disefiado dentro de la investigacion en proceso “Metodologia para la generacion y
creacion de contenido digital interactivo”, del Centro de Excelencia en Tecnologias de la
Informacion—Artica, una alianza de universidades que tiene su sede en la ciudad de
Medellin y que es financiado por Colciencias, el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion, y las propias instituciones. ; Como se hace un programa de
iTV? ¢ En qué se diferencia de la realizacion de un programa analogo? ;Qué se debe
tener en cuenta desde el punto de vista narrativo y técnico? ;Qué personal requiere, qué
equipos, qué recursos? Esas fueron las preguntas de investigacion que dieron origen al
proyecto. Se disefaron acciones de interactividad distintas para explorar posibilidades de
creacién de aplicaciones tecnoldgicas y, desde la perspectiva comunicativa, de sentidos
disimiles para el mensaje que se emite y las interacciones propuestas.

Palabras clave: Interactividad, interaccion, television digital interactiva, visualizado
sincrénico, visualizado asincronico, video bajo demanda, televisidn digital terrestre

Recibido: 31 de agosto de 2011
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ABSTRACT

Dédalo is a beta Digital TV Program (24 minutes) created with the goal of promoting the
popularization of science and technology in children from 7 to 10 years old. The proposal
includes entertainment and education, mixed with interactivity. It's part of a wider research
called “Methods for the generation of digital and interactive contents” held in the Centro de
Excelencia en Tecnologias de la Informacion—Artica, with support of Colciencias and the
Government Agency for Communications of Colombia. Some questions that originated this
project were: How to run a digital interactive TV program? Which is the difference with an
analogical program? What are the specific elements considered technical and storytelling
dimensions? What are the features of the staff? We designed a set of messages and
contents in order to answer those questions.
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1. Introduccion

Tito y Lala son dos nifios que no se diferencian mucho de cualquier otro pequefio
de sus edades. Tito es inquieto, mientras su hermana da la impresion de ser algo
aplicada para su edad. Son hermanos, tienen unos 9 y 13 anos, respectivamente,
y pueden ser los sobrinos, primos o hijos de cualquier familia de clase media en
Colombia. Los diferencia de otros chicos una caracteristica particular: ambos se
hacen muchas preguntas sobre las cosas cotidianas que viven porque les interesa
conocer acerca del mundo que los rodea. Esas preguntas son, como las de todo
nifo, muy simples pero a la vez muy profundas.

Esa es la historia y esos son los personajes centrales de la historia que durante 24
minutos cuenta Dédalo. Este programa piloto busca la difusion de la ciencia, la
tecnologia y los temas relacionados con la sociedad en nifios entre 7 y 10 afos.
Su propuesta, creada de tal forma que pueda ser producida por una programadora
o canal de televisibn como una serie —con el numero de programas y “temporadas”
que se quiera— conjuga conceptos de entretenimiento y educacién, a partir de las
posibilidades que ofrece la interactividad.

Fue disefiado en el marco de un proyecto ain en desarrollo por parte de Artica,
Centro de Excelencia en Tecnologias de la Informacién que es apoyado por el
Gobierno Nacional a través de Colciencias (Departamento Administrativo de
Ciencia, Tecnologia e Innovacién) y por el Ministerio de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién de Colombia. Nacié en 2009 gracias a la alianza de
las universidades de Antioquia, Nacional de Colombia Sede Medellin y Sede
Manizales, Pontificia Bolivariana, EAFIT e Icesi (Cali), la empresa Une
Telecomunicaciones y la empresa IPS Universitaria (de la Universidad de
Antioquia).

Artica realiza proyectos de investigacién, desarrollo e innovacién en tecnologias
de la informacion y las comunicaciones (TIC) aplicadas en los focos de salud,
trabajo, educacién y entretenimiento. “Cuenta con una inversion de mas 5.000
millones de pesos y mas de 20 investigadores con doctorado en las diferentes
areas estratégicas. Realiza formacion a nivel de maestria y doctorado, e
investigacion aplicada de acuerdo con necesidades de la industria”, explica su sitio
web www.articacdt.com. Su mision es “impulsar la innovacion realizando
actividades de investigacidn aplicada y desarrollo en TIC, contribuyendo al
incremento de la productividad y competitividad de la region y el pais”.

Sus acciones estdn enmarcadas dentro de una politica nacional que busca
desarrollar y consolidad la investigacién en TIC, el impulso a la innovacién en el
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pais, mejorar la competitividad de aquellos sectores productivos cuyo trabajo se
fundamente en tecnologia, construir y validar modelos de apropiacion e
incorporacion de las TIC a la realidad colombiana, transferir desarrollos
tecnoldgicos para su apropiacion en distintos sectores productivos de Colombia,
contribuir al cierre de la llamada “brecha digital” gracias al desarrollo de
tecnologias que puedan usarse en forma masiva, ser de bajo costo y con facilidad
de uso, y, finalmente, consolidar una comunidad de investigadores de alto nivel en
este campo especifico (Colombia. Departamento Nacional de Planeacion, 2007;
Colombia. Instituto Colombiano para el Desarrollo de la Ciencia y la Tecnologia
“Francisco José de Caldas”).

Como hacer un programa para television digital interactiva (iTV) — La propuesta de
Dedalo, espacio infantil para la divulgacion cientifica y tecnoldgica es una
investigacion realizada como uno de los subproyectos de Artica que se denomina
“Metodologia para la generacion y creacion de contenido digital interactivo”. Se
habla de subproyecto en tanto que es un componente mas del macroproyecto
llamado Televisidn Interactiva. Este, a su vez, es uno de los macroproyectos que
desarrolla este centro de investigacion y que son, ademas, Telesalud, Sistemas
Embebidos, Procesamiento de Senales y Cocreacion.

Televisidn Interactiva tiene la mayor parte de sus investigadores adscritos a las
universidades EAFIT y Pontificia Bolivariana, ambas de Medellin. Combina la
realizacion de trabajos de investigacion que abordan la television digital desde
diferentes dimensiones y con objetivos y alcances distintos’:

- Desarrollos tecnoldgicos, a cargo de los componentes que el macroproyecto
denomina Plataforma Tecnolégica, y Servicios y Aplicaciones.

- Prospectiva de nuevos entornos de negocio y de estructura empresarial que
traerd a la industria actual de la televisién, a cargo del componente
Organizacional.

- Impactos sociales, estudiados por el componente Sociotecnoldgico.
- Exploracion de narrativas y metodologias para la creacion de contenidos

digitales interactivos, a cargo del componente Produccion de Contenido,
compuesto en su totalidad por personal de la carrera en Comunicacién Social

! Para mas informacion sobre los componentes del macroproyecto Televisién Interactiva, consultar
http://www.articacdt.com/index.php?option=com_content&view=article&id=98&Itemid=145
en el sitio web de Artica www.articacdt.com
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de la Universidad EAFIT. En este campo y grupo es donde se ubica el trabajo
que aqui se explica.

2. Objetivos y alcances

La pregunta de investigacion tenia una formulacién simple y corta: ;coémo se hace
un programa de television digital interactiva? De ella se derivaron otros
interrogantes: ¢ En qué se diferencia de la realizacion de un programa analogo?

¢, Qué se debe tener en cuenta desde el punto de vista narrativo y técnico? ;Qué
personal se requiere, qué equipos, qué recursos?

Para resolverlos se trazo el siguiente objetivo general: disefiar una metodologia
que sirva como guia a los productores de televisién para realizar programas bajo
el nuevo esquema narrativo y técnico que permite la interactividad en la televisién
digital.

Y como objetivos especificos:

1. Establecer los mecanismos y protocolos necesarios para la preproduccion,
produccién y posproduccién de contenidos para iTV, como modelo para
elaborar programas de diverso género y formato utilizando esta tecnologia.

2. Realizar un programa piloto bajo el esquema de iTV que contenga un niumero
amplio y diverso de acciones de interactividad como aplicacién de la
metodologia disenada.

Dédalo tiene como punto de partida el edu-entretenimiento, fusion del concepto
“entretenimiento”, propio del mundo de la television, con una propuesta de
“educacién”, la cual se reclama en forma continua a este medio transmisor de
informacion.

El cumplimiento pleno de estos objetivos sera posible gracias al trabajo arménico
con otros componentes del macroproyecto, en especial con el de Aplicaciones y
Servicios, toda vez que ese es el grupo encargado de desarrollar los dispositivos
tecnolégicos que posibilitaran hacer realidad la interactividad para el programa de
television disenado. Se entiende por “aplicacion” aquel programa informatico que
permite a los usuarios realizar algun tipo de tarea y, para este caso, interactuar
con el programa dentro de una gama de opciones que se ofreceran al teleusuario.
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3. El sentido del enfoque y de la denominacién

Se escogio disefar un espacio sobre difusion de la ciencia, la tecnologia y la
sociedad para nifos por dos motivos: por las posibilidades que ofrece la
interactividad de volver dinamico, interesante y potencialmente muy rico un
programa de televisién sobre un tema como el cientifico que en el imaginario
popular aparece como “aburrido”, “pesado” y “poco entretenido de ver”; y por el
compromiso que tenemos como universidad de proponer a la nacion alternativas
de television que, elaboradas bajo narrativas modernas y atractivas para el
teleusuario, se alejen de los modelos y las historias poco formativas que para una
sociedad ofrece en forma reiterada la televisién comercial.

El mito griego de Dédalo e icaro fue la metafora escogida por la representacion del
laberinto que esta tras el modelo de programa de iTV disefiado. Dédalo fue el
arquitecto que disefd y construyd un laberinto casi imposible en la isla de Creta
para encerrar alli al Minotauro. Una obra tan compleja como las que desarrollan
hoy los més hébiles arquitectos de la informacion, quienes crean estructuras
informaticas de formas igualmente casi inverosimiles, pero que permiten el acceso
a millones de documentos textuales, graficos, sonoros, audiovisuales... y por
ende, a miles de formas de lectura, de rutas de acceso a los datos, de
posibilidades expresivas, de formas de creaciéon humana.

La totalidad de acciones de interactividad propuestas constituyen una estructura
con “callejuelas” que le permitira al teleusuario escoger diferentes opciones de
visualizacién y de acceso a contenidos ubicados en diferentes capas de
informacion. Todo ello, en su conjunto, hara que la experiencia de ver el programa
se constituya en un evento diferente para cada persona y que, al tiempo, sea
distinto para ella misma cada vez que lo hace.

La similitud con el laberinto esta en que ambos le ofrecen al jugador y al
teleusuario multiples posibilidades de avanzar: en Dédalo le posibilita acceder a
nueva informacién o ejecutar acciones que abren unas vias que la persona que lo
ve no tenia previstas, que no sabia que existian y por ende con la incertidumbre
de no saber qué se encontrara al final de ellas. La diferencia de ambos esta en
que mientras un laberinto le cierra caminos a quien lo cruza y le bloquea el paso
obligandole a devolverse, el programa abre rutas, las crea.
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4. Latrama y la organizacion del relato

Para el programa piloto se escogi6 el tema del sonido: ¢Qué es? ;Qué
caracteristicas tiene? ;Por qué las cosas suenan diferente?, tal como se lo
preguntan muchos nifios.

La estructura del relato que presenta Dédalo se resume de la siguiente forma:

Caberte | nirior | et | tscna | btror o rtoior oo |Gzt

Grafico 1. Estructura del relato en Dédalo.

Inicia con el cabezote de presentacion de 30 segundos y que tiene un caracter
dinamico, llamativo, en el que la ciencia, la tecnologia y la sociedad se presentan
en un marco ludico y divertido dentro del cual juegan los dos nifios protagonistas.

Luego aparecen Lala y Tito en una habitacion de su casa. Mientras juegan, Tito
formula preguntas sobre el sonido que ella no sabe responder; la nifa le dice que
sabe dénde les pueden resolver sus dudas y se alistan para salir. Esta primera
escena en el interior de la casa tiene una duracidén aproximada de un minuto.

Salen y se van a buscar la solucion a sus inquietudes. Mientras se dirigen al
primer lugar escogido escuchan los sonidos de la ciudad y de los lugares por
donde pasan. La duracién de esta secuencia exterior es de medio minuto.

Llegan a la Casa de la Musica, sede de la Red de Escuelas de Musica de
Medellin, un proyecto cultural y educativo de caracter publico que tiene un gran
impacto social, principalmente en sectores de bajos recursos de la ciudad®. Alli les
explican las cualidades basicas del sonido: altura, intensidad, timbre y duracion.
La escena dura 10 minutos.

Luego se dirigen a otro sitio. En el camino, los sonidos de la calle vuelven a cobrar
importancia. Llegan a un estudio de grabacion de audio donde aprenden como se
puede manipular el sonido con diferentes equipos. La secuencia dura alrededor de

* Es un proyecto de la Alcaldia de Medellin que busca generar y producir procesos de convivencia
y cultura ciudadana en nifios, adolescentes y jévenes, por medio de la formacién musical. En la
actualidad existen 26 escuelas de musica (ubicadas en 23 barrios de todas las comunas y en tres
corregimientos de la ciudad) en las que participan un mas de 4.600 ninos y jévenes, basicamente
de sectores de clase media y baja. Los detalles de este proyecto, en el cual la Administracion
Municipal de Medellin invierte cada afo una suma cercana a dos millones 800 mil de délares, se
encuentran en www.medellincultura.gov.co/redescuelasmusica/Paginas/default.aspx
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10 minutos. Al concluir la visita regresan a su casa y el programa termina con el
cabezote inicial.

5. Opciones de visualizacion y acciones de interactividad

El modelo de programa disefado para iTV posee tres estructuras hipertextuales
en su forma y ofrece al teleusuario cuatro opciones distintas de visualizaciony 18
acciones diferentes de interactividad:

Opcion 1: Visualizacion sincrénica con la emision sin uso de las acciones de
interactividad

El programa es visto por una persona de manera simultdnea con su emisién por
parte de un canal de television, es decir, de forma sincrénica, y por decision
personal no hace uso de ninguna de las acciones de interactividad posibles.

Esta opcion representa una manera lineal de ver el programa similar a la que
ofrece hoy la televisién analoga: en esta ultima se observa un programa en forma
lineal porque no tiene ninguna opcion de intervenir sobre el mismo ya que no
existe canal de retorno que se lo posibilite. En la digital, aunque existe dicho canal,
la no intervencion es una facultad voluntaria que igualmente tiene el teleusuario,
es determinada por decisidn propia y no por limitacién técnica del medio.

Se ofrece esta opcion de visualizado dentro de un esquema de televisidn digital
teniendo en cuenta que siempre habra teleusuarios que no desean interactuar con
un programa de iTV y que lo que quieren es sentarse frente a una pantalla a ver lo
que desean, tal y como lo han hecho hasta ahora con la televisién analoga.

Opciodn 2: Visualizacion asincrénica con la emision sin uso de las acciones
de interactividad

El programa es visto por el teleusuario en un horario diferente a su emision
original, es decir, de forma asincronica, porque se encuentra alojado en una video-
tienda digital del canal de television. La persona accede a él en la forma de video
bajo demanda ( VoD, por sus siglas en inglés) y por decision propia no hace uso de
ninguna de las acciones de interactividad posibles. Esta es una forma igualmente
lineal de verlo.
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Opciodn 3: Visualizacion sincrénica con la emision usando entre una y hasta
6 posibles acciones de interactividad

Las acciones de interactividad son todas distintas porque el proyecto quiere
explorar diversas posibilidades de creacidén de formas de interaccion desde lo
tecnoldgico y, desde la perspectiva comunicativa, de sentidos disimiles para el
mensaje que se emite y la interactividad que se propone.

Esas acciones estan limitadas por varios factores, entre otros, por el tiempo de
emision que tiene el programa, las caracteristicas de la historia que desarrolla, la
narrativa con la que se cuenta esa historia y por condicionantes técnicos. El
siguiente esquema presenta las 6 acciones de interactividad definidas para este
programa y el momento en que apareceran dentro del mismo:

Opcién 3 Los nimeros en

Programa 3. Escogencia de colorverde
correspondenala

wsuahzado d? . ::';:ii?f::’m":hda enirms s
manerasincronica besionaeT
con la emision 4. Karaoke interaai\{idad
haciendo uso de la posibles
interactividad

bt o | et | cers | Etror |t raor | nisior Gt

1. Ampliacién de 2. Videojuego 5. Video juego
una imagen fija simple simple
\ /

6. Muro de comentarios

Grafico 2. Opcion 3 de visualizacion: de modo sincrénico con la emision
haciendo uso de las acciones de interactividad.
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Opciodn 4: Visualizacion asincronica, acceso al programa bajo demanda
(VoD), usando entre una y hasta 18 posibles acciones de interactividad de
diferente tipo

Las opciones de interaccion aumentan en forma significativa cuando esta
guardado en una video-tienda digital como las que tienen los operadores de
servicios de televisidn digital.

Sin embargo, hay que advertir que las posibles acciones de interactividad no estan
limitadas a éstas: el modelo creado por esta investigacion permite que puedan ser
mas e incluso otras diferentes no contempladas aqui.

En el marco de este proyecto de investigacion se opto6 por ellas por considerarlas

las mas pertinentes de acuerdo con las caracteristicas de narracion, el tema del
programa y el sentido de la historia que se presenta.

1. Opcion ver 22, escena 2. Opcidnver 12, Escena

Opcién 4 Los m’:rlneros Zn

colorverde
Programa 3. Apreciacion de 4. Escogencia de oo
visualizado bajo la escena desde THSpUesta BanG enumeracién de

dos camaras pregunta formulada

demanda(modo las acciones de
simultaneas

asincronico) 5 Karaoke interacti\.,:i;ilad

i osinles
haciendo usodela E
interactividad

mmmmmm

B

6. Ampliacionde 7.Conexidén 8. Video 12.Video
unaimagenfija aunsitio juego Ampliacmn juego
web simple imagenen  simple

9. Opcidn movimiento 13. Opcién
derepetir  11.0pcién derepetir

lasveces derepetir  lasveces
que se unavez que se
\ quiera quiera /

14. Muro de comentarios 15. Adelantar 16. Atrasar 17. Detener 18. Suspender en forma definitiva

Grafico 3. Opcion 4 de visualizacion: de modo asincréonico con la emision
haciendo uso de las acciones de interactividad.
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El conjunto de aplicaciones tecnoldgicas disefiadas permiten: ensamblar contenido
por el usuario, hipernavegacién (para profundizar o ampliar conceptos), mediacion
(crear el sentido de participacién), multimedialidad (incluye dos videojuegos),
multi-referencialidad y metaforizacion, iteracion y simulacion, simultaneidad o
narracion alterna (un fragmento ofrece un relato paralelo), alteracidén de la
linealidad y la secuencialidad, insercidén de objetos incrustados, transmedialidad y
personalizacién del mensaje (Igarza, 2008).

6. La estructura de la narratividad
Al graficar la estructura de red del programa Dédalo desde el punto de vista en

que se desarrolla el relato audiovisual y la interactividad que ofrece, encontramos
que esta propuesta posee la siguiente arquitectura de la informacién:

Cabe- Exterior Exterior Cabe-
zote o juego o juego zote

Grafico 4. Esquema completo de nodos o lexias en Dédalo y rutas de la narracion

Esta arquitectura presenta una mezcla de dos estructuras de narracién del mundo
digital que Marie-Laurie Ryan denomina “vector con ramas laterales” y “red
dirigida”. Antes de analizar cada una vale que recordar que cuando se refiere a la
importancia de las que llama “estructuras de la narratividad interactiva” (Ryan,
2004: 296), es decir, a como esta estructurada la narracion, esta profesora de la
Universidad de Colorado y autora de reflexiones sobre narratologia, ficcion y
cibercultura explica que “el potencial narrativo del texto interactivo es una funcion
de la arquitectura de sus sistemas locales”. Dicho en otras palabras, y parodiando
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a Marshall McLuhan, eso equivale a plantear que “la arquitectura del relato digital
es el mensaje”.

Sus reflexiones se asocian a las formas que puede adquirir el relato literario de
ficcion cuando se presenta en un medio digital, en particular las que puede tomar
una historia que se cuenta en el marco de un sistema digital de hipertextos® o,
planteado con otras palabras, determinado por la hipertextualidad (Landow, 2009).
Ella analiza las implicaciones de esta ultima caracteristica, la cual es intrinseca a
los medios digitales, en una narracién de ficcion. Sin embargo, por analogia
muchos de sus conceptos permiten igualmente comprender ese fenbmeno en
otros medios o sistemas digitales, como es laiTV misma.

Para ella es importante comprender las multiples formas que puede adquirir un
relato en los medios digitales, a partir de una diversa gama de arquitecturas de la
informacién que configuran las que denomina “estructuras de la narratividad
interactiva”. La narracién digital se construye, de acuerdo con sus planteamientos,
uniendo nodos de una red o fragmentos de un relato (lo que Roland Barthes llamé
“lexias”) que van contando cada parte de la historia. Leidos en conjunto, todos
esos nodos o lexias desarrollan la trama de la historia: “Se puede crear una
narracién en un sistema hipertextual uniendo mediante enlaces un grupo de lexias
que hagan referencia a un mismo individuo y representen unos acontecimientos
medianamente independientes” (Ryan, 2004: 294).

La columna vertebral de Dédalo es la estructura denominada “vector con ramas
laterales”, aquella que “cuenta una historia determinada en orden cronoldgico,
pero la estructura de los enlaces permite al lector [teleusuario en este caso] hacer
pequenos viajes hacia otras atracciones cercanas” (Ryan, 2004: 300).

Esos enlaces laterales que se desprenden de la estructura central son los que
permitiran, a partir de acciones de interactividad, activar las aplicaciones
tecnoldgicas que ofreceran informacion adicional al teleusuario. En Dédalo, en
dichos enlaces laterales aparece informacion en formato multimedia, estatica o en
movimiento, que tiene como fin ampliar o complementar el relato central que es
presentado. Acceder a dicha informacidn sera optativo de quien observa el

? Asi se denomina a aquellos textos que estdn en un soporte digital o en un dispositivo electrénico y que,
aunque independientes, estdn relacionados entre si gracias a enlaces, hipervinculos o links. La manera en que
se puede llegar a ellos es activando la respectiva accién que los une. Aqui la idea de “texto” no se refiere de
manera exclusiva a un documento escrito sino que el concepto se amplia para abarcar a toda la variedad de
mensajes que se pueden conectar dentro de un sistema digital: una imagen, un video, un audio, un grafico
estatico o interactivo, etc.
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programa de televisién y de ahi que se ofrezcan diferentes opciones de
visualizado, con uso o no de la interactividad.

Este tipo de estructura hipertextual es muy utilizada en materiales didacticos en
general que requieren, por un lado, un proceso secuencial de acceso al
conocimiento (ir paso a paso), pero también ofrecer datos adicionales que
permitan complementar dicho conocimiento. En ese sentido, la estructura es
totalmente funcional para la pretension educativa que tiene Dédalo.

De otro lado, el programa disenado por esta investigacion tiene igualmente
fragmentos que se enmarcan dentro de lo que Ryan llama la estructura de “red
dirigida u organigrama” (2004: 303). La autora describe esta estructura de relato
hipertextual como “la mejor manera de reconciliar una narracién lo suficientemente
dramatica con cierto grado de interactividad” (2004: 303). Este disefio estructural
presenta un relato cronolégico en el cual el lector o teleusuario puede optar en
varios momentos por acceder a relatos paralelos que igualmente tiene la historia.
Es decir, puede escoger entre varias rutas simultdneas para continuarla.

En Dédalo hay dos momentos que permiten la escogencia de relatos paralelos y/o
simultaneos, que no son otra cosa que vias de narracién alternas, sin que se
pierda el sentido global de la historia ni del tema del programa:

1. Cuando en la escena de la orquesta se da la opcidn de escoger dos camaras
para ver ese fragmento desde ellas. Lo que hay en ese caso es una forma de
relato simultaneo.

2. Cuando en dos momentos del programa se ofrece la opcién de acceder a los
videojuegos. En ese par de instantes el teleusuario se encuentra con la ya
mencionada forma de relato paralelo, que aqui es una bifurcacion, en la cual
puede escoger seguir el programa entre una de las dos opciones: el relato
lineal o cada uno de los videojuegos.

En ambas posibilidades de relato paralelo y/o simultaneo, no importa cual opcién
se escoja, no se perdera el hilo de la historia. ¢ Escoger cualquiera de esos
caminos posibles implicara “perderse” de algo importante?, ;optar por uno de ellos
implicara “desechar” en forma voluntaria informacién clave, hechos esenciales del
tema? En Dédalo, no, pues esta disefiado para que en cada uno de esos
momentos de relato paralelo o simultaneo todas las opciones ofrecidas presenten
informacion importante, aunque no determinante para la comprender el relato
mismo, el tema mismo que es tratado. En ese sentido es pertinente aclarar que en
esos momentos no habra informacién fundamental desde el punto de vista
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cognitivo para la comprensidén general del mensaje, aunque en apariencia eso
suene como una contradiccién.

Cabe- | Interior | Exterior Exterior Exterior | Interior | Cabe-
zote o juego 0 juego zote

Grafico 5. Los dos momentos en que se presenta el relato paralelo (en lineas
punteadas)

En los puntos que sefala el grafico el programa se bifurca, abre al teleusuario dos
caminos independientes que convergen mas adelante. Se trata entonces de
escoger entre esas dos narraciones que van paralelas. Eso se presenta de la
siguiente forma:

- En el caso del primer videojuego, el relato se divide en dos partes: la que
corresponde al programa lineal que es una pequerfia secuencia en la cual los
dos personajes centrales del programa van de un lado para otro de la ciudad —
entre la sede de la orquesta y el estudio de grabacion— mientras se escuchan
los sonidos de las calles que recorren; y la otra parte es el videojuego
propiamente dicho. Como van paralelos, tanto la secuencia lineal como el
videojuego tienen una duracién de 40 segundos.

- En el segundo videojuego, el relato también se divide en dos: la que
corresponde al programa lineal que es una pequena secuencia en el estudio de
grabacién en la cual Lala canta una cancién sobre el sonido; y la otra parte es
el videojuego propiamente dicho. El tiempo que duran ambos es de un minuto.

Pagina 174

Universidad de Los Andes - 2011



Anuario electrénico de estudios en Comunicacién Social

—Hrrertrerrres—

ISSN: 1856-9536 / p. pi 200808TA119
Volumen 4, Nimero 2 / Julio-Diciembre 2011

Version PDF para imprimir desde
http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/Disertaciones

En los dos momentos en que se puede acceder a los videojuegos tampoco ocurre
ningun problema cognitivo para el teleusuario porque mientras se juega —si esa
fue su opcion—, las imagenes que corren en forma paralela presentan un
desarrollo de la historia a manera de transicion, de cambio de escena, mostrando
asuntos secundarios del relato y del tema.

Aunque el programa es lineal en tanto que tiene un principio, desarrollo y final que
son fijos, inmodificables, determinados por los creadores del proyecto, también
presenta otra opcion de interactividad que permite cambiar de manera drastica la
forma de la narracion: se trata de alterar el orden del relato, de variar su
secuencialidad, a partir de la inversidn el orden de dos secuencias especificas,
para ver primero la escena 2 y luego la 1. Se trata ni mas ni menos, si asi lo desea
el teleusuario, de ver inicialmente la segunda parte y luego la primera.

Cabe- Exterior Escena Exterior | Interior | Cabe-
zote ojuego ojuego zote

ety l’?illf”

Grafico 6. Los dos momentos en que se puede alterar
la secuencialidad (en lineas punteadas)

Esa posibilidad se presenta Unicamente cuando el programa esta siendo visto de
manera asincronica (video bajo demanda) segundos antes de comenzar la primera
escena. En ese momento, en pantalla aparece la opcion de ver la segunda parte y
sera el teleusuario quien defina si quiere saltar a verla o si prefiere continuar
observandolo en forma lineal.

Todo lo anterior representa un nuevo desafio para los actuales realizadores de
televisidn digital, quienes seguramente incursionaran en la iTV junto a las nuevas
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generaciones de productores, porque les implicara introducir cambios en las
historias si desean explorar y explotar las posibilidades de la interactividad (Levis,
2009).

7. Tipos y acciones de interactividad

El conjunto de aplicaciones creadas funcionan a partir de la “interactividad remota”
(lgarza, 2008: 140), es decir, de aquella que le permite al teleusuario ver los
contenidos que se presentan de manera adicional a un programa de television o
incluso a la programacion general de un canal y reaccionar frente a ellos enviando
algun tipo de respuesta mediante un canal de retorno. Por ejemplo, el programa
hace una pregunta y el teleusuario aprieta un botdn de su control remoto para
enviar la respuesta (Galo, 2009).

Las aplicaciones hacen parte de lo que se denomina “servicios interactivos
sincronizados a programas”, categoria en la cual se inscriben aquellas que estan
asociadas a programas concretos y a sus contenidos, y sélo se puede acceder a
ellas y usarlas cuando se visualiza ese programa o contenido especifico (Said,
2009).

El modelo que propone Dédalo presenta una variedad de acciones de
interactividad que se ejecutan mediante unos iconos animados y con sonido que
son dos caricaturas que representan a Tito y a Lala, las cuales se constituyen en
la “retérica de orientacion” que guia al teleusuario (Scolari, 2004). Esos iconos le
indican al teleusuario que puede interactuar con el programa y que encontrara
algo nuevo: una informacién adicional en texto o en imagen (fija o en movimiento),
una pregunta, una ruta nueva que puede tomar dentro del programa, etc.
Igualmente, el icono indicara de manera grafica la tecla verde que es la que debe
hundir siempre en su control remoto para hacer realidad esa accién de
interactividad y la roja para salir de la aplicacion.

8. Niveles de profundidad de la interactividad

Cuando Dédalo es visto de manera sincronica con la emision, las acciones de
interactividad solo tienen un nivel pues no se navega ni se avanza sobre las
aplicaciones: cada una de ellas simplemente se abre y se cierra para volver a la
capa inicial del programa que esta en su flujo tradicional como programa de
televisién. Esa manera en que es visualizado, de manera simultanea con su
emisién por parte del operador de television digital, obliga a que la interactividad
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esté construida y disefiada con un nivel elemental de profundidad (nivel 1), para
que cada aplicacion se abra y se cierre pronto.

Las unicas aplicaciones que permiten que haya una profundizacion en las
acciones de interactividad son las que activan los dos videojuegos pero
unicamente cuando el programa es visto de manera asincrénica, cuando esta bajo
demanda. En el instante en que el sistema le pregunta al teleusuario si desea
seguir jugando y él responde que si, se entra a ese segundo nivel de la
interactividad (nivel 2) que es una forma de profundizacién en la aplicacién y en lo
que ella permite, tal y como lo muestra el siguiente grafico. Dicho nivel se
materializa en los juegos porque estan disefiados para en ese modo de
visualizado puedan ser repetidos las veces que se quiera 0 que paso a paso se
avance en complejidad dentro de ellos (Mejia Z., C. y Rodriguez M., M., 2009;
Wiedermann, J., 2008).

Cabezote Escena 1 Exterior 2 Exterior Cabezote
ojuego o
juego
Nivel 1 de profundidad: . .
en visualizado sincrénico ~ y y
. 3 . 3 ‘ 4 A 4 Y o
K N A M o

Nivel 1 de profundidad: \6 .

b 4

<
-

<
.‘

en visualizado sincréonico
N =
e
Nivel 2 de profundidad: C") £
en visualizado asincronico

Grafico 7. Niveles de profundidad de la interactividad.

9. Tipos de servicios interactivos de las aplicaciones creadas

Todas las acciones de interactividad disefiadas para Dédalo se ejecutan a traves
de “aplicaciones con servicios interactivos” que son aquellas que requieren un
canal de retorno mediante el cual el teleusuario envia algun tipo de solicitud o dato
a la empresa operadora del sistema de iTV y recibe una respuesta inmediata.

Pagina 177

Universidad de Los Andes - 2011



Anuario electrénico de estudios en Comunicacion Social

—Hrrertrerrres—

ISSN: 1856-9536 / p. pi 200808TA119
Volumen 4, Nimero 2 / Julio-Diciembre 2011

Version PDF para imprimir desde
http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/Disertaciones

Las anteriores acciones de interactividad tanto para las diferentes opciones de
visualizado son posibles de realizar con la tecnologia de punta disponible y en su
elaboracion trabaja el componente de Servicios y Aplicaciones del macroproyecto
Televisidn Digital, en el laboratorio de Artica. Sin embargo, no son las Unicas que
se podrian aplicar sin romper la narratividad del programa, no son las unicas
posibles, ni las mas factibles y ni siquiera las mas deseables: son simplemente las
que se disefiaron en el marco de este proyecto, después de varias semanas de
estudio y discusion sobre su pertinencia de acuerdo con el mensaje que se quiere
transmitir y la narrativa audiovisual.

El disefio de Dédalo comprendid otras cuatro acciones de interactividad que,
aunque imposibles de materializar en el corto plazo, podrian eventualmente
hacerse realidad dentro de algunos afnos cuando la tecnologia esté mas avanzada
y los servicios de emision y recepcidn de las sefiales digitales sean mas eficientes.
De manera adicional, se buscd con ellas proponer modos de llegar a los niveles
mas avanzados de interactividad propuestos por Pierre Lévy (2007: 69), tales
como la implicacién del participante en el mensaje y la generacion de dialogos y
multididlogos, momentos aun no alcanzados por los modelos actuales de iTV,
precisamente por esa limitante tecnolégica. Si bien este proyecto tampoco lograra
hacerlos realidad, quedan disefiados para cuando sea posible ejecutarlos:

- Escogencia de la camara principal entre varias camaras posibles.

- Muro de comentarios o chat solo con otra persona o con mas que elija el
teleusuario.

- Grabacidn de la musica creada por uno de los videojuegos y envio por correo
electrénico.

- Captura de la musica creada por el videojuego e incorporacion de ella al
cabezote final.

Estas cuatro acciones de interactividad requieren de unos canales y unas redes de
transmisidn y retorno que permitan una inmensa capacidad de flujo de informacion
en doble via: entre cada uno de los teleusuarios y las empresas operadoras de
iTV. Solo una potente capacidad técnica posibilitara que en forma simultanea
miles de personas envien las érdenes que hagan posible la interactividad y que
reciban de forma inmediata y eficaz el uso que desean.

10.Convergencia con otros estandares de television digital

Dédalo esta siendo disenado para su emisién y visualizacién en el estandar de
television digital terrestre europeo (TDT), que fue el que escogid el Estado
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colombiano para masificar la television digital en el pais. Sin embargo, los
ingenieros del macroproyecto Televisidn Digital de Artica estan trabajando para
que se pueda ver también en una plataforma de IPTV. Por ese motivo se estan
disefiando las aplicaciones para ambos sistemas.

La presencia en los dos estandares de televisién digital es una forma de
convergencia de plataformas que ampliaria la posibilidad de difusién del programa
(De Moraes, 2007; Jenkins, 2008; Loyola, 2008) y ayudard mucho a realizar las
pruebas piloto con operadores nacionales que hoy ofrecen a los ciudadanos iTV
con tecnologia IPTV.

Las pruebas iniciales realizadas por los ingenieros de nuestro proyecto en Artica
con la tecnologia de IPTV han encontrado que la visualizacion de Dédalo en esa
plataforma permite que las acciones de interactividad corran de manera positiva
segun el disefio aqui planteado. Incluso, para algunas aplicaciones permite una

mejor experiencia de interactividad.

El complemento para que todo funcione bien ya es de orden técnico: que el tiempo
de respuesta del sistema ante la accidén de interactividad que ordena el teleusuario
a través del control remoto sea rapida; en realidad, muy rapida: una décima de
segundo (0,1) es el limite para que la persona tenga una sensacién de respuesta
instantanea por parte del sistema; un segundo (1) es limite “para una sensacién de
flujo de informacion e interaccion ininterrumpido”; y diez segundos (10) el “limite
para mantener la atencién del usuario enfocada en el didlogo”, es decir, el tiempo
maximo de espera para que deseche en forma definitiva la idea de respuesta a su
accion de interactividad, aunque en ocasiones ese maximo es cinco segundos
(Garcia, X., Perrinet, J., Cabrero, S., Garcia, R., Melendi, D., Garcia, V., Acevedo,
C., Arciniegas, J.: 2009). Velar que ello se ejecute en forma eficiente es tarea del
componente de Plataforma Tecnoldgica del macroproyecto en Artica. Y ahi el
desarrollo que debe realizar es grande porque hoy esa respuesta no es
instantanea, es de minimo un segundo.

Como se advierte, el camino apenas comienza y en fases posteriores Artica debe
probar con comunidades, en ambientes reales y no de laboratorio, el modelo que
aqui se propone. Como también es pertinente que explore los modos de recepcion
y los usos que la gente hace de la iTV para verificar si es cierto eso que tanto se
anuncia que ocurrira: que la televisidn digital cambia las maneras de hacer y de
ver television. Por lo menos en cuanto a cambios en la forma de hacerla, este
proyecto da algunos pasos en la reflexién sobre cémo puede ser producida en
Colombia.
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