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RESUMEN

Asi como las similitudes existentes en-
tre varios grupos de personas, que han
ido decodificando sus diversos lengua-
jes y culturas para un mayor entendi-
miento entre si, también se presentan
infinidad de diferencias que provocan
sentimientos de territorialismos, regio-
nalismos y demads actitudes que lo tinico
que logran es un separatismo absoluto
de los grupos heterogéneos en las nacio-
nes y el mundo.

Con la decodificacion de los mensajes y
la creacion de herramientas capaces de
lograr comunicaciones mas efectivas, a
lo largo del tiempo, los grupos heterogé-
neos han ido disminuyendo sus brechas
culturales y han ido facilitando su co-
municacion; las herramientas unimedia
han conseguido sobrepasar algunas ba-
rreras que afios atrads eran impensables
para el hombre, no obstante la calidad o
efectividad de las unimedia estan aun en
tela de discusion, ya que sus estimulos
provocan la reaccion de un solo senti-
do corporal, frente al aparecimiento de
otras herramientas multimedia, que lo
que hacen es atacar varios sentidos a la
vez.

Por tanto me atreveria a decir que los
problemas de comunicacion entre gru-
pos heterogéneos culturalmente podrian
ser solucionados en gran parte a través
de la utilizacién de herramientas mul-
timedia, que segun sus codigos univer-
sales trabajen en beneficio de esa pro-
blematica y es precisamente eso lo que

ofrezco en este trabajo.



ABSTRAC

ABSTRACT

There are similarities between several groups of people who have
decoded their diverse languages and cultures in order to understand each
other better. Likewise, there is an infinity of differences that incite
feelings of territorialism, regionalism, and attitudes that lead to absolute
separatism of the nation’s and the world’s heterogeneous groups.

These heterogeneous groups have reduced their cultural gaps and
facilitated communication through decoding messages and through the
creation of tools that can accomplish more effective communication.
Unimedia tools have helped to overcome barriers that used to be
impossible years ago; however the quality and effectiveness of Unimedia
is still questioned nowadays, since it only provokes the reaction of one
sense in contrast with other multimedia tools that target different senses at
the same time.

Consequently, I would dare to say that communication problems between
culturally heterogeneous groups could be solved in great deal through the
use of multimedia tools that can work according to their universal codes
in benefit of this problematic, which is precisely what I offer in this
project.

Ny Translated by,
@\ Diana Lee Rodas
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INTRODUCCION

El presente trabajo avizora en parte la
evolucion de la comunicacion humana,
junto con la cual se han ido creando nue-
vas herramientas que han ido facilitando
cada vez mas su propoésito, que es nada
mas y nada menos que el de transmitir
mensajes e informacion de un sujeto o

grupo de sujetos a otro/s.

Con este constante aparecimiento de
nuevos métodos y herramientas, con el
despunte constante de nuevas tecnolo-
gias y con el intervenir de la mano del
hombre nace una herramienta que prac-
ticamente conjuga a varias en una sola:

la multimedia.

Importante herramienta interventora de
varias culturas, sobre todo educativas,
necesaria también para otras, principal-
mente empresariales, de uso elitista en
pueblos subdesarrollados y desconocida

aun para muchos.

Aqui también se detallaran algunas dife-
rencias y similitudes entre los diversos
métodos de comunicacidn, existentes.
Con ello sus ventajas y desventajas fren-

te a diversos procesos de comunicacion.

Los mismos métodos empleados a nivel
mundial y local. Las formas evolutivas
del lenguaje y sus diferentes usos, tales
como las codificaciones y lenguas. El
aparecimiento de medios electronicos
provocando emisiones de mensajes con
mayores grados de efectividad.

A nivel internacional, los diferentes

grupos culturales, raciales, de género y
demarcados principalmente por su ubi-
cacion geografica, cuentan con caracte-
risticas en muchos casos diferentes a los
de sus mismos continentes, regiones y
paises, lo que ha llevado en cierto modo
a la comunicacion a hacer grandes es-
fuerzos de codificacion y simbologia
que sea comun para todos o por lo me-
nos para quienes comparten culturas de

aproximada similitud.

Para no ir muy lejos, solamente en nues-
tro pais se hablan mas de tres lenguas y
las costumbres de uno difieren tanto de
las de otro. El Ecuador es un pais rico
en cultura pero no Unicamente por tener
una buena, sino por ser pluricultural y
denotar variado interés a nivel interna-

cional.

Sin embargo, tanta disparidad en el fon-
do no resulta tan beneficiosa si se trata
de comunicacion entre grupos. El no
entender las caracteristicas esenciales
de otra cultura, sus idiomas, sus prefe-
rencias, creencias y demas rasgos ori-
ginales lleva a un alejamiento a veces
innecesario entre los grupos afectados.
Las oportunidades de relacion e inter-
cambio decrecen y la falta de comuni-
cacion pasa a ser el principal problema

intercultural.

Para evitar todo ello, y como ya se men-
ciono, la comunicacién a través de las
tecnologias han ido resolviendo en par-

te esta problematica. El presente trabajo

11



muestra en concreto una propuesta via-
ble, con el uso de la multimedia como
facilitador de la comunicaciéon humana

de grupos heterogéneos culturalmente.

Con este trabajo se busca en primera ins-
tancia proponer el uso de la multimedia
como facilitador de la comunicacion, a
través del desarrollo de un ment virtual
y posteriormente y no menos importan-
te, recibir la aceptacion por parte de los
posibles usuarios del servicio. Acepta-
cion de la herramienta desarrollada en
pro de la comunicacién para procesos
de atencion al cliente, en los casos espe-

cificos de restaurantes.

En un primer enfoque se muestra lo re-
ferente a la comunicacién humana, las
diferencias y similitudes entre los mé-
todos de comunicacion, la percepcion
de signos, los grupos humanos antropo-
logicamente y la multimedia como un

mediador.

Se hace también una breve introduccion
a la multimedia como tal, sus diferentes

tipos y los elementos que la componen.

Se propone el proyecto multimedia
(menu virtual), para restaurantes que
entre sus comensales pueden recibir a
mas de uno proveniente de culturas to-
talmente diferentes a las de los cuenca-
nos. Para que a través de la tecnologia
el comensal realice su pedido sin tener
que lidiar comunicacionalmente con el

mesero o empleado del restaurante.

Ya para la parte central de este trabajo

se expone todo lo referente al uso, ma-
nejo e instrumentacién que contiene la
propuesta multimedia, para pasar final-
mente a la valoracion y presentacion de
resultados respecto de la aceptacion de

la propuesta.

12
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01/ Imagen / La comunicacion /nellyklein.blogspot.com/

1.1 LOS MEDIOS Y LA MULTIMEDIA
PARA DIFERENTES GRUPOS HUMANOS

Varios son los medios y canales de co-
municacioén que hasta este momento ha
descubierto y perfeccionado el hombre;
desde la edad de piedra, cuando pode-
mos suponer que tan sélo se usaban los
gestos y el sentido de la vista, para la
transmision de mensajes, hasta el dia
de hoy en donde intervienen no s6lo un
sentido sino todos los necesarios y no
so6lo un método sino que continuamente
se inventan muchos. Mediante la utili-
zacion de tecnologias, el hombre ha ad-
quirido mejores destrezas en su afan por
intercambiar mensajes y comunicarse.

Los soportes creados para cubrir cada
necesidad sensorial, cada necesidad tec-

noldgica, hacen que al paso del tiempo

92 €Xxista una ob-
solescencia
de los sopor-
tes ya existen-
tes, las nuevas

herramientas
suplen las herramientas obsoletas que

hacian de la transmision de los mensajes
una realidad. Soportes impresos, auditi-
vos, visuales, la union de estos dos ul-
timos, llamados audiovisuales, soportes
graficos, bidimensionales, tridimensio-
nales, tecnoldgicos son aquellos sopor-
tes de medios que ayudan en el proceso
emisor-mensaje-receptor.

Es de mi interés particular hablar acerca

de la interfaz como un soporte de medio:

02/ Imagen/ Pelea iPod vs. Cassette / monkeyzen.com

14



Segln una charla dictada en la Habana
Cuba, por Michele Miyares Hollands,
durante la conferencia Disefio de Comu-
nicacion Visual, Interfaz Usuario — Or-
denador, “el término interfaz se define
en diseno industrial como la articulacion
de la relacion entre el usuario, la tarea
que quiere cumplir y la herramienta que
posee para este fin”. (MIYARES, 2005).

Existe la interfaz material que se distin-
gue por su cualidad que le permite adop-
tar una forma fisica, definir un contor-
no tridimensional, la corporiedad como
esencia de un objeto. También estd la
interfaz inmaterial que se distingue por
su cualidad no corpoérea, reflejada en un
plano que no transciende una visualiza-
cion bidimensional de nuestra percep-
cion. Dentro de esta ultima topologia se

incluye la interfaz usuario — ordenador.
INTERFAZ USUARIO — OR-
DENADOR

“Quizas hasta hace solo 15 anos atras los

que querian podian mirar hacia otro lado

04 / Imagen/ Usuario/ tice.wikispaces.com

-

T™heRC N«.M'Mupn'
B & M us haven i B8 boan of
e city

05/ Imagen/ Interface Tablet / www.xataka.com
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y trabajar y vivir perfectamente sin necesitar de los objetos, los productos, los servicios

¥
I

o las aplicaciones que nos ofrece la So-
ciedad Multimedia. Hoy, ;quién puede
evitar necesitar una computadora o un
teléfono celular? De manera increible, y
a paso acelerado, la tecnologia, el hard-
ware, el software y esa gran telarana de
informacion y comunicacion que es la In-
ternet, con mensajes que combinan texto,
imagenes y sonidos se introdujo en nues-
tras vidas, en nuestros lugares de trabajo,
en el hogar y hasta en nuestros episodios
cotidianos mas personales. Se consolida
entonces una situaciéon de comunicacion
muy diferente a la propiciada por el texto
escrito. Los hipermedios 1, que se expan-
den en redes multimedia, representan la
nueva situacion, permitiendo no solo un
unico recorrido, sino muchos. Su estruc-
tura dificilmente reconoce un solo sentido
que permita establecer un principio y un
fin, mas bien es laberintica y probabilistica.
El contacto entre emisor y receptor que,
aunque distanciado, permite el texto, que-
da ahora a expensas de una interactividad

poliédrica que se establece no solo en el

06/ Imagen/ Watching Tv/ colleenhammond.com

eje de la enunciacion, sino en la relacion
con el mensaje y con su entorno intertex-
tual. Finalmente, no hay predominio de lo
escrito sino convergencia de muchos len-
guajes y signos, hibridacion y mixtura”.
(REDCOM, 2008).

Cervell6 senala que muchos autores se
ocupan de describir el fendémeno de la
interactividad, y asi se ha llegado a al-
gunos conceptos ampliamente acepta-
dos y comunes:

El ser humano interactua a través de un
objeto que realiza una determinada ta-
rea. Con los objetos que le rodean tiene
unas expectativas de como deben com-
portarse.

El diseno de las interfaces incide acti-
vamente en el proceso de comunicacion
interactiva; asi, es necesario profundizar
en los aspectos cognitivos del ser huma-
no, para definir modelos de interfaces

adaptadas a las necesidades individua-

Hipermedia es el término con el que se designa al conjunto
de métodos o procedimientos para escribir, disefiar o componer contenidos
que integren soportes tales como: texto, imagen, video, audio, mapas y otros
soportes de informacion emergentes, de tal modo que el resultado obtenido,
ademas tenga la posibilidad de interactuar con los usuarios. (SCOLARI, 2008).

16



les y sociales, y al mismo tiempo, pre-
parar a la sociedad para la adaptacion a
las nuevas interfaces que formaran parte

de su entorno.

En la era de la sociedad de la informa-
cion y del conocimiento, los sistemas
informaticos ya no so6lo establecen la
interaccion usuario-maquina, sino tam-
bién usuario-maquina-usuario, por €so
es importante que las nuevas interfaces
puedan vehicular la informacién con ga-
rantia de comunicacion fluida entre los

usuarios.

07 / Imagen/Interactive whiteboard/ sv.wikipedia.org

La tecnologia de reconocimiento del
lenguaje natural y de la fisonomia del
cuerpo humano, las posibilidades de
interrelacion de la realidad virtual o las
interfaces abren ventanas en todos los

aspectos del ser humano.

17



TIPOS DE INTERFACES

Las interfaces que interrelacionan en el didlogo entre usuario-maquina son periféricos

que se pueden clasificar segun el sentido de la comunicacion:

DISPOSITIVOS DE ENTRADA: USUARIO-MAQUINA

08 / Imagen/USB 3.0/ gizmologia.com

Los dispositivos de entrada son los que
se utilizan para introducir informacion
en el ordenador. Los sensores del dis-
positivo transforman la informacion en
sefales fisicas que envian a un contro-
lador o programa del sistema operativo

para su interpretacion.

Los dispositivos de entrada mas popu-
lares son: teclados, ratones, escaneres,
microéfonos, camaras, monitores tacti-
les, joysticks, lectores de tarjetas, codi-

gos de barras, etc.

DISPOSITIVOS DE SALIDA: MAQUINA-USUARIO

Los dispositivos de salida son los que
generan, a partir de una orden de un
usuario, unidades de significado me-
diante formas y simbolos empleados en
la representacion grafica de la informa-
cion, o el sonido en el caso de la repre-
sentacion auditiva.

Los dispositivos de salida mas popula-
res son: monitores, impresoras, altavo-
Ces, cascos, etc.

Miyares (2005) define a la interfaz como
la especificacion de la apariencia y esti-
lo (look & feel) de un sistema compu-
tacional. Esto incluye cudles tipos de
objetos el usuario ve y las convenciones
basicas para la interrelacion entre €l y

los objetos.

09/ Imagen/Interactive board/ techintegration.mpls
Por mi parte y luego de varias investi-

gaciones puedo inferir en que la interfaz
es un medio capaz de facilitar la comu-

nicacion entre el usuario y su ordenador.

18
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EVOLUCION DE LA INTERFACE

“La interface entre persona y ordenador
en los afios cuarenta era solamente un
concepto: el didlogo con el ordenador se
hacia a base de tediosas operaciones de
cambio de placas y circuitos electroni-
cos. En los anos sesenta, la comunica-
cion se hacia con cintas y fichas de pa-
pel perforado, una interface (si es que se
puede hablar de eso) mas practica pero
igualmente inhumana, porque el idioma
del didlogo era el idioma del ordenador.
La interfaz mas cercana a la persona que
a la maquina comienza en el momento
en que se hace posible digitalizar las
imagenes. Como consecuencia apare-
cieron las primeras interfaces graficas,
en los afos sesenta, a las que se debe la
aceptacion posterior del ordenador per-

sonal en los afos ochenta”. (BEREN-

(T 4y

1141

s LI
A oy ,_'

10/ Imagen/Primer Computador/ taringa.net

GUER, 1994).

“Actualmente la interface es un aspecto
clave de los programas informaticos; el
¢éxito de un programa depende directa-
mente de la calidad de su interface, has-
ta el punto de que cuando una persona
dice no entender un programa, o bien
no entender el ordenador, lo que esta
diciendo en la mayoria de los casos es
que no entiende la interface. Por eso el
disefio de interfaces moviliza a nume-
rosos informaticos, psicélogos, disena-
dores y expertos bajo la especialidad
llamada -Human-Computer Interface-".
(APPLE, 1992).
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“Las ideas seminales de los programas
interactivos y su alcance se deben fun-
damentalmente a dos personajes. De un
lado, Vannevar Bush, que en los afios
cuarenta, cuando los ordenadores sola-
mente servian para calcular trayectorias
de balas y bombas, imagind un sistema
digital, llamado “Memex”, para alma-
cenar grandes bases de conocimientos
interconectados a las que acceder des-
de diversos y multiples niveles. Por
otro lado, Ivan Sutherland, en los afios
sesenta, invento la digitalizacion de las
imagenes, € imagind unas gafas para pa-
searse dentro de las imagenes. Las ideas
de Bush estan en la base de los sistemas
modernos de intercambio de informa-
cién, mas cercanas a la manera natural
de relacionar la informacion de las per-
sonas, mientras que Sutherland es el pa-
dre de la tecnologia que permite llevar
a la practica estas ideas y el primero en
desvelar los horizontes de la comunica-
cion interactiva® ”. (RICKETT, 1993).

“Otro personaje de esta historia es Ted

12/ Imagen /Ivan Sutherland, MOUNTED DISPLAY

2 La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias de
la comunicacion, en informatica, en diseio multimedia y en disefio industrial.
Interactivo dicho de un programa que permite una interaccion a modo de dialogo
entre ordenador y usuario. La comunicacion es interactiva cuando un mensaje se
relaciona con una serie de elementos previos.
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IS BEEPLY INTERTWINGLED.

Nelson, creador en 1965 del término
“hipertext”. Nelson ided también otro
utopico banco de datos, de nombre “Xa-
nadt”, como el palacio del ciudadano
Kane. A pesar de que “Xanadi” no ha
acabado nunca de existir, las reflexiones
paralelas de Nelson en el orden metodo-
logico y lingiiistico son esenciales en la
evolucion de los programas interactivos.
El disparo de salida para una interactivi-
dad técnicamente factible, por fin, viene
dado por las tecnologias inventadas por
Douglas Engelbart (el raton, las ven-
tanas...) y por Alan Kay (las primeras
interfaces graficas), a principios de los
setenta”. (RICKETT, 1993).

13/ Imagen / Ted Nelson, creador en 1965 del término “hipertext”.

15/Imagen /Alan Kay (las primeras interfaces graﬁcas)
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16/ Imagen/ Learning Tool/ seriousgamesmarket.blogspot.com

CRITERIOS PARA LA EVALUACION DE INTERFACES GRAFICAS

Se consideran 2 factores fundamentales como medidas de la usabilidad de las interfaces:

Facilidad de aprendizaje (Easy to learn).

Facilidad de uso (Easy to use).

Sin embargo, otros aspectos deberan ser tomados en cuenta siempre para una perfecta

aceptacion de las interfaces graficas:

Efectividad: Precision con la que los usuarios alcanzan sus objetivos.
Eficiencia:  Velocidad con la que los usuarios pueden realizar las tareas previstas.

Satisfaccion: Comodidad y aceptacion del sistema por parte de sus usuario.

Es asi entonces que gracias a la combinacion de todos estos elementos y al perfecciona-
miento cada vez mayor de las herramientas tecnologicas y los programas que ayudan a
que estas herramientas funcionen es que el hombre se asocia mas frecuentemente con la

multimedia.
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Uno de los avances tecnologicos en
donde se utilizan varios recursos multi-
media y que a su vez estd dando mucho
de qué hablar es la teleconferencia via
redes, la cual aumenta posibilidades de-
transculturalizacion, educacion, capa-
citacion, informacién e instruccion, de

modo interactivo.

La multimedia mas proéxima a desarro-
llarse puede llegar a ser la -television
multimedia-, con el empleo de una Uni-
dad de Procesamiento Central (CPU)
multimedia. Mediante la interaccion
con la maquina, la multimedia tendra
una funcion semejante a la de los libros
en el aprendizaje e informacion, tendra
su base en las imagenes interactivas y
en el indicio de que la gente adquiere
sus conocimientos de manera mas efec-
tiva manejando la informacion de mane-
ra interactiva.

Aunque hay avances, los desarrollos
de multimedia enfrentan obstaculos de

normatividad tecnologica en torno a la

18/ Imagen/ Interactive/ staringa.net
compatibilidad y transferencia; no cabe

duda que el desarrollo de productos
multimedia no es nada facil y mucho
menos cuando se intenta adecuar estos
para que sean funcionales en cualquier
equipo. “Por lo que el desarrollo de la
multimedia no sélo se basa en crear nue-
vos productos, sino que también implica
adecuar éstos a normas y estdndares de
compatibilidad, pero no s6lo se busca
hacer compatibles las tecnologias, tam-
bién se busca desarrollar estdndares o
normas que hagan posible que los pro-
gramas desarrollados puedan ser usados
en diferentes tecnologias con una plata-
forma que tiende a ser uniforme”. (LO-
PEZ, 2005).
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“Los esfuerzos por una estandarizacion
han definido un conjunto minimo de es-
tandares para conformar equipos multi-
media. Estos estandares tienen que ver
con la capacidad y velocidad de proce-
samiento, con la capacidad de almace-
namiento masivo de informacion, con la
posibilidad de almacenar y reproducir
informacion diferenciada y de diferen-
te naturaleza y con el ambiente en que
se trabaja la informacién.” (LOPEZ,
2005).

El mundo de la multimedia es todo un
entorno de aplicaciones donde se da la
integracion de varios elementos como
audio, video, imagenes, animaciones,
texto, entre otros cuyos objetivos son los
de acelerar la interaccion comunicacio-
nal, impactar en los modos de comuni-
cacion de grupos, en el establecimiento
de lazos tanto sociales como personales
y mejorar la comunicaciéon humana al

dar inmediatez a los mensajes.
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19/ Imagen/ Edad Media/ arteguias.com

1.2 LA COMUNICACION HUMANA

La invencion de los sistemas de la protoescritura, como primer método grafico de comu-
nicacion, es mas o menos contemporanea con el inicio de la Edad de Bronce, 4000 afios
aC. La escritura cuneiforme y el jeroglifico egipcio son generalmente considerados los
primeros sistemas de escritura 3400-3200 afios aC., con los primeros textos coherentes de
alrededor de los 2600 aC. (http://en.wikipedia.org/wiki/Writing_system).
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20/ Imagen/ Guayasamin, La rena fué probablemente el primer formato
grdfico del hombre paleoindio / Duales y Reciprocos 2004

En América probablemente la arena fue el primer formato de comunicacion grafico del
hombre en el paleo indio, mucho antes que la cerdmica o la piedra. El hombre en esa
época se comunicaba también con las senales de humo, petroglifos, pictogramas y nudos
que son parte de la historia.

“La necesidad de comunicar es inherente a la condicion humana, herramientas y tecnolo-
gia consuman esa urgencia vital y su evolucion transforma las costumbres y pensamiento
de cada época... La comunicacion ofrece a la historia esa oportunidad tnica, a partir del
mensaje y el codigo”. (ITURRALDE, 2004).

La comunicacion evoluciona hasta llegar al lenguaje ideografico que actualmente en pai-
ses del Asia como China y Japon todavia se vienen utilizando, por ejemplo si quieren
representar el sol pues dibujan al sol y cada dibujo representa cédigos con lo que la gente

se comunica.
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El lenguaje fonético es el que normalmente nuestra cultura utiliza, es decir da a cada so-

nido una forma, por ejemplo: las letras que normalmente pronunciamos.

A continuacion se muestran algunos de los métodos que normalmente se usan para des-

cribir el fenomeno de la comunicacion:

“Semidtica:
La semiética se define como el estudio de los signos, su estructura y la relacion entre el

significante y el concepto de significado.

Lingiiistica:
La lingiiistica es el estudio cientifico tanto de la estructura de las lenguas naturales como

del conocimiento que los hablantes poseen de ellas.

Meta Lingiiistica:
La metalingiiistica es el estudio de la relacion entre el lenguaje y otros aspectos de la

cultura y la sociedad.

Fonética:

La fonética es el estudio de los sonidos fisicos del discurso humano. Es la rama de la
lingtiistica que estudia la produccion y percepcion de los sonidos de una lengua en es-
pecifico, con respecto a sus manifestaciones fisicas. Sus principales ramas son: fonética

experimental, fonética articulatoria, fonematica y fonética acustica.

Semantica:

El término semantica se refiere a los aspectos del significado, sentido o interpretacion
del significado de un determinado elemento, simbolo, palabra, expresion o representacion
formal. En principio cualquier medio de expresion (lenguaje formal o natural) admite una
correspondencia entre expresiones de simbolos o palabras y situaciones o conjuntos de
cosas que se encuentran en el mundo fisico o abstracto que puede ser descrito por dicho
medio de expresion.” (FOBISA, 1987).

i)

Semiética Linguistica Meta Linguistica Fonetica Semantica

21/ Imagen/ Semiotica/wordpress.com
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22/ Imagen/ Comunicacion/123rf.com

1.3 DIFERENCIAS Y SIMILITUDES EN LOS
METODOS DE COMUNICACION

SIMILITUDES:

Los métodos de comunicacidn tienen en comun la intenciéon de comunicar, un medio
fisico que transmite, limitaciones lingiiisticas, algunos tienen lenguajes propios, encua-

dres usados para expresar nociones, ediciones usadas para expresar acciones, etc.

DIFERENCIAS:

El canal por el cual se receptan los men-

sajes (sentidos), de acuerdo al método

de comunicacion utilizado. El canal vi-

sual es el preferido por las personas vy,

muchas veces, este sentido va acompa-

fiado del auditivo, creando asi el medio

audiovisual, muy utilizado en los ulti-

23/ Imagen/ Comunicacion/123rf.com mos tiempos.

Algunas de las diferencias mas comunes

entre regiones o paises son la escritura y

el idioma.
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24/ Imagen/ Gritos de Mimo/coveralia.com

“Cuando una persona quiere contar algo, lo que comunica ese “algo” es el contenido,

pero necesita una forma que resulte valida para transmitir el contenido. La forma sera lo

que denominamos métodos o medios de comunicacidn, por ejemplo si un actor quiere

transmitir al piblico una sensacion de dolor, necesitard una serie de signos mimicos que

constituiran la forma del contenido transmitido”. (FOBISA, 1987).

25/ Imagen/ Gritar/123rf.com

“Los medios de comunicacion son mul-
tiples y muy distintos entre si, lo cual
no impide que normalmente sean simul-
taneos y mutuamente complementarios,
provocando a menudo la existencia de
redundancia. Por ejemplo, cuando una
persona le habla a otra emplea el lengua-
je verbal, pero a su vez se apoya en la
expresion, en los gestos, el movimiento
de las manos, todos estos son métodos
de comunicacion que completan un mis-
mo mensaje”. (FOBISA, 1987).
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26 / Imagen/ Simbolo/blogspot.com

1.4 LA PERCEPCION DEL SIGNO COMO
DIFERENCIACION CULTURAL

LA SEMIOTICA.

“El estudio de los signos se presenta como una ciencia omnicomprensiva; desde que se
concibid la semiologia o la semidtica en nuestro siglo, se ha postulado como una ciencia
que incorpora toda la experiencia y todo el saber, ya que todo es signo, todo tiene esa
doble faz de significante-significado (que puede también traducirse en términos de lo
sensible y de lo inteligible): lo que sirve de signo suele llamarse —significante-, mientras

que a aquello a lo que se refiere el signo se le llama -significado-". (ECO, 1973).

LA SEMIOSIS.
Es una accién o influencia que entra en la cooperacion de tres sujetos: el signo, el objeto

y su intérprete.

EL SIGNO.
“El signo es una unidad de sentido, es 1o que siempre nos hace conocer algo mas, Umber-
to Eco considera los signos como una fuerza social y no como instrumentos que reflejan

fuerzas sociales.

“El signo que el hombre utiliza es el hombre mismo”
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Significante
m-e-s-a

Significado

27/ Imagen/ Signo Linguistico/glogster.com

Eco menciona que cada signo implica la asociacion de una forma significante con un sig-
nificado, el interprete da lugar a que el significado sea predicado por un significante, es
decir que se d¢ la adecuada traduccion de un signo gracias a la relacion con otro signo o
conjunto de signos”. (PIERCE, 2004).

EL INTERPRETE.
Cada intérprete es una unidad cultural incluida en un sistema a partir del cual se aborda
el universo perceptible pensable, para elaborar la forma del contenido, es una cultura

especifica.

LA CULTURA.
La unidad cultura es observable y manipulable, puede ser abordada especificamente,

siempre bajo la forma de uno de sus intérpretes.

Todo signo puede estar sujeto a una interpretacion y ser instrumento para interpretar otro

signo.
Los signos de acuerdo al caso y a las circunstancias en que se los utilice asumiran carac-

teristicas diferentes, es por ello que se hace muy dificil establecer clasificaciones para los

signos similares para el grupo interno, y diferentes para el grupo externo.
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Flano Fanico: sonidos

Significante

diribiafl

Significado

Conjunto de ramas que nacen de un

tronco de madera y este conjunto

puede poseer flores v frutos, En este

caso es un drbol de navidad,

Toda la cultura se considera como un
sistema de sistemas de signos, en el que
el significado de un significante a su vez
se convierte en un significante de otro

significado.

“El hombre es su lenguaje, porque la
cultura se constituye como sistema de
sistemas de signos. Incluso cuando cree
que habla, el hombre es hablado por las
reglas de signos que utiliza. Conocer las
reglas de estos signos es conocer la so-
ciedad, pero es también conocer el siste-
ma de determinaciones lingliisticas que

nos constituye como alma”. (ECO, 11).
EL [cONoO.

El icono es un signo que hace referencia
a su objeto en virtud de una semejanza
de sus propiedades intrinsecas, que de
alguna manera corresponden a las pro-

piedades del objeto.

28/ Imagen/ Mapa Conceptual/blogspot.com

DIFICULTADES ICONICAS (LA
TEORIA DE LAS SEMEJANZAS).

Ante el problema que se produce del
conocimiento de las figuras a través del
efecto de semejanza, se utilizan catego-
rias lingtiisticas al andlisis de las imége-
nes figurativas mejor conocidas como la
teoria de las semejanzas, donde surgio
el término de percepcion similar segin
la cual la percepcion del objeto se capta
de acuerdo con un criterio de pertinacia,
los cuales contienen cualidades o pro-
piedades que poseen las cosas represen-
tadas. Sin embargo, Eco sostiene que no
existe una pertinacia iconica instituida

por reglas de semejanza o similitud.
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29/ Imagen/ Cuchara Tenedor/Chema Mad

ICONICIDAD PRIMARIA.

Otra dificultad que se encuentra en la clasificacion de los signos es la iconicidad primaria
que escapa a cualquier tipo de clasificacion. La iconicidad primaria est4 referida al modo
en que recibimos las sensaciones que nos llevan a percibir las cosas de cierto modo, es de-
cir canalizan a una direccion dada a nuestras interpretaciones figurativas; si bien existen

también una dosis de construccion personal cada vez que percibimos algo.

Por ejemplo, hay algunos casos en que miramos los objetos desde angulos distintos o en
situaciones de mayor o menor luminosidad, tanto las perspectivas como los contornos
pueden deformar las cosas, pero no por ello son incorrectos los puntos de vista desde

donde los miramos.

ESTIMULOS SUSTITUTIVOS.

Eco introduce el concepto de estimulos sustitutivos para explicar y enfatizar las condi-
ciones de percepcion de los objetos. Dice que no hay equivalencia entre lo que vemos y
la realidad, porque la imagen No nos transmite ni las dimensiones ni la temperatura, ni el

gusto, ni el aroma.
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Ocupa el lugar Prolongar la Amplia lo que
de un érgano accion natural nuestro cuerpo
que falta del cuerpo. no logra hacer.

30/ Imagen/ Cuadro Protesis/blogspot.com
PROTESIS.

Llamamos proétesis a un aparato que sustituye la carencia de un 6rgano; pero en sentido

mas general llamamos protesis cualquier aparato que prolonga la accion de un 6rgano, es

posible distinguir tres clases de protesis

31/ Imagen/ Novia Maria Cecilia/ fotografia Matias Villacis

ESPEJOS

Un tipo muy especial de protesis son los espejos, ya que ellos reflejan las cosas tal como
las vemos, los espejos normales nos muestran una realidad virtual porque, por un lado con
ellos vemos realidades de objetos tal como son, pero por otro lado sabemos que se trata
de imagenes ilusorias; puede decirse que los espejos son un fendomeno pre semiotico, ya
que en si las imagenes que reflejan constituyen un hecho fisico que es anterior a cualquier

designacion o interpretacion que se haga del mismo.

La imagen que vemos en el espejo no es un signo como tampoco lo es la imagen agran-
dada que vemos en un anteojo de larga vista, o la que nos muestra un periscopio; las

imagenes televisivas no son signos sino estimulos perceptivos.
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32/ Imagen/ Anénimo

COGNITIVO (COSTUMBRE)

El tipo cognitivo es cuando no sabemos reconocer alguna accion u objeto y le damos un
nombre a partir de los prototipos o conocimientos previos, los cuales tenemos en nuestra
mente.

El tipo cognitivo nace en nuestro cerebro. El cerebro es capaz de reconocer expresar e
interpretar la informacion que le proporcionan las percepciones. Cada vez que se formula
un tipo cognitivo el ser humano le coloca el nombre y asi nace la costumbre de aplicarle
una palabra (nombre) a las cosas con el fin de reconocerlas; esta accion permite que en
circunstancias, lugares y tiempos diversos, cada cosa ain siendo singular adquiera un

significado de tipo general en los términos que le damos.

ABDUCCION

La abduccion representa el intento aventurado de trazar un sistema de reglas de signifi-
cacion que permita al signo adquirir su propio significado. La abduccion es una hipotesis
construida sobre la base de primicias inciertas que necesita ser comprobada a través de

inducciones sucesivas y controles deductivos.

La abduccién corresponde a la 16gica del descubrimiento donde tanto la induccion y la
deduccion pertenecen a la 1dgica de prueba; requieren que se parta de premisas ciertas ve-
rificadas, explicadas y aceptadas, asi como explicadas de tal forma que permitan aprobar
o desmentir una hipdtesis que se tenga sobre la interpretacion del signo.

La abduccion es una herramienta efectiva para el desarrollo del conocimiento y la inter-

pretacion del signo.
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33/ Imagen/ Adam and Eve/dreamwidth.org

Addn y Eva representan a la especie Humana El comienzo de la Biblia es muy simbolicoSi no interpretamos esos simbolos

METAFORA

La expresion metaforica es un mecanis-
mo semiotico. Cuando usamos la me-
tafora aparentemente afirmamos algo,
pero sin embargo deseamos afirmar
algo realmente verdadero mas alla de la
verdad literal; para interpretarla es ne-
cesario reparar en la falsedad literaria
del enunciado y presentar un significado
alternativo.

Una semidtica de la metafora también
tiene que ver con una semidtica de la
cultura. La metafora aparece dentro de
un tejido cultural existente, la produc-
cion de la metafora y su interpretacion
da lugar a la reestructuracion de dicho
universo de nuevas semejanzas y dife-
rencias. La nocion de metafora remite
directamente a una nocién de lengua
que integra la semantica y la pragmati-

ca.

(si solamente leemos literalmente) el contenido se torna absurdo...

EL SIMBOLO

Es un tipo particular de signo con signi-
ficado vago y abierto, expresa para cada
uno diferentes aspectos que pueden lle-

gar a ser contradictorios.

La nocion del simbolismo presenta va-
rias caracteristicas, entre ellas tenemos

que:

Debe de haber una presuncion de ana-
logia entre simbolizado y simbolizado.

Es un significado completamente vago.

Cada persona puede reaccionar de dife-
rente forma ante la expresion de un sim-
bolo, asignandole las propiedades que
le parezcan las mas adecuadas, sin que
ninguna de las reglas semanticas esté en
condiciones de la interpretacion correc-

ta.
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34/ Imagen/ Translation words and globes/depositphotos.com

En conclusion y luego de adentrarnos en la construccion de significados, se puede entender

también que la diferenciacion cultural puede llegar a verse como un proceso semantico.
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35/ Imagen/ etnocentrismo/ creandoutopias.org

1.5 ESTABLECIMIENTO DE DIFERENTES GRUPOS HUMANOS
DESDE EL PUNTO DE VISTA ANTROPOLOGICO

“A decir de Harris (1990), es comun suponer que las creencias y practicas que adopta uno
mismo son expresiones normales de la verdad o la forma mas adecuada de vivir, justifi-
cada por nuestros antepasados y los mandatos o instrucciones de seres sobrenaturales. La
mayoria de las culturas tienen mitos sobre el origen que establecen el orden de los acon-
tecimientos, que conducen al mismo mundo y de la humanidad y a la adopcion del modo

de vida que caracteriza al grupo.

La incapacidad de otros grupos de compartir el mismo modo de vida puede atribuirse, de

esta forma, a su capacidad de convertirse en seres humanos verdaderos, reales o normales.

El -etnocentrismo- es la creacion de que nuestras pautas de conducta son siempre natu-
rales, las buenas, hermosas o importantes, y que los extrafios, por el hecho de actuar de

manera diferente, viven segiin modos incorrectos o irracionales.

La nocion de relativismo cultural, desarrollada por Boas, mantiene que no existen formas
superiores o inferiores de cultura y toda pauta cultural es, intrinsecamente, tan digna de
respeto como las demds. Términos como salvajismo, barbarie y civilizacion expresan

simplemente el etnocentrismo de la gente que piensa que su forma de vida es mas normal
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que la forma de vida de otras personas. Boas demostr6 que la raza, la lengua y la cultura

son aspectos independientes de la condicién humana”. (MARTIN, 2002).

36/ Imagen/ Razas Cubanas/wordpress.com

Antropologicamente los grupos humanos a los que llamamos cultura, se definen por las
respuestas que han dado a sus necesidades y la conservacion de las mismas, a través del
tiempo, dandose asi una identidad.

Las necesidades de un pueblo o tribu son las de sobrevivir fundamentalmente, por ejem-
plo diferentes métodos de caceria; necesidad de vestir, por ello se necesita de una produc-
cion de textiles; necesidad de comunicarse con los seres intraterrestres para lo que utilizan
diferentes formas como la religion, la magia, etc.; necesidad de enterrar a sus muertos y
tienen su particular forma de hacerlo en cada cultura. Si un pueblo tiene necesidad de
comunicar, entonces esto genera un lenguaje, y ese lenguaje a su vez una entonacion y

caracteristicas o terminologias que lo hacen particular.
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Global Education by Video Conferencin,

37/ Imagen/Educacion Virtual /article.wn.com

1.6 EXPERIENCIAS DE LA MULTIMEDIA COMO MEDIADOR
ENTRE LOS DIFERENTES GRUPOS HUMANOS

La multimedia es un medio para comunicarse a través de palabras escritas, imagenes,
sonidos y sobre todo con rapidez, con agilidad y sin la mas remota frontera bloqueada, ya
que esta herramienta rompe distancias; dicho de otra manera, con estos multimedios el ser
humano puede comunicarse de continente a continente, de un pais a otro, a través de aulas

virtuales, por poner un ejemplo.

Un profesor, a través de un aula virtual, puede dar clases desde cualquier parte del mundo,
esto es gracias a la posibilidad de transmitir datos heterogéneos a través de una red que
puede interpretar esos datos en localidades dispersas de manera instantanea, y lo intere-
sante de este fendémeno sincronico es que quien lo escucha al profesor también puede con-

versar y entablar una conversacion con ¢l y asi aclarar cualquier concepto en tiempo real.

El lenguaje ha sido afectado con la aparicion de nuevas tecnologias, pues requiere cam-
bios estilisticos que adapten el mensaje a las caracteristicas de la tecnologia. Por ejemplo,
cuando el costo de enviar un mensaje tiene un limite arbitrario en el numero de letras usa-
do, como es el caso de los sistemas de mensajes de texto en los teléfonos celulares, o en
sistemas de publicacion instantanea como Twitter o Chat de internet, los usuarios tienden

a usar y a aceptar un lenguaje abreviado y codificado.
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Ejemplos: “que” es igual a “q”; “Cuen-
ca” es igual a “Qnk”; “Por qué” o “por-
que” son iguales a “xq”; En algunos
casos incluso han sido retirados los
articulos, las reglas de puntuacion y la

ortografia.

39/ Imagen/ Grupos Etnicos /Fotografia Matias Villacis

38/ Imagen/Mensajes de Texto Modernos /Fotografia Matias Villacis

Descripcion del Texto:
Por que te Quiero mi Cuenca Mucho
Sienpre

Los modos de calificar, definir y disefiar
un objeto son restringidos y sesgados
por creencias y ritos, mitos y practicas,
intuiciones y conocimientos sanciona-
dos, que ejercemos desde los escenarios
de cada una de las diversas comunida-
des de las que pertenecemos: el bioma
donde vivimos, el estado donde pervi-
vimos, el grupo étnico al que pertenece-
mos, la familia consanguinea o aquella
que escogemos, la institucion académi-
ca o gremial con la que nos religamos,
el colectivo al que nos afiliamos (partido
politico, sindicato, secta, corporacion,
etc.) o el grupo de amigos y conocidos

con los que compartimos.

El término “grupo étnico”, dice Fredrik
Barth, es utilizado generalmente en la
literatura antropologica para designar

una comunidad que:
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40/ Imagen / Comunidad de Huapis Oriente Ecuatoriano/ Fotografia Matias Villacis

1) En gran medida se perpetiia biologicamente.

2) Comparte valores culturales fundamentales realizados con unidad manifiesta en

formas culturales.

3) ntegra un campo de comunicacion e interaccion.

4) Cuenta con miembros que se identifican a si mismos y son identificados por

otros, y que constituyen una categoria distinguible de otras categorias del mismo

orden. (BARTH, 1976).
Barth sefiala que tal definicion es el principio ttil; sin embargo, plantea que este modelo
ideal presupone una opinidn preconcebida de los cuales son los factores significativos en
la génesis, estructura y funcion de estos grupos. De acuerdo con Barth, considero que el
analisis no debe centrarse exclusivamente en el inventario de rasgos culturales, sino en
la organizacion étnica, la cual depende de dinamicas sociales complejas que superponen
desarraigos o vinculos de pertenencia de otras comunidades mas alla del orden étnico.
Existen solo en nuestras mentes, como un acuerdo de los miembros de la comunidad para
afiliarse a verosimiles que aceptamos como tales y con ellos a conductas mas o menos

coherentes al interior de cada uno de los escenarios.

A través del disefio, los disefiadores dibujan, crean para representar sus proyectos, para
dejarles saber o reproducir a otros sus ideas. El lenguaje visual a través del dibujo es una
de las facetas que caracteriza su quehacer, por ello es correcta la destreza para representar
con cierto apego a la naturaleza o imitar con cierto afecto la realidad; el disefio también
establece limites y genera percepciones, desarrolla potencias y define comportamientos,
maneras de uso, modos de vinculacion entre miembros de las comunidades y de estos con

la naturaleza.
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2.1 TIPOS DE MULTIMEDIA

41/ Imagen/Biblioteca Virtual /ciudadanogeek.com

Professional 2002

43 / Imagen/Mario Bros /dronetalker.blogspot.com

EDUCATIVAS:

El suministro de informacion de cual-
quiera de estas aplicaciones es educa-
tivo, pues la apropiaciéon de un nuevo
contenido proporciona al individuo edu-
cacion, al influir en sus concepciones,
valores, sentimientos, actitudes, etc....
pero cuando se habla especificamente
de aplicaciones multimedia educativas,
se hace referencia a un producto dise-
flado y concebido con un plan concre-
to, con el objetivo de ensefar algo a
alguien. Responden a un programa do-
cente. Entre este grupo se encuentran,
por ejemplo los cursos interactivos para
aprender idiomas, los manuales para el
aprendizaje de sistemas o programas in-
formaticos, programas de diferentes dis-

ciplinas como fisica, matematicas, etc.

INFORMATIVAS O
REFERENCIALES:

Dentro del grupo de aplicaciones infor-
mativas se encuentran las que recrean
u ofrecen una obra literaria, enciclope-
dias, directorios, guias turisticas o de fe-
rias, catdlogos tematicos, memorias de

congresos, festivales y similares.

LUDICAS:

Muchos juegos estdn programados ya
en un ambiente de multimedia. Por
ejemplo, los juegos de realidad virtual,
que han invadido el mercado, estan con-

cebidos como aplicaciones multimedia.
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PROMOCIONALES:

Algunas promociones de empresas,
donde ademas puede ofrecerse a modo
de catalogo, la gama de productos y la
oferta al publico, también puede conce-

birse como una aplicacion multimedia.

44/ Imagen/CD Room /glogster.com

45/ Imagen/Ipod Pink Small

2.2 ELEMENTOS DE UNA APLICACION MULTIMEDIA

La multimedia esta compuesta por diferentes elementos:
- Imagenes: fotografias, ilustraciones, graficos 3D.
- Texto: estatico, dinamico, interactivo.
- Sonido: musica, voz o locuciones, efectos.

- Movimiento: videos, animaciones.

El nano graba video.

Ahora con cdmara de video,
una pantalla mas grande y
radio FM con Pausa en Directo

46/ Imagen/Ipod Nano Video Camara /letsgodigital.org
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47 /Imagen /La niiia afgana, 1985 (La cara de la condicion humana) Steve
McCurry

“Queria mostrarlo todo en imdgenes, porque las palabras se las llevaria el
aire’”Nina Leen 1914-1995

- IMAGENES

- Una imagen vale mas que mil palabras.
- Las imagenes son mas impactantes que las palabras y pueden transmitir un mensaje
mejor y de una forma mas clara y rapida que el mismo texto.

Ademas constituyen la base para la construccion de animaciones y/o videos.

- TEXTO
- De caracter secundario frente a una imagen, pero complementario.
- El texto puede llegar a ser comprensible si es bien elaborado, para ello se deberan

cumplir ciertas normas y reglas establecidas en cada lengua.

- SONIDO

- El sonido al igual que las imagenes trasciende fronteras, sin embargo no resulta ser un
buen transmisor de mensajes debido a su complejidad, pensada de acuerdo a su variedad.
En el caso de una locucion resulta bastante eficaz, ya que en ella se combinan un texto

preestablecido y el sonido de la voz.

- MOVIMIENTO

Lo mas importante que aporta el movimiento resulta ser la secuencia ordenada de iméage-
nes que se pueden conjugar en un mensaje visual.

Los videos a mas de ser este conjunto de imagenes secuenciales permiten implementar

todos los elementos anteriores.
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48 / Imagen/Cajero Automdtico/hpberakah.blogspot.com

2.3 USOS DE LA TECNOLOGIA COMO SIMBOLOGIA GLOBAL

Los avances tecnologicos, por su parte han ayudado a romper las barreras culturales y
con ello se ha puesto de manifiesto la intermediacion comunicacional entre los diferentes
grupos humanos, en este caso en particular de los cuencanos con los no cuencanos, ain

cuando sea mediante el uso de maquinas, ejemplos:
CAJERO AUTOMATICO

Por ejemplo un cajero automatico tiene la funcion de facilitar dinero en cualquier parte,
con una interface facil de usar y en un idioma selectivo, este lenguaje multimedia es uni-

versal ya el cajero no solo existe en cuenca sino en varias partes del mudo.

OE@@)EE)E)

Los signos de los electrodomésticos y artefactos electronicos, Atreves del tiempo y la

tecnologia nos ha ido educando, mediante el lenguaje semidtico.

Nuestros padres nos han ensefiado a encender, apagar, subir o bajar el volumen, poner
play o reproducir a un tocadiscos, etc. Este mismo lenguaje que tienen los electrodomés-
ticos es el mismo en varios paises. De esta manera reconocemos iconos basicos como son:

reproducir, siguiente, atrds, pause, encender, apagar, volumen, etc.
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49/ Imagen/Fritada/Fotografia Matias Villacis

LA FOTOGRAFIA (DENTRO DE HERRAMIENTAS MULTIMEDIA)

Una fotografia de un plato tipico cuencano, tal como un dulce de higos, automaticamente
transmite al observador cudles son los ingredientes mas notorios en el plato; la gente s6lo
viendo la estética del plato podria aceptar o denegar, las personas no necesitarian que
alguien les explique lo que el plato contiene, cuando ya lo han podido ver en una ima-
gen fotogréfica; la fotografia transmite varios de los ingredientes y genera un sentido de
apetencia o no. Y el uso de una herramienta multimedia en este sentido, con botones de
seleccion y demas aplicaciones haria la experiencia mas enriquecedora, en donde no s6lo

el canal de la vista interfiere, sino también el tacto con las manos e inconscientemente el

gusto con la salivacion.

50/ Imagen/Estimulo/Fotografia/ Anonimo

La fotografia en si no es un icono, pero si es un estimulo perceptivo, ya que puede guardar

de algin modo una semejanza o relacion con lo que representa.

Entrantes

ooooooo

Esparragos al natural
Pimientos de piquillo de Lodosa

P 5
Alcachofas con almejas

Pochas
Revuelto de setas

Sa////u/(k\' p/f{t‘(hf

Chulet6n ala brasa
Corderoal chilindrén
Cordero asado
Costillas de cordero
Gorrin asado
Salmén
Trucha ala navarra

Lostres
Canutillos rellenos de crema
Cwsh'zdz' de Aoiz

Cuaj:
Queso con membrilloy mueces

51/ Imagen/ Proyecto Menti Dindmico/Fotografia Matias Villacis
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52/ Imagen/Andnimo

2.4 PROPUESTA DE UN SISTEMA MULTIMEDIA PARA
ESTABLECER LA MEDIACION ENTRE CUENCANOS Y NO
CUENCANOS

Es muy dificil decir que existen productos multimedia pertenecientes a un sélo grupo ya
que la gente ha aprendido a identificar lenguajes visuales. Y el devenir constante de este
aprendizaje ha sumado vinculos extraculturales, que han roto algunos esquemas que hasta
hace algunos afios atras parecian impermutables.

Las culturas mas desarrolladas, caracteristicas de paises de renta alta, a través de evolu-
cionados sistemas de comunicacion han regado por el mundo entero nuevas formas de
pensamiento y percepcion de sus mensajes y costumbres, lo que ha provocado en si una
globalizacion casi mundial de técnicas, herramientas y usos de estas.

El presente trabajo avizora, en parte la evolucion de la comunicacion humana, junto con
la cual se han ido creando nuevas herramientas que han ido facilitando cada vez més su
proposito, que es nada mas y nada menos que el de transmitir mensajes e informacién de
un sujeto o grupo de sujetos a otro/s.

Con este constante aparecimiento de nuevos métodos y herramientas, con el despunte
constante de nuevas tecnologias y con el intervenir de la mano del hombre nace una he-
rramienta que practicamente conjuga a varias en una sola: la multimedia.

Importante herramienta interventora de varias culturas, sobre todo educativas, necesaria
también para otras, principalmente empresariales de uso elitista en pueblos subdesarrolla-
dos y desconocida atin para muchos.

La multimedia seria un medio excelente para comunicarse entre cuencanos y no cuenca-
nos, ya que esta herramienta abarca todos los métodos de comunicacién en una sola ex-
presion, sobre todo utiliza la imagen que en si misma no tiene fronteras; ademas el texto
dentro de la multimedia puede estar en distintos idiomas, con la finalidad de reforzar a la

imagen y de ser comprendida por diferentes grupos humanos o culturas.
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53 Imagen/Multimedia/ Fotografia Matias Villacis

PROYECTO MULTIMEDIA

Una vez que se proyecte el menu interactivo en la mesa, la multimedia dara al usuario
una animacion de bienvenida, luego de ello, mediante graficos, presentara la utilizacion

del lapiz optico.

El 1apiz optico es la herramienta interactiva principal, que permite al usuario con solo

aplicar el -clic- sobre las imagenes e interactuar con la interface.

Luego de ello en el monitor (mesa) aparecerd ya el ment virtual, a través del cual el usua-

rio podra iniciar su navegacion hacia la seleccion de los platillos de su preferencia.
3.1 MENU VIRTUAL

El ment virtual es un demo multimedia, que trata de satisfacer en cierto modo al usuario,
brinddndole la comodidad que un comensal necesita al momento de hacer su pedido. En
este demo se muestran los diferentes platos que un comensal puede requerir en un restau-
rante, empezando por los platos de sopas, seguidos por los platos fuertes y finalizando con

las bebidas. Para este demo fueron excluidos los postres.

Lo importante de este proceso es que no soélo los encuentra como nombres, cosa comun
en un menu impreso, sino que también los encuentra representados en fotografia de alta

calidad con la finalidad de poder distinguir las caracteristicas del alimento a ser pedido.
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54 Imagen/Platos/ Fotografia Matias Villacis
SOPA DE ENTRADA: El usuario podra encontrar platos tipicos del Ecuador, como en-

cebollados, sopa de repe y demas.

PLATO FUERTE: El usuario podra encontrar platos tipicos del Ecuador, como churras-

co, tigrillo, apanado criollo, bandera, entre otros.

BEBIDAS: Las bebidas que el usuario puede seleccionar son jugos de maracuya, tomate

de arbol, limonadas y gaseosas.

Cada segmento del menu virtual contiene texto, imagen y botones de seleccion, avance,
retroceso y cancelacion. El texto muestra el nombre del plato y su respectivo costo, mien-
tras que la imagen muestra la composicion general del plato y su respectiva presentacion
y tamafio aproximado. Al finalizar el proceso de seleccion respectiva de los platos y las

bebidas, aparecera el costo total del pedido.

3.2 ENTRETENIMIENTO

Gracias a esta multimedia, mientras
espera su orden, el comensal podra
también entretenerse a través de la
ventana de ENTRETENIMIENTO, la
misma que le permitird acceder a tres

aplicaciones didacticas de juego.

La primera de las aplicaciones le per-

mite al usuario jugar a cambiar el color

del mantel que est4 sobre la mesa. Para
55 Imagen/Aplicacion Multimedia/ Fotografia Matias Villacis ello se pueden elegir distintos motivos
o al final quedarse con el mantel blan-

CO.
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56 Imagen/Laberinto/ madridbot.org

57 Imagen/Lapiz Optico/ Fotografia Matias Villacis
La segunda aplicacion de entretenimiento es un laberinto tradicional, juego que le permite

al usuario utilizar el 1apiz dptico para encontrar la salida, a través de las lineas.

La tercera aplicacion le permite al usuario dibujar o garabatear sobre la mesa, utilizando

unicamente el lapiz dptico y su imaginacion.

3.3 IDENTIFICADOR

El concepto utilizado para la elaboracion de los botones fue el de -botones simples y
funcionales-. Los iconos fueron creados con base en la iconicidad usada cominmente en
programas multimedia y desarrollo de paginas web; no obstante, se considerd un analisis

respectivo, para la determinacion de las opciones finales:

Siguiente-Atrds: permite avanzar o re-

troceder los contenidos.

Eliminar-Cancelar: permite eliminar o

cancelar una seleccion no deseada.

Ok-Aceptar: permite elegir el plato de-

seado y confirmar la orden.

58 Imagen/Indicadores/ llustracionMatias Villacis
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3.4 TIPOGRAFIA

La tipografia seleccionada fue -Trajan Pro-, letras discretas, facilmente legibles pero tam-

59 Imagen/Tipografia TrajanPro/ disenti.com.ar

bién refinadas y agradables a la vista. El buen uso de la tipografia depende del contraste

visual que se le dé. El ojo es naturalmente atraido por los contrastes.

Los textos utilizados en el proyecto multimedia tinicamente tienen los objetivos de infor-
mar acerca de los nombres de los platos y los costos de los mismos, asi como también de
direccionar al usuario entre las diferentes aplicaciones que componen el menit multime-
dia.

60 Imagen/Mapa/ uned.es

3.5 MAPA DE INVESTIGACION

El tipo de navegacion que se eligio para la estructura del proyecto multimedia es la cono-
cida como jerarquica. Este tipo de navegacion es en la que el usuario tiene un panorama
claro de los contenidos o sesiones a utilizar y dentro de las sesiones una interactividad

lineal.

“La estructura jerarquica es la tipica estructura de arbol, en la que la raiz es la pagina de
bienvenida, esta pagina se puede también sustituir por la del contenido, en la que se ex-

pone las diferentes sesiones que contendra el sitio”. (ZAMBRANO, Disefio del Interfaz)
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61 Imagen/Mapping/ Fotografia Matias Villacis

3.6 VIDEO MAPPING
El video mapping es una técnica consistente en proyectar imagenes sobre superficies rea-
les, generalmente inanimadas, para conseguir efectos de movimiento o 3D dando lugar a

un espectaculo artistico fuera de lo comun.

La practica mas habitual en las técnicas de video mapping es proyectar las imagenes so-
bre edificios, acompanando los efectos visuales con efectos sonoros que aporten mayor

espectacularidad al espectaculo.

El video mapping inicia al modelar en 3D el edificio sobre el que se hara la proyeccion, o
bien se hace una o varias maquetas del mismo; por otra parte se trabaja en el contenido de

la obra, se realiza investigacion del tema y se seleccionan las imagenes.

El siguiente paso es realizar la grabacion y/o animacion del contenido en 3D, y se inicia
con las pruebras de proyeccion con video proyectores de largo alcance, los cuales pueden
tener una potencia de 15 mil limenes, aproximadamente, los mismos que se calculan en

relacion al area de la superficie y la calidad de la imagen que se pretende conseguir.
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62 Imagen/Action Script

3.7 PROGRAMACION

La programacion de este proyecto multimedia fue realizada sobre la plataforma del soft-
ware Flash Action Script. Este programa es uno de los mas reconocidos y aceptados a

nivel mundial por programadores multimedia.

Las imagenes utilizadas para la correcta funcionalidad del programa cuentan con un ta-
mano de 1024 x 768 px, y las mismas dependen de la correcta calibracion y manejo de

mapping que le sepa dar el controlador del producto.



3.8 ESQUEMA DE CONTENIDOS DE LA MULTIMEDIA

Plato de Entrada

ENCEBOLLADO

CALDO DE BOLA

ESTOFADO DE LENTEJA

MOTE PATA

Plato Fuerte

CHURRASCO

CARNE ASADA

APANADO CRIOLLO

63 Imagen/Esq

Bebidas

LIMONADA

MARACUYA

TOMATE

COCA COLA

de Co

%)

Tlustracion Matias Villacis
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MOTE PATA

64 Imagen/Mote Pata/ Fotografia e llustracion Matias Villacis

3.9 PROPUESTA DEL PROYECTO MULTIMEDIA: COMO FACILI-
TADOR DE LA COMUNICACION HUMANA DE GRUPOS HETE-
ROGENEOS CULTURALMENTE

Asi como las similitudes existentes entre varios grupos de personas, que han ido decodi-
ficando sus diversos lenguajes y culturas para un mayor entendimiento entre si, también
se presentan infinidad de diferencias que provocan sentimientos de territorialismos, re-
gionalismos y demads actitudes que lo inico que logran es un separatismo absoluto de los

grupos heterogéneos en las naciones y el mundo.

PROPUESTA

Muchas cosas entran primero por los 0jos, una de esas es la comida. Aun cuando se pre-
sentan diferentes alternativas de menuds impresos, me atrevo a decir que en Cuenca no
existe todavia ninguna aplicacion del tipo multimedia para restaurantes, capaz de acom-
pafiar de una manera estética, dinamica y tecnoldgica a un servicio de restaurante, con la

proyeccion de los diversos platos de comida que oferta el lugar.

Para mejor entendimiento haré la siguiente pregunta: jen qué restaurante cuencano o,
mejor dicho, ecuatoriano se ha visto la utilizacion de un menu multimedia, capaz de satis-
facer la necesidad por conocer de forma visual el plato a ser solicitado? Algunas personas
tal vez diran que algunos ments impresos de restaurantes si muestran las fotografias de
los platos en lista; sin embargo, les averiguo yo ;imagenes pequefias que no responden a
ciertos intereses de conocimiento, como cual va a ser el tamafio real del plato o su com-
posicion y presentacion final? Me atrevo a decir que jamas se ha visto esto en Cuenca o

el Ecuador.
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Esta aplicacion multimedia permite proyectar los platos que oferta el restaurante en la
propia mesa, de una forma visual e interactiva; permite ver los ingredientes que lleva el
plato y elegir el que queremos, de una forma tactil. Asi, de esta manera, podremos saber
de qué estan compuestos algunos platos, caracterizados por sus nombres extraios, raros o

simplemente presentados en otros idiomas.

Seguramente pensaran que toda esta tecnologia suplird la actividad de un mesero; no
obstante, habria que ponernos a pensar ;quién si no un mesero puede traernos el plato a

la mesa?

Es decir, se podra disefiar un mentl o una carta multimedia que contengan fotografias
en tamafio real, textos con los ingredientes del plato, botones interactivos de busqueda,
seleccion o cancelacion, ademds contendra la aplicacion de un sistema de red interno y la

utilizacion de sensores que permitan el funcionamiento del menu virtual.

Entonces, es propicio decir que este proyecto es muy viable, incluso para el fortalecimien-

to del area de servicio al cliente, dentro de los restaurante de nuestra ciudad.

MULTIMEDIA SOBRE UNIMEDIA

Con la decodificacion de los mensajes y la creacion de herramientas capaces de lograr
comunicaciones mas efectivas, a lo largo del tiempo, los grupos heterogéneos han ido dis-
minuyendo sus brechas culturales y han ido facilitando su comunicacion; las herramientas
unimedia han conseguido sobrepasar algunas barreras que afios atras eran impensables
para el hombre, no obstante la calidad o efectividad de las unimedia estan ain en tela de
discusion, ya que sus estimulos provocan la reaccion de un sélo sentido corporal, frente
al aparecimiento de otras herramientas multimedia, que lo que hacen es atacar varios

sentidos a la vez.

Por tanto me atreveria a decir que los problemas de comunicacion entre grupos hetero-
géneos culturalmente podrian ser solucionados en gran parte a través de la utilizacién de
herramientas multimedia, que segun sus c6digos universales trabajen en beneficio de esa

problematica.

65 Imagen/Book Book for iPad/ blog.twelvesouth.com

NOTA
El proyecto incluye Video Ilustrativo del proceso de elaboracion del proyecto multime-
dia. Enero, 2013. (Ver Anexo 3)
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4.1 SONDEO DE VALORACION

El estudio de comensales ante todo busca determinar el nivel de aceptacion del menu virtual por
parte de los usuarios. Este estudio fue elaborado ademas con la idea de valorar el proyecto multi-
media motivo de esta tesis, para asi poder demostrar la hipotesis planteada de que la multimedia
funciona como un facilitador de la comunicacion entre los seres humanos. Para el estudio se han
disenado ocho preguntas de percepcion, preferencias, calificacion y aceptacion respecto del uso de
los ments tanto virtuales como tradicionales. Asimismo se han disefiado cinco preguntas mas, de
caracter demografico, con la finalidad de conocer las preferencias seglin la edad, sexo o condicion

social de las personas.

METODOLOGIA

A través de un sondeo de valoracion se pretende demostrar si la multimedia resulta mas efectiva
que las herramientas unimedia de informacion, ofrecidas comunmente en los restaurantes. Para
ello se tomaré a un pequenio grupo de personas, al cual se le someterd a dos estimulos mediati-
cos diferentes: El primer estimulo o método representado en un menu impreso tradicional y el
segundo, en un menu multimedia. La finalidad de este sondeo es la de conocer la efectividad de

recepcion, percepcion y entendimiento de los mensajes con uno y otro método de comunicacion.

MUESTRA REPRESENTATIVA
Para mayor facilidad y fluidez de trabajo, el grupo de estudio conformado por 30 personas sera

tomado entre la gente que visita el restaurante La Zarumeiiita.

GRUPOS Y GEOGRAFIA DE ACCION DE LA PROPUESTA

Para el presente trabajo se definiran los diferentes grupos que intervienen en la problematica de
comunicacion encontrada, asi como también el espacio geografico de accidon en donde se pretende
desarrollar la propuesta multimedia. El universo que engloba la problemética son todas aquellas
personas nacionales y extranjeras que habitan en la ciudad de Cuenca, con caracteristicas particu-
lares que las convierten en grupos demarcados por sus diferencias culturales, a los que denomina-

remos en adelante como grupos internos y grupos externos, respectivamente.

GRUPO INTERNO

La nocion de grupo interno, acufiada por Pichon Riviere, se refiere a una estructura organizada de
representaciones de vinculos cuya interaccion con el grupo externo contribuye a su modificacion
progresiva por efecto de la accion reciproca. Concebir el aparato psiquico como un grupo interno
ofrece un modelo para pensar el hombre entramado en el contexto social. Al incorporar la dimen-
sion sociocultural con sus multiples determinantes enriquece la comprension y la interpretacion de
los fenémenos psicologicos. (LEONE, 2002).

Como grupo interno seran considerados todos los cuencanos o nativos del Ecuador que se encuen-

tren radicando en la ciudad de Cuenca, lugar geografico considerado punto de accion de la tesis.
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66/ Imagen/ Restaurante Coffe Tree Comiin Encuentro Etnocentrico/Fotografia Matias Villacis

GRUPO EXTERNO

Con base en la reflexion anterior respecto de los grupos internos se puede inferir que un
grupo externo no es mas que el contrario al interno, el que se inserta en el espacio geogra-
fico natural del grupo interno y confluye aunque en diferentes modos con sus costumbres.
Son en pocas palabras lo extranjeros que visitan la ciudad de Cuenca, los que se interrela-
cionan de una u otra manera con los cuencanos, e influyen o no en sus actividades internas

para intentar convertirlas en externas.

EXPERIMENTO / PRUEBA

Para la realizacion de la prueba se utilizaran varias herramientas tales como: una mesa con
una superficie de 70cm? y una altura de 80cm, la misma que funcionara como un monitor;
una computadora portatil; un retroproyector con tripode, elevado a una altura de 2 metros,
desde el suelo, y a una distancia de 1 metro con 30cm de la mesa; dos sensores infrarrojos,
cada uno con su tripode, a los costados de la mesa; un lapiz Optico infrarrojo; y una silla.
El individuo se sentara frente a la mesa y observara las imagenes proyectadas en ella; con
la utilizacion del lapiz infrarrojo €l podra ir interactuando con el contenido que presenta
el menu virtual, seleccionando o no los platillos de su preferencia. Una vez que haya rea-
lizado todo su pedido virtual, el monitor le confirmaré lo seleccionado asi como también
el costo por su pedido. Mientras espera su orden, el individuo podra seleccionar alguna
aplicacion de entretenimiento y jugar.

Luego de enfrentarse a este avance tecnologico, el sujeto sera sometido al servicio comin
que se brinda en cualquier restaurante ecuatoriano, y al final se podra comparar el nivel

de percepcion logrado con cada método.
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67/ Imagen/ Desarrollo del proyecto /Fotografia Matias Villacis

ANTECEDENTES DEL EXPERIMENTO Y PREPARACION

Para poder desarrollar con €éxito este experimento se han investigado previamente varias
informaciones publicadas acerca de la proyeccion y el video mapping'. Esta tltima per-
mite al disefiador sincronizar todos los elementos utilizados para que la proyeccion sea

exacta y perfecta.

Mediante el software Adobe After Efects se logra el mapeo del contenido que se mostrara
en la mesa, una vez conseguido esto se verifica que la mesa se encuentre rigida, asi como
también el proyector, si alguno de los elementos se llegara a mover se echaria a perder
todo el trabajo inicial.

El disefiador hace en Photoshop toda la escena que contendra la proyeccion. Esta imagen
resulta ser una imagen forzada en perspectiva y no rectangular o normal, con la finalidad

de que cuando se proyecte, el usuario la vea normal.

Una vez listo el mapeo, las fotografias y el disefio de pantalla, se debe hacer la programa-
cion en Adobe Flash, en forma de perspectiva, en esta programacién se incluiran coman-
dos basicos de comunicacion interactiva, como son: Siguiente, Atras, Ok, Eliminar, Lista

de costos y Entretenimiento.

“El video mappig es una técnica consistente en proyectar las imagenes sobre superficies reales, generalmente inanimadas, para conseguir efectos de movimiento o 3D, dando lugar
a un espectaculo artistico fuera de lo comun”. (SEEPER, 2009).
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68 / Imagen/ Mapeo de la Mesa/Fotografia Matias Villacis

Con la finalidad de brindar facilidad y entretenimiento al usuario, se suman al experimen-
to algunos elementos tales como un lapiz dptico con luz led infrarroja, un par de controles

remoto de Nintendo Wii, Bluetooth y el programa Smoothboard.

El lapiz optico permite al usuario una comunicacion inalambrica con la interfaz. El usua-
rio podra elegir su plato o comida deseada y después, mientras espera por su pedido, ¢l
podra entretenerse jugando con el lapiz optico. Con esto se lograra que el usuario elija su
plato de manera virtual, sin la necesidad de interactuar con un mesero, y que a su vez se

entretenga mientras lo hace y también mientras espera por su pedido.
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69/ Imagen/ Lapiz Optico de Nuestro Experimento/Captura de Pantalla Matias Villacis
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4.2 PRESENTACION Y ANALISIS
DE RESULTADOS DEL ESTUDIO DE LABORATORIO
RESULTADOS DEL SONDEO

Califique la funcionalidad del menu
tradicional:

Muy complejo Io

Complejo | 3

Intermedio | 6

Funcional | 10
Muy funcional 1

o 2 4 6 8 10 1

01 Grdfico / Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 1/ Anexos

A simple vista parece ser un menu muy funcional, no obstante la tercera parte del grupo
estudiado considera que este tipo de menus tradicionales resultan algo complejos en su fun-
cionalidad, debido principalmente al exceso de informacion contenida en reducidos espacios.
Asimismo por la interaccion que implica necesariamente con un empleado, para consultar,

hacer su solicitud o en ocasiones esperar el servicio.

Califique la funcionalidad del menu
virtual:

Muy complejo C 0

Complejo 1o

Intermedio | 2

Funcional | 8
Muy funcional 20

0 5 10 15 20

02/ Grdfico / Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 2 /Anexos
Si bien es cierto que ambos menus aparecen como funcionales, los resultados a favor del
menu virtual son mucho mas alentadores. Una mayor cantidad de personas percibieron al
menu virtual como muy funcional. Y esto se debe seglin los comentarios de los comensa-
les por la facilidad de manejo y el tiempo que les ahorra en comparacion con la espera de

ser atendidos por el mesero.
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Luego de haber utilizado los dos tipos
de menu usted prefiere:

B Menu Tradicional

B Mena Virtual

03 / Grafico/CuadroEstadistico Correspondientes a la Pregunta N° 3/ Anexos

Se puede decir que los resultados son bastante claros nuevamente, al encontrar una pre-
ferencia bien marcada hacia el menu virtual. Esta aceptacion confirma y le da valor al
proyecto multimedia planteado para la tesis. Procura entre los comensales una posibilidad

de uso frente a una futura implementacion de la tecnologia como tal.

¢Por qué prefiere el menu
tradicional?
N/S N/C 22

Movilidad del instrumento | 2

Facilidad de manejo | 2
Despreocupacion por dafio | 1

Contacto con el mesero | 3/ P / g |
0 5 10 15 20 25

04 / Grdfico/Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 4/Anexos

De las 8 personas que dijeron preferir el menu tradicional: 3 lo hicieron por mantener al
final el contacto con el mesero, 2 por la facilidad de manejo del ment, 2 por la movilidad
que supone este instrumento, y 1 por la despreocupacion de que se dafie al no ser un ar-

tefacto electronico.
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¢Por qué prefiere el menu virtual?

N/S N/C u—-——- 8

Herramienta de distraccion » 2

Funcionalidad del instrumento S
Facilidad de manejo E———— 12
2

Distanciamiento del mesero

05/ Grdfico / Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 5 / Anexos

De las 22 personas que dijeron preferir el ment virtual: 12 lo hicieron por la facilidad de
manejo del proyecto, 6 por la funcionalidad del instrumento, 2 por ser una herramienta de

distraccion, y 2 por el distanciamiento con el mesero.

¢Ha visto anteriormente en algun
restaurante ecuatoriano un menu
virtual?

mSi

B No

06 / Grafico/Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 6 / Anexos

De las 30 personas estudiadas tan s6lo 2 personas comentaron haber visto anteriormente
un menu virtual, lo que denota claramente la escasez de este tipo de productos en nues-
tro pais y sobretodo en nuestra ciudad (Cuenca). Esto significa que se estd frente a una
posibilidad de incluir un novedoso e interesante sistema de servicio para restaurantes,

utilizado yaen  otras partes del mundo.
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¢Usted cree que este tipo de menus
virtuales se deberian implementar en

los restaurantes ecuatorianos?

W Si

B No

07/ Grdfico / Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 7/ Anexos
La mayoria de personas, que son exactamente las mismas que prefieren el ment virtual
frente al menu tradicional, dijeron que este tipo de menus deberian implementarse en los

restaurantes ecuatorianos.

Con una palabra defina a este tipo de
menus virtuales:

20 - 16
5 ¢
10 - 5 5
i’ B B & «
. - =
\oéb \\b"”b é‘éo @4‘0 ¥ O
o D © S
S & < <© &
A& & RY e',@
> @ x&
&

08/ Grafico /Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 8/ Anexos
Varias son las apreciaciones que la gente puede tener sobre este tipo de productos-servi-
cios, no obstante una de ellas resulta la mas adecuada a su realidad: tecnologia. Dieciséis

de las 30 personas lo calificaron como un avance tecnolédgico.
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Sexo:

B Hombres

B Mujeres

09 / Grafico/Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 10/ Anexos

18
16
14
12
10

o N B O

¢De que ciudad viene Usted?
17

4
i 3 5
i . l 1 1 1 1
> 2 2 & S N < 0o
¢ & S > NG N N &
S NS & N (o) > >
& o S
S ©

10/ Grdfico / Cuadro Estadistico Correspondientes a la Pregunta N° 12 / Anexos
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CRUCES DEL SONDEO

Cruce segun género: ;Cree que se deberian
implementar los menus virtuales en el

Ecuador?
14
12 10
10 -
8 -
6 - 5
4 - 3
2
0 -
Si Si
Hombres | Mujeres

11/ Grdfico / Cruce Correspondiente a las Preguntas N° 14y N°9 / Anexos

A pesar de que existe una notable aceptacion por parte de ambos sexos respecto a la im-
plementacion de este tipo de ments, en el caso de las mujeres se genera un mayor interés

comparado con el de los hombres.

Cruce segun nivel socioecondémico: ¢Se deberian
implementar los menus virtuales en el Ecuador?
25
21
20—
15 ——
10 +——
5
5 +—— 3 —
1
0
Si No Si No
Medio Medio bajo

12/ Grdfico / Cruce Correspondientes a las Preguntas N° 15 y N° 10 / Anexos

En el caso del nivel socioecondmico, se puede decir que la tecnologia es sinonimo de
modernizacion y la modernizacidn es percibida por muchos como un incremento en los
costos finales, generando asi un ligero temor al cambio, sobre todo por el sector mas vul-

nerable.
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Cruce de preferencias segun la edad: ¢{Qué tipo de
menu prefiere usted?

mllaan ' ' I l B

18-24 | 25-34 | 35-44 | 45-54 | >55 | 18-24 | 25-34 | 35-44 | 45-54 | >55

O R N W b U1 OO N
"

Prefieren Menu Tradicional Prefieren Menu Virtual

T T 7 T

13 / Grdfico / Cruce Correspondientes a las Preguntas N°16 y N° I1 /Anexos

Es conocido comtinmente que las tendencias cambian de manera vertiginosa, hace algu-
nos afios atras las diversas culturas globales buscaban igualdad, hoy por hoy defienden
su propia identidad. Las generaciones cada una con sus intereses propios han permitido
la mutacion intercultural, y esto no es ajeno a las nuevas tecnologias. Las antiguas ge-
neraciones quieren satisfacer también sus necesidades con estas tecnologias por lo que
ademas de los jovenes, se puede ver un interés muy claro por los adultos y en cierto modo

por el adulto mayor, que décadas atras no conocia de estas cosas.

4.3 CONCLUCIONES DEL SONDEO

Luego de haber expuesto los resultados obtenidos por el sondeo se puede inferir en que
la multimedia es mucho mas efectiva que la unimedia, ya que ésta utiliza varios medios
y no uno solo; con varios medios se puede comunicar mejor que con uno solo. Lamen-
tablemente, en el Ecuador, los profesores de algunas escuelas utilizan un solo método de
comunicacion para educar a sus alumnos: el discurso. Con esto se quiere decir que un sélo
medio o método no es suficiente, ya que esta comprobado que los nifios que tienen acceso

a internet o a medios de comunicacion audiovisuales comprenden y se educan mejor.

Multimedia, por su parte, representa la perfecta combinacion entre la television, el or-
denador, la industria editorial y las telecomunicaciones, ofreciendo una verdadera expe-
riencia integrada por imagenes, sonidos, animacion, video, textos y graficos. Un producto
multimedia interactivo permite al usuario iniciar y desarrollar un didlogo, hacer pregun-
tas, explorar y descubrir, dar y recibir respuestas, por lo que se destaca que los productos

multimedios tienen beneficios en el ambito de la educacion.
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Asi también influye el factor de la simultaneidad de los medios en la construccion de
un mensaje, llamémosla simultaneidad conceptual porque puede tratarse de un mensaje
asincrono: un profesor en el aula usa multiples media, les hace un discurso a sus alumnos,
les pide que consulten textos y analicen fotos o ilustraciones, les pide que participen en
discusiones y puede proyectarles video o cine. Distinguimos que dicho uso no es “multi-
media” por como se mantiene en compartimientos separados cada aspecto de la experien-
cia, no se pretende que todos sean aspectos de una sola accion o interaccion, que es lo que

caracterizaria a la multimedia.
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CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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CONCLUSIONES

Luego de haber terminado el trabajo de tesis, tanto en la parte de investigacion bibliografica como
en la ejecucion de la multimedia, se puede concluir que el proyecto tiene buenas oportunidades
de ser aceptado en el mercado local, ya que ademas de los buenos resultados obtenidos a través
del sondeo, en donde los comensales sujetos de estudio, al interactuar con la multimedia supieron
decir que la experiencia les ha parecido muy atractiva e innovadora, se han demostrado todas las

cualidades de poder contar con este tipo de tecnologia.

Esta propuesta resulta una solucion alterna a los limitantes que tienen varios restaurantes con respec-
to a las facilidades de comunicacion, conocimientos de otras lenguas, entre otros mas que impiden

de alguna forma expandir sus servicios a cualquier tipo de comensal local, nacional o extranjero.

La propuesta entonces se presta a rebasar los materiales de disefio tradicionales e incorporar nue-
vas variables, introduciendo movimiento, sonido e interaccion entre el usuario y la multimedia.
A través de la multimedia se puede dar a conocer ideas, informaciones varias y proyectos de una

empresa, de una manera didactica y fécil.

La comunicacion, la tecnologia y la fotografia son tan poderosas como el arte para representar una
cultura, por esto se habla también de la capacidad que tiene la multimedia como actor de la trans-

formacion social, una herramienta aliada al desarrollo social.

Lévi-Strauss afirma que las diferentes culturas de los seres humanos, sus conductas, esquemas lin-
gliisticos y mitos que revelan la identidad; y el individuo pacta implicitamente con la “sociedad”,
comprometiéndose a renunciar a los beneficios de una etapa y a aceptar ciertas restricciones para
poder optar a los beneficios de la etapa siguiente. Vamos asimilandonos gradualmente a nuestra
cultura, a través de una sucesion de pactos, y nos hacemos complacientes y coherentes con las insti-
tuciones aceptadas, admitiendo o renunciando los roles que nos han sido asignados, y funcionamos

segun ellos.

El trabajo también aport6 en el reconocimiento de los diferentes métodos de comunicacion em-
pleados por los grupos sociales. Asi con ello las diferencias y las similitudes que enriquecen la

comunicacion humana.

Con ello se puede lograr entonces una mejor y mas acertada comunicacion, pudiendo reconocer
el método que mas apoye los esfuerzos por conseguir objetivos bien definidos. Estos métodos no
varian de acuerdo al uso o exclusion de tecnologias electronicas, mas bien se refuerzan con estas

ultimas. Y sus objetivos de transmision son cumplidos con mayor satisfaccion.
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Tal como ya se explico en uno de los capitulos del trabajo y se ratifico en el sondeo de va-
loracion, el proyecto multimedia, presentado en esta tesis, supera y en mucho las expec-
tativas de las personas que frecuentan restaurantes. Gracias al sondeo se puede confirmar

que la multimedia resulta mas efectiva que las herramientas unimedia.

Y es por todo esto que el proyecto promete un impulso a las nuevas técnicas de servicio
en la ciudad, por un lado por el aporte tecnoldgico que brinda y por otro por la mision de

facilitador que cumple.

RECOMENDACIONES

Este proyecto es un prototipo que puede ser desarrollado con facilidad, sin embargo se

recomienda actualizarlo cada vez mas, de acuerdo a las necesidades de cada restaurante.

El proyecto utiliza varios instrumentos para su funcionamiento, otra de las recomendacio-
nes seria desarrollar uno que no contenga tantos instrumentos, mientras menos cosas se

necesiten mas eficiente sera su implementacion y uso.

Para el caso especifico en cuanto a servicio al cliente, se recomienda no prescindir de
meseros, debido a que este servicio es meramente un intermediario mas entre el usuario
y el servicio del restaurante, intermediario que no suple en absoluto las actividades de un

mesero.

Los restaurantes estan en la obligacion de mejorar cada vez mas su servicio, es un derecho
de los usuarios, no obstante esto no quiere decir que estén obligados a incorporar tecnolo-
gias muchas veces costosas para sus negocios si bien pueden mejorar la calidad humana
de su gente para ofrecer igual o mejor servicio, competitivo en un mercado en el cual las

tecnologias van ingresando paulatinamente para ayudar.

El prototipo se muestra con un solo idioma debido a que se defiende el hecho de que las
imagenes aportan significativamente al entendimiento del usuario, no obstante al desarro-
llar un proyecto como este para un restaurante en el que los clientes son de todas partes

del mundo es valedero optar por incluir varios idiomas a eleccion.

Este proyecto sin embargo puede contar con un campo mas diverso, no sélo estar dirigido
a restaurantes sino también a actividades de esparcimiento, a procesos publicos y priva-

dos en los que se vuelva innecesaria la interaccion con personas, etc.
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ANEIIA

SDONDEG PARA MEINE LA ACEFTACHIN DE UM MEND VIRTUAL PAEA RESTADRANTES

Muy funiomal [ }
Funcianal [ }
ntermedio [ }
Complejo [ }
Muy camplejo [}
Califique 1a imcionalidad del meni virtisal
Muy funrianal [ 3
Funcianal [ }
ntermedio [ )
Comuplejo [ }

Luepn de haher ulilizadn los dos tipas de mend nsted prefiere:
Meni Tradicional [ Jrakr4
Meni ¥irtual [ Hrakts

iPor gui prefiere el mend tradidonal?

Contarin con & mesern [ ]
Despreacupacion por daiia [ ]
Facilidad de manejo [ ]
N/SaN/C ( )
Oiros expecifiques [ 3}
iPor gui prefiere el mend virtial?
Distanriamienta del mesern [ ]
Facilidad de manejo [ ]
Funcanalidad del insbrumenta [ ]
N/Sa NjC ( ]
Diros especifiques [ ]

g [ )
No [ ]

. iUsted cree que este tipn de memis virtuales s= deherian implementar en
loa regtaurantes epuainrianps?

O

No [ ]

Con una palebre defing a este tipo de memds ¥




9. Edad: 18 a24 ( )
25a 34 ( )
35244 ( )
45 a 54 ( )
Masde55 | )
10. Sexo: H( ) M( )
11. Estado civil Soltero () Viudo ()
Casado (a) () Separado ( )
Divorciado (a) ( ) U.Libre ( )
12. ;De que ciudad viene Usted?
13. Nivel socio econdmico (por observacién)
Alto (. Medio bajo ( )
Medioalto ( ) Bajo ()

Medio ()



ANEXO 2

DISCO CON ENTREVISTAS AL DR. JUAN CORDERO

Director del Museo Culturas Abirigenes Cuenca Ecuador
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ANEXO 3

DVD “VIDEO ILUSTRATIVO DEL PROCESO DE ELABORA-
CION DEL PROYECTO MULTIMEDIA’.
ENERO, 2013.

83



ANEXO 3
LINK:
SMOOTBOART

http://www.smoothboard.net/wiimote/downloads
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ANEXO 4

Archivos:
Photoshop y Flash

Adjuntos en la carpeta Anexo 4
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