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1

El tratamiento de la informacion
en la pantalla y su lectura

Dentro del proposito de ser accesible, este texto simplifica
considerablemente el conocimiento actual sobre el cerebro;
resume lo esencial para comprender sobre todo como una
persona lee una pantalla.

Una imagen de pantalla es mediatizada esencialmente para ser
leida, percibida! y memorizada por un piiblico. He aqui una
descripcién resumida de la manera que el sistema nervioso de un
computador lee, percibe y almacena la informacién, y cémo las
practicas medidticas se inspiran de propriedades organizadoras del
sistema nemotécnico del ser humano. Ver esquema #1.

Impactos mediaticos:

* Lectura de una pantalla

* Empleo de una u otra estructura arborescente

* Eleccion de una estrategia navegacional o transaccional
* El disefio de un cédigo logico ptctograf co

* El aprendizaje del sistema, etc..

...dependen en gran parte de la manera en que la
informacion es reconocida y grabada por el ser humano.

1- Percibir consiste no solamente en ver, sino spbre todo recordar, comparar,
aceptar o rechazar la sefal. La percepcion es la correspondencia entre la realidad
exterior y el conocimiento que un ser humano puede tener a través de su propria
estructura mental.

N A ADLASCUR
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La manera interface inteligente, que inspira la redaccién de
este texto, estd ligada a la sociologia cognocitiva. Este acercamiento del
tratamiento de la informacién tiene como principal caracteristica el
considerar los procesos mentales que interesan al conceptor mediatico
como una sucesion de etapas, comprendiendo particularmente la visioén
y la percepcién en la lectura, la memoria corta, la memoria larga, etc.
Ver esquema # 6. Toda adquisicion o utilizacién de un conocimiento
pone en causa la cognicién (2). He aqui el conjunto de las actividades
implicadas en nuestras relaciones con el medio ambiente: por ejemplo,
de la simple percepciéon de un estimulo en la pantalla, de su
memorizacién o su recuerdo, del aprendizaje, de la resolucién de
problemas o de la toma de decisiones, etc. Este tipo de estudio utiliza
una concepcidn asociaéionista para explicar el funcionamiento
cerebral: es decir, es gracias a la asociacién entre diferentes zonas
cerebrales, favorizando la experiencia del ser humano, que el cerebro
almacena conocimientos que utiliza segiin su voluntad. Es por lo tanto
gracias a estas conexiones interneuronales que los datos serian
sintetizados de manera tal de dar una forma perceptible conforme a la
imagen proyectada, que el cerebro no se contenta de recibir
pasivamente los estimulos externos, sino que efectia un verdadero
trabajo de organizacién que desemboca en reconstituciones del medio
ambiente externo (este trabajo de organizacidén se realiza gracias al
modelo de representacion del conocimiento con que esta dotado todo
ser humano).

Para vivir de manera armoniosa, el cerebro del ser humano
necesita estar informado permanentemente, al mismo tiempo acerca
del medio ambiente que lo entorna y de simismo. Un nimero

2- La ciencia cognocitiva es una exploracion metédica de los procesos empleados
por el espiritu humano. La organizacién de;un software se interesa solamente a un
subconjunto particular de condiciones de trabajo ligados al uso que hace el hombre
de softwares interactivos: el mejoramiento del didlogo usuario-computador.
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particular de funciones cerebrales, como la conciencia reflexiva, la
simbolizacién, el conocimiento de un cierto libre albedrio, son
distribuidas a través de la mayor parte de las regiones del cerebro,
mientras que ciertas regiones contribuyen mas que otras a ciertas
funciones dadas, principalmente a la de la lectura en la pantalla
(esquema # 26). El cerebro es tal vez el soporte del pensamiento y de la
conciencia, pero es también, como el cerebro animal, sensorsial y
motor, todo a la vez, incluso el lenguaje es a base de imagenes.

El estudio del tratamiento de la informacién en la pantalla debe
ser abordado 'a partir de dos extremidades del proceso de
comunicacion: por una parte, el conceptor mediatico que produce los
contenidos y los servicios (fase de codificacién) y por otra, el usuario
que consulta o utiliza (fase de decodificacidy. Ver esquema # 2.
Considerando que los ojos del usuario no recorren uniformemente la
pantalla, el conceptor debe desarrollar estrategias globales incitando la
mirada del usuario a desplazarse hacia la posicién presumiblemente
Optima para la informacién. Sus elecciones estardn bien hechas si el
conceptor medidtico las prevee y las prepara al momento de la puesta
en pantalla de la informacién.

He aqui algunos de los procesos mentales implicados en la
lectura de pantallas, por lo tanto, estratégicas mediaticas.

2

Los dos hemisferios corticales

1
)

La neocorteza o tercer cerebro3 puede ser considerado como un
conjunto formado por dos hemisferios simétricos unidos por dos
fibras nerviosas (el cuerpo calloso, etc.). Ver esquema # 3. Estos dos
hemisferios parecen ser especializados en el tipo de inforiacién que
tratan; algunos investigadores piensan que el cerebro consiste en dos

3- El desarrollo del cerebro se hace en tres etapas. ELcerebro es tritinico, es decir,
constitufdo de tres formaciones superpuestas que reflejan nuestra evolucion: el
cerebro primitivo (estado de reptiles), la paleocorteza o sistema limbico (estado de
mamiferos) y la neocorteza o cerebro superior (estado de nuevos mamiferos).
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sistemas de tratamiento cerebrales completos. El hemisferio izquierdo
es responsable de aquello que decimos, el derecho de como lo
decimos segun Elliot Ross. El hemisferio que habla no sabe; el
hemisferio que sabe no habla, segiin un adagio del taoismo zen. Pero
las fibras de comunicacién del cuerpo calloso que relacionan los dos
hemisferios parecen servir al transporte de las partes que faltan del
mensaje hacia cada uno de los hemisferios, si bien es cierto que los dos
poseerian una representaciéon completa del medio ambiente. Notemos
que la naturaleza exacta del funcionamiento especializado de cada
hemisferio queda nebulosa; pero sabemos que trabajan juntos, ya sea
complementdndose, o reforzdndose. La organizacién del cerebro en
dos hemisferios parece tener una profunda influencia en los procesos
de lectura y de memoria. Ver esquema # 27.

El hemisferio izquierdo (modo lineal y proposicional)

Este hemisferio recibe la informacién visual de
aproximadamente la mitad derecha del campo visual, lo mismo que la
informacién auditiva proveniente del oido dereche y la informatién
tactil de receptores situados en la mitad derecha del cuerpo?.

Este hemisferio utiliza un modo de pensar sobre todo analitico,
es decir, ldgico-matematico, deductivo y objetivo, utilizando sobre
todo la inteligencia y la razon. Sopesa la mayor solucién de recambio,
experimenta para determinar las posibilidades correctas y controla
sobre todo el lenguaje, la escritura, la alocucion y el calculo. Este
modo de pensar puede ser calificadode proposicional, es decir,
funciona siguiendo las reglas de la sintaxis o de transformacones
lingiiisticas, es decir, segiin un orden sécuencial. Este modo de pensar
permite al hombre explicar la informacién y organizar sus acciones.

Impactos medidticos:

* El reconocimiento de palabras y de frases.

* La jerarquizacion del tacto gracias a grdficos.

* FEl empleo de arborescencias lineales como modo de acceso a la
memoria, como también a memorias artificiales contenidas en
los sistemas informdticos y telemdticos.

4- Cada hemisferio manda el funcionamiento de la parte opuesta del cuerpo, sobre
todo en lo concemiente a la sensibilidad y la motricidad, hay entonces un cruce.
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La organizacion de la pantalla en zonas.

La identificcion de fuentes de informacion en la pantalla.

La utilizacion de codigos logicos para la navegacion.

La organizacion de los mensages enviados por el sistema al
usuario.

* ¥ ¥ ¥

El hemisferio derecho (modo no lineal y aposicional)
Recibe el conjunto complementario de los datos sensoriales.

Utiliza un modo de pensar sobre todo sintético, es decir, global,
simultdneo y subjetivo, utilizando sobre todo la intuicion y el afecto. A
menudo no planifica, dejando las cosas al azar, abandonindose a
procesos inconcientes y al encuentro de lo inprevisto o de la
inspiracién. Este modo de conocimiento puede ser calificado de
aposicional, es decir, funciona segin las leyes del conjunto y la
juxtaposicién de modelos o de imédgenes presentados simultdneamente.
Este modo de pensar permite al hombre sintetizar la informacién y
suscitar la accién.

Impactos mediaticos:

La evaluacion del espacio y la orientacion en el mismo.

La percepcion de las imdgenes.

La percepcion comparada de imdgenes y textos.

La lectura de grdficos.

El empleo de arborescencias no lineales ( o concepto de
hipertexto).

La interpretacion de los colores. :.
La percepcion de los simbolos.

El sentido musical.

La utilizacion de codigos tematicos visuales.

El orden de afichaje de los elementos que forman una imagen
pantalla: el fondo, los elementos grdficos y textuales,
pictogramas y los mensages de navegacion, etc.

* % X K ¥

* K X X *
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3

El sistema limbico

El sistema limbico o segundo cerebro3. rige el contenido
afectivo de las informaciones que recibimos; favoriza entonces la
recepcién y la memorizacién de ciertas informaciones estimulando las
zonas relacionadas con la neocorteza. Es un conjunto de formaciones
cerebrales relacionadas entre ellas y a la neocorteza por miltiples vias
nerviosas (esquema # 3). Tiene una funcién de regulacién del
comportamiento emocional responsable de las actitudes de calma, de
rabia, de miedo y de amor, por ejemplo. Juega un rol fundamental en
la integracion de percepciones en funcién de sus tonalidades
emocionales. Tiene también una funcion de mando y de regulacién de
ciertos comportamientos motores tales como la atencién y la vigilancia
selectiva.

Durante el afichaje, selecciona ciertos elementos cognocitivos
gracias a sus aspectos sensoriales, es decir, por ejemplo a lo vivido por
el usuario, en particular sus éxitos o derrotas personales, como
también a ciertos aspectos agradables o novedosos.

Estos contenidos afectivos especificos (simbolos, colores,
imdgenes o palabras en particular) tienen la capacidad de producir, a
partir de ciertas creencias verdaderas o falsas, sentimientos de
conviccidn intensos en los seres humanos: creencias nacionalistas o
religiosas por ejemplo. Pueden también focalizar ia atencién del lector
durante el proceso de memorizacion, proyocando asi su motivacion
por una lectura mas completa o desarrollada del tema.

Es mis, el sistema limbico esté influenciado por las relaciones
sociales, sobre todo por la empatia que se desprende de las

5- El sistema limbico es un conjunto de formaciones nerviosas que ocupan la cara
interna del cerebro: el tdlamo recibe las sensaciones , las evalia de una manera
superficial y las retransmite hacia las dreas apropiadas de la neocorteza, el
hipotdlamo gobierna las necesidades y las pulsiones, manda las motivaciones
fundamentales y es responsable de la manera en que el usuario reacciona frente al
medio ambiente, el hipocampo juega un rol en el almacenamiento de la memoria, la
hipdfisis dirige a través de las hormonas, la accién de cada uno de los 6rganos del
cuerpo y la epffisis (o glindula pineal) adapta el cuerpo al ciclo del suefio.
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comunicaciones de los grupos informales o formales6a los que
pertenece el usuario, en particular por los cédigos mis o menos
intuitivos y afectivos que emplean estos grupos. Como entidad, la
personalidad humana es un producto del medio natural y social, de lo
cual se desprende, que para responder a ciertas necesidades, el hombre
se asocia con otros. Factores del medio exterior como la familia, los
amigos y el medio laboral, tienen un rol decisivo en el tratamiento de
la informacién, la creacién de la opinién y de la motivacion, porque
estos grupos transmiten una cierta cantidad de valores que rigen el
comportamiento de sus miembros. La manera con que uno establece
sus relaciones con los otros es habitualmente definida por la cultura en
la que vive esta persona” Bateson’. La comunicacién dentro de estos
grupos esta hecha de hdbitos y de muchos acuerdos tacitos y
complicidad. Funciona a partir de factores fuera de la conciencia con
una base de intuicion® y de afecto. Emplea un conjunto de simbolos
orales y visuales que explican las relaciones que existen dentro de esta
minisociedad y lo que la relaciona a las otras para formar la sociedad”.
Estos valores son tan poderosos emotivamente que se transforman en
una norma social que se expresa especialmente por este cddigo afectivo
e intuitivo utilizado por este grupo. Por lo tanto, este c6digo supone la
intersubjetividad. La ignorancia de las tonalidades emocionales y de su
importancia en la vida cotidiana, puede causar resistencias sociales a
las nuevas tecnologias (tecnofobia, por ejemplo) o a la implantacion de
un sistema dado (tratamiento de texto dentro de un grupo de
secretarias) o la aceptacion de nuevos servicios, sobre todo en los
campos utilizados por el publico no familiarizado con la informitica,
como la automatizacién de la oficina y el videotexto.
1

No existe, entonces, nada puramente intelectual, todos los datos
almacenados en nuestro cerebro lo son a partir de una codificacion
emocional. Es un proceso casi automdtico que afecta todo el
funcionamiento intelectual. De este modo, la percepcion estéd ligada

6- Grupo de pertenencia, grupo de intereses comunes, Peer Goup, Face to Face
Group et Closed Users Group.

7- Gregory Bateson y Jurgen Ruesch in Commumcauon et Societé.

8- Intuicién: conocimiento inmediato y sin mediaciones, una relacion directa del
sujeto con su medio ambiente.

9- Ver las teorias de la comunicacién multisuperpuestas de Street Corner Society
(Whyte), Vicinity (Katz), de Community and Collectivity, etc.
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tanto a los mecanismos de la memoria (neocorteza) como a aquellos de
la atencién (sistema limbico). El corazon tiene sus razones que la razon
no conoce, punto”Pascal; Si es la razon la que hace al hombre, es el
sentimiento el que lo conduce Rousseau.

Impactos medidticos:

*

Eleccion de palabras claves, de simbolos o imdgenes
temdticas en un servicio.
* Redaccion de titulos.
Redaccion de menus, indice y sumario.
Empleo de signos extraidos de la vida cotidiana, en  particular
de la vida asociativa como codigo tematico (logo)
Las reacciones a los colores "puros” (saturados).
La uwtilizaciéon del servicio uno mismo (motivacion Yy
expectacion).
El aprendizaje del sistema (motivacion y expectacion).

*  *

* *

*

4

La memoria a largo plazo

Poco a poco, el cerebro constituye en su seno la representacion
de la totalidad de los fenémenos que le llegan durante su vida. En esta
perspectiva, el cerebro contiene la representacién de lo que ha llegado
a sus sentidos segtn la red de sus circuitos neuronales que termina por
constituir la cartografia de su historia vivida. Se transforma en una
representacion cada vez més completa de su'medio ambiente.

Las palabras, simbolos graficos e ilustraciones son las
herramientas que permiten al usuario, no solamente de formular su
pensamiento y de comunicarlo, sino también de almacenarlo en la
memoria. De esta manera, con la adquisicién de una memoria, el
presente puede ser confrontado con la experiencia pasada. La
adquisicién de nuevos conocimientos provoca cambios estructurales o
quimicos en el cerebro: es probablel que los recuerdos no sean
almacenados en lugares especificos, sino mas que nada esparcidos en el
cerebro bajo la forma de configuraciones!?. L.a memoria a largo plazo
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(MTL o memoria larga) codifica la informacidn, la recupera y ofrece
procesos adicionales al olvido. Funciona en varios niveles, la
percepcién de un estimulo en la pantalla implica un andlisis a diferentes
niveles que varian en profundidad!!. La deteccién superficial de la
letra "fi" y mas profundamente de la palabra "afio” en un contexto
dado. Al nivel superficial, hay un reconocimiento de la forma
(caracteristicas fisicas: lineas y dngulos) mientras que a niveles mds
profundos, hay una extracciéon del significado (caracteristicas

semanticas como los conceptos).

L.a memoria a largo plazo es un sistema formado por diversas
memorias que funcionan seglin los diferentes modos de
representacion de una misma realidad, en los dos hemisferios. Pero no
hay que ver estas memorias diferentes como dos entidades distintas y
aisladas, sino mas bien interrelacionadas.

La memoria procesadora (el como)

Esta memoria es definida por nuestro conocimiento como la
manera de realizar actividades. Contiene la informacién sobre un gran
nimero de habilidades percepto-motrices y cognocitivas (skills).

Impactos mediaticos:

*

El aprendizaje del sistema, sobre todo la adquisicion de habitos
y de automatismos facilitan su uso: las teclas de un teclado, el
raton (mouse) y otras periféricas, etc.

La deteccion de las diferentes zonas de la pantalla.

La identificacion de los diferentes tipos de imdgenes en un mismo
servicio: meni, sumario, ayuda, texto régular, etc.

La identificacion del tipo de encuadre utilizado.

La utilizacion de detectores 'y de pantallas de tipo formulario.

* ¥

* ¥

La memoria proposicional (el qué)
Hace referencia al conocimiento que el usuario posee de los
hechos, de las cosas y de los seres y que se subdivide en dos grandes

10- Ver las conexiones sindpticas. Las sinapsis relacionan las neuronas entre ellas.
Constituyen los puntos de pasada obligada de las informaciones transmitidas al
cerbro y de las érdenes dadas.

11- Los niveles de tratamiento o Level of processing.
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sistemas que difieren tanto sobre el plano del contenido como del
funcionamiento. La forma y el acceso de la informacién propia a cada
uno, son por lo tanto muy diferentes, incluso si estas dos clases de
informacién estdn ligadas y forman parte del mismo recipiente de
datos del conocimiento.

A- La memoria semantica (las definiciones guardadas en memoria)

Contiene la informacién necesaria en la utilizacién del lenguaje.
Es un repertorio estructurado de los conocimientos que un individuo
posee sobre las palabras. Para el usuario, es la manera cémo el
conocimiento del mundo esta organizado "en su cabeza". El contenido
de esta memoria es abstracto y general, formado de conceptos, que el
usuario, durante toda su vida, aprende a relacionar entre ellos.
Ejemplo, el concepto general de avién.

Funciona de lo general a lo particular, asociada al conocimiento
de conceptos agrupados en redes semanticas (esquema # 11). Esta
memoria semantica permite reagrupar los objetos (conceptos) sobre la
base de sus diferentes atributos simplificando asi nuestra
representacion de medio ambiente.

Impactos mediaticos:

* La redaccion de textos y su continuidad redaccional.

* La redaccion de textos cortos en particular.

* El acceso a la informacion por medio de arborescencias
lineares. \

B- La memoria episddica (los eventos guardados en memoria)

Almacena los recuerdos de eventos y de experiencias del
individuo; de ahi su sobrenombre de memoria autobiogrdfica. Ella
estd, por lo tanto, en constante evolucién, se modifica dia a dia.

Los recuerdos son asi organizados en funcion de sus relaciones
temporales y contextuales con otros elementos. Ejemplo, el primer
viaje en avién de un individuo. Este contenido tiene informaciones



Vision 35

especificas obtenidas a partir de experiencias concretas vividas por el
usuario, sobre todo a partir de sus grupos informales y formales. Ella
informa del espacio y del tiempo, es decir, de lugares y de momentos
particulares.

Impactos medidticos:

* Acceso a la informacion a través de arborescencias no lineares.

* El recuerdo de la informacién por la evocacién de un contexto
dado, es decir, el "dénde", el "cudndo” y el "como" ligados al
recuerdo de esta informacion particular.

La presentacion de la informacién en memoria:
la red semdntica (en la memoria humana),
la arborescencia (en la memona artificial).

Es interesante saber de qué manera la informacion se encuentra
presente en la memoria humana a través de la red seméintica y en la
memoria artificial de un sistema a través de la arborescencia.

El saber humano es extremadamente extenso y todos los
conocimientos adquiridos por un individuo parecen estar relacionados
entre si. Estos conocimientos forman una red de conceptos y de
acciones en interrelacién, donde el conocimiento de un terreno esta
relacionado con un otro. Asi, el sistema nemotécnico humano permite,
por encargo, grabar conceptos, de relacionarlos entre ellos y de
ofrecer una manera de traer a la memoria la informacién.

Un concepto puede pertenecer a una clase, poseer propiedades y
presentarse bajo la forma de ejemplos: )

W e e e Nk b N . mA N e
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Una red semdntical? es una estructura de elementos relacionados
unos con otros. Es visualizado bajo la forma de un diagrama utilizando
cajas y flechas. Las cajas representan los conceptos y las flechas
(punteros o relaciones rotuladas) relacionan las cajas a otras indicando
la direccién especifica. Este diagrama resalta el conjunto de
interconexiones entre los componentes significativos (semanticos) en
la memoria. Como veremos a menudo, una red semdintica posee un
caracter aparentemente circular (esquema # 11)

12- Tanbién Ilamada "representacién proposicional” o "constelacién asociativa”
porque reproduce el funcionamiento cerebral.



Vision 37

Polo  CONOCIMIENTOS : HERRAMIENTAS :

hombre

ESTUDIOS DEL USUARIO :

(ergonomia cognocitiva) ® Lois de erionomio cognocitiva

= Neurobiologia * Estudios de J)erfil del vsuario
- Psicologia e Esirategias de implantacion
- Comunicocion * Validacion
- Ee.

ESTUDIOS DE LA IMAGEN PANTALLA :
(imagineria informatica)
- Normos esfilisticos

- Tipogrofio « Diseito visual del grupo
- Grofismo « Guia estilistica
- Eie.

ESTUDIOS DE LA INTERACTIVIDAD :
{ergonomia de aplicaciones)
- Red: bidireccional
- Computodor: fronsparencia
- Servidor: gestion
- He.

\
\
\
\
\

7

e Estrategids navegacionales

7.%%

ESTUDIOS DE LA SIMULACION :

() (inteligencia artificial)

- Sistema experto
Polo - Lenguaje y herramintas de creacion « Estrategias transaccionales
mdquina y simulacién e Ayuda a lo toma de decisiones

ESQUEMA # 1 : La medidtica es la ciencia del intercambio hombre-mdquina.
Utiliza saberes provenientes de diferentes terrenos cientificos con el fin de ofrecer
utiles de concepcion, de produccion, de gestion y de difusion de contenidos y de
servicios informdticos y telemdticos.

Estwudia el empleo de nuevas tecnologias de informacion y de comunicacion
por el hombre y su sociedad. las condiciones de aceptacion de estas nuevas
tecnologias y la adquisicion de nuevas mentalidades. Ayuda al usuario a situarse a
este medio ambiente cada ve: mds artificial. mediante mdgenes pantalla v ofrece un
modelo nuevo de acceso al conocimiento.

En los Estados Unidos se utilizan las expresiones "Mediated
communication”, "Interactive media”, "User interface design”, y se compara al
conceptor medidtico con un "cultural engineer”.

Los expertos en sistemas (informdtices e ingenieros, por ejemplo),
comienzan la lectura de este esquema por abajo, mientras que los investigadores en
ciencias humanas (comunicadores, publicistas, etc) comienzan por arriba.
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ESQUEMA # 2: A los dos extremos del proceso de comunicacidn, se encuentran el
conceptor que mediatiza los contenidos y los servicios (fase de codificacion) y al
otro extremo, el usuario que se sirve de ellos (fase de decodificacibn). Varios
elementos intervienen durante estas dos fases: algunas de orden material y de
aplicaciones impuestas por el polo mdquina (arriba en el esquema), los otros,
cognocitivos, exigidos por el polo hombre (abajo en el esquema).

La codificacién necesita el empleo de la'gramdtica generadora de imdgenes
pantalla y la decodificacion, la gramdtica interprétativa.

Este esquema explica el anterior, salvo que el orden estd invertido: el polo
mdquina estd arriba esta vez.
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ESQUEMA # 3: Ya que el cerebro se desarrolla en tres etapas, éste estd
constituldo de tres formaciones superpuestas: \
* El primer cerebro o cuerpo reticuloso (estado de los reptiles).

* El segundo cerebro o sistema limbico (estado de los mamiferos) que rige el
contenido afectivo de las informaciones recibidas.

o El tercer cerebro o neocorteza (estado de los nuevos mamiferos) que rige
las funciones generales como la conciencia reflexiva, la simbolizacion, el
conocimiento y ciertas funciones mds especializadas como la de la lectura.

Como podemos ver claramente, el ojo es una verdadera proyeccion del
cerebro hacia el mundo exterior. De los cinco sentidos, la vision es la que domina a
los otros; el usuario es un ser predominantemente visual.

En el esquema de arriba, el cerebro estd cortado verticalmente en dos, y no
vemos que su parte derecha o hemisferio derecho.
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ESQUEMA # 4: Ciertas tareas precisas estarian lo’talizadas en dreas especializadas
del cerebro. He aquf algunas de las dreas responsables de la lectura y de la
percepcion de datos en la pantalla.

Debemos recordar que el cerebro es un conjunto compuesto de partes
diferentes que funcionan en paralelo o asociadas, por las cuales las interconexiones
permiten integrar las dreas especializadas en un todo unificado. Por ejemplo, no hay
una zona bien localizada donde estaria almacenada la i nformacion, todo el cerebro
participa en los procesos de aprendizaje y de memorizacién. Varias funciones
cerebrales, como la conciencia reflexiva y la simbolizacién por ejemplo, son

distribuidas a través de la mayor parte de las regiones del cerebro.
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HEMISFERIO IZQUIERDO

HEMISFERIO DERECHO
(oracte- Pensamiento analitio Pensamiento sintético
risticas: - L bgico-matemdtico - Global y simultaneo
- Orden y continuidod - Difuso y aconceptual
- Deductivo - Intuitivo
- Objetivo - Subjetivo
- Lineol - No fineal
Organiza la accion Suscita la accion
Explica la sociedad Sintetiza la informacion
Integra al hombre Diferencia al hombre
Facultades: Inteligencia Imaginacién
Razon Intuicion
Afectividad
Légico: De funcionamiento De utilizacion
Logica del sistemo tol que concebida Logica apoyada en la idea que se
por el ingeniero o el informotico hace el vsvario del funcionamiento
del sistema; una imagen operaliva
orientoda hacia lo accién.
Método: De programacion Minimalista

Muestra en la pantalla todos las
funciones necesaries al conjunto
del proceso.

Muestra en la pantalla lo que es
esencial a coda etopa del proceso.

%N b Eh

——

ESQUEMA # 5: La organizacion del cerebro (de la neocorteza) en dos hemisferios,
tiene una profunda influencia sobre el proceso de la lectura en la pantalla, sobre la
memorizacion de la informacion y eventualmente sobre la toma de decisiones
(navegacion, transacciones, juegos, etc.)

Son dos hemisferios especializados en cuanto al tipo de informaciones que
tratan, estos dos modos de pensar ofrecen dos modos de representacion de una
misma realidad. Pero no hay que pensar que estos dos hemisferios son dos
entidades separadas la una de la otra, ya que estdn interrelacionadas.

La légica de la wtilizacion y su método minimalista parece sobre todo
agradar a los usuarios orientados hacia acciones mds intuitivas y no conceptuales.
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El ojo (visibilidad) :

Extraer informaciones de los estimulos
percibidos del medio.

Hemisferio izquierdo (lisibilidad) :

Tratamiento sucesivo de la informacion sobre
el modo relativo al pensamiento analitico
légico, utilizando la inteligencia y el raciocinio

Hemisferio derecho (lisibilidad) :
Tratamiento simultineo de la informacion

sobre un modo relativo al pensamiento
intuitivo-sintético, reaccionando a la afectividad

B B0 B0

[.a memoria corta :

Mecanismo que transmite sélo algunas
informaciones al cerebro a la vez.

La memoria larga :
Resultado de asociasiones y de conexiones

sindpticas conservando la informacion que se
transforma en saber.
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El medio cutural :

Las actividades culturales de la sociedad, en
particular de los grupos, influencian el banco
visual personal, tipo de museo imaginario que

encierra el conjunto de imdgenes mentales, en

funcién de la cual se decodifican los datos-
estimulos.

ESQUEMA # 6: Las diferentes etapas de la lectura y de la percepcion de un libro o

de una imagen en la pantalla. Los procesos mentales forman una sucesion de etapas

resumidas en el esquema.
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ESQUEMA # 7: La lectura es un proceso a la vez visual, lingiiistico y mental. He

aquf como el usuario comprende lo que ha leido:

1- El estfmulo de la pantalla es captado por el ojo (derecho en el esquema) y va
al encuentro del drea viso-sensorial (1).

2- Enseguida, las fibras transmiten la seral electroquimica al drea viso-fisica (2)
donde se realiza el reconocimiento de la forma r!;JiSta.

3- La forma vista es en seguida transmitida a la regién del pliegue curvo (3) y
toma sa significacion.

4- De ahf, al drea de Wernicke (4) , donde la significacion leida es transformada
en significacion entendida.

5- Para finalizar, todo llega al drea de Broca (5), donde la forma entendida
(palabra) despierta el mandato motriz de la palabra.

He aquf un buen ejemplo de la utilizacién de dreas de asociaciones especializadas
donde las informaciones son integradas por el cerebro.

En el esquema, el cerebro estd visto desde arriba.
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ESQUEMA # 8: Las vias dpticas, representadas en este esquema, parten de la retina
a la corteza visual que se encuentra atrds del cerebro (en el [obulo occipital). Las
fibras que provienen de cada ojo se encuentran al nivel del chiasma y una parte de
ellas cruza la linea mediana. Luego se detienen en el cuerpo articuloso externo para

llegar finalmente a la corteza: es el proceso de “granulacion de lo real”.
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La vision analiza la informacion durante la fijacion de la
mirada. El lector elije de acuerdo a ciertas caracteristicas tales como
las lineas, los angulos y los colores.

ESQUEMA # 9: Ya que la lectura estq hecha de fijaciones y de
repeticiones bruscas. la mirada no efectia un barrido continuo, sino
que fija ciertos puntos v se desplaza por sacudidas. A la derecha del
esquema, los movimientos oculares de un lector que mira el busto de la
reina egipcia Nefertiti son grabados gracias a un pupilometro.
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ESQUEMA # 10: Diferentes procesos sicolégicos intervienen al momento de la
memorizacion de una imagen pantalla. Los mecanismos del pensamiento en los
seres humanos parecen tratar los datos segiin una cierta bipolarizacion:

* La retina ve los detalles gracias a su parte central llamada macula litea
(fovéa) y lo general gracias a su parte perisférica.

s La lectura combina a la vez un proceso analltico para la comparacion de las
formas y un proceso global para una comparacion de palabras con
los recuerdos de una misma categoria.

¢ El hemisferio izquierdo utiliza un modo de pensar sobre todo analitico y
logico matemdrico (lineal), mientras que el hemisferio derecho utiliza
un modo de pensar sobre todo global e intuitivo (no lineal).

* La memoria semdntica graba conceptos abstractos, mientras que la
memonia episodica (autobiogrdica) almacna segiin la experiencia
personal.

 La neocorteza utiliza sobre todo la inteligencia y el sistema lfmbico, la
emocion. j

Por lo tanto, existen varios caminos posibles para la percepcion y la
memorizacion. No existe nada que sea puramente intelectual, la percepcion humana
estd tan ligada a los mecanismos de la memoria de la neocorteza, como a aquellos de

la emocion-atencion del sistema limbico.
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ESQUEMA # 11: La informacion se encuentra presente en la memoria humana bajo
la forma de una red semdntica relacionando los conocimientos adquiridos por un
individuo. Esta red permite grabar conceptos, relacionarlos con otros y se
transforma en un medio para ir a la biisqueda de la informacion.

Las cajas representan conceptos y las flechas relacionan estas cajas-
conceptos a otras apuntando en una direccion especffica.

Nuestro ejemplo muestra una red semdntica a partir de la palabra

alimentacion.




48

Vision

P
“"P'I“hb
ae slsa more o

formal descripuon

achesall Agun s B "

TS L=

b &

L
m '.:' ON NE VOIT
NEH e que QUE CE QU'ON

° M CONNATT
4
i ] W LE PRESENT EST
conrnourt AVEC

L EXPERTENCE PassEE

we also more
formal deseripno

&
surpInng
e

schweved. Agam, I Bell

:‘.ZJ:T::.IL @ ! @

reche sur les dl'

SEAL +
m @ W(Cs: léremment r
W reque v
" NEMOIRE A
*Q.@& TOURT TERHE

REGLE DE MILLER

& -,
yurpriumy

are also more
formal description

achieved. Again, Iy B ||

LT =

7o rche sur les der
u(ctr féremment r
‘¥ 1e que |
’ Q ? Tongueur

REGLE DE LIPF

é 92 | /@ é\' vene . /

Uno solo ve
lo que conoce

El presente se ve
siempre confrontado
a la experiencia del pasado.

La Regla de Miller:

A corto plazo, la
memoria solo alcanza a retener
los 5 6 6 items que fueron
presentados al usuario. Por
ejemplo: un nitmero de telé-
fono el nombre de la persona,
las altimas palabras de una
frase que viene de ser leida o
escuchada.

Esta memoria tiene una
capacidad y una perseverancia
liminadas.

La Regla de prf

La extenszon de una
palabra esta estrechamente
ligada a la frecuencia del uso
que se haga de ella: normal
mente, las palabras mas utili-
zadas son las mas cortas y
también las que percibimos y
memorizamos mejor.
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1960 1978

la informdtica telemética

la tipografia
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la ciencio de la imagen N =

la litogratfa la fotograffa

la television

La presentacién de la informacion, ya sea en forma de texto, de
datos o de imdgenes, debe tener en cuenta los codigos y las técnicas;
algunos de estos cbdigos y técnicas existen desde hace mucho tiempo,
por ejemplo :

-La tipograjfa y la imprenta \

- Las investigaciones y los trabajos que 'se han elaborado sobre lu
imagen (Ejemplo: aquellos sobre la persistencia retiniana), la
fotografia, el cine y la television;

- La informatica y su légica particular

- La telematica y sus nuevas aplicaciones interactivas, etc.

Todos estos codigos y técnicas se entremezclan. Algunos de ellos
caerdn en desuso (el sistema blanco y negro o de sustraccion del color),
mientras que otros adquirirdn mds importancia , como por ejemplo: el
sistema aditivo del color, mejor conocido eomo sistema a color.

;Cudles serdn los elementos que caerdn en desuso y cudles serén
los mas importantes? ;Cudles son los nuevos elementos que surgiran?
;A qué se parecerd este nuevo codigo medidtico?
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Las diferentes lecturas de la pantalla

El cerebro es antes que nada un 6rgano de comunicacidn, sobre
todo con el mundo exterior. Por eso, €l debe captar de su medio
ambiente, en particular de las pantallas, un determinado nimero de
informaciones. El ojo es una verdadera proyeccion del cerebro hacia
el mundo externo. Para reconocer un objeto en la pantalla, debe
extraer de todo las sefiales sensoriales que le llegan, los estimulos
visuales pertinentes, para enseguida determinar lo que representan.
Estas actividades hacen llamado al reconocimiento de formas, y como
ya hemos visto, a los recuerdos memorizados y a la atencién. En
efecto, el usuario ve principalment lo que é1 conoce. Este proceso de
lectura de informaciones sensoriales debe conducir a una imagen
mental coherente del afichage por memonzacién.

La lectura es un proceso a la vez visual, lingiiistico y mental. La
actividad de la mirada al momento de la lectura en la pantalla, no es
mas que un aspecto de la actividad del cerebro.Es el cerebro del
usuario que controla los ojos y no lo contrario: sus 0jos no ven por
ellos mismos, ellos son especializados en la recepcién de impulsos
luminosos que, una vez transmitidos al cerebro, le permiten ver. Por
lo tanto, toda percepcién no es solamente un mecanismo de naturaleza
fisiol6gica, sino igualmente una representacién mental!3 que reacciona
a las leyes internas del pensamiento: aquellas del inconciente, de la
emocion, de las asociaciones fisicas, de las asociaciones simbolicas, etc.
El espiritu es la elaboracion intercerebral de la actividad extracerebral
J. Delgado.

Los cinco sentidos son ventanas abiertas al mundo. Los
organismos sensoriales proveen al cerebro informaciones sobre el
medio ambiente que €l a su vez interpreta, haciéndolas corresponder
con las informaciones ya almacenadas. Pero el usuario es un ser

13- Una imagen mental es la reproduccion mental de la percepcién visual, de la
estructura intencional de la conciencia.
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predominantemente visuall4, su mirada es un medio privilegiado para
explorar el medio ambiente que forma su mundo. La movilidad y la
focalizacién de su mirada son algunas de las propiedades que permiten
a su cerebro de seleccionar y de poner en serie las informaciones en
conceptos, con ¢l fin de tratarlas y de organizarlas.

La lectura se hace, a la vez, gracias a una vision central y a una
vision perisférica. La vision central , en toda su eficacia en la macula
ldteals, analiza finamente la informacién durante la fijacion de la
mirada. La visién perisférica facilita la observacién relativa de los
diversos elementos mostrados en una pantalla guiando la mirada del
usuario. La retina periférica del ojo estd siempre vigilante: es la retina
de guardia que vigila los elementos nuevos e insélitos que llegan al
campo visual.

La lectura estd hecha de fijaciones y de sacudidas!6. La mirada
no realiza un barrido continuo como pensamos generalmente, sino que
fija ciertos puntos y después se desplaza por movimientos bruscos. Las
fijaciones y sacudidas cambian segiin el tipo de lectuta. Una lectura al
vuelo, por ejemplo, estd caracterizada por movimientos o sacudidas
amplias, mientras que aquella de una palabra larga o dificil se
caracteriza mds bien por una concentracién de fijaciones. De esta
manera, para avanzar en su lectura, el usuario manejard las
posibilidades a partir de puntos de referencia, de guias y de margenes
otorgados por el conceptor medidtico, ayudando a su mirada a
dirigirse al préximo punto.

14- Una investigacion de Socony Oil en 1978 determind que el ser humano percibe
generalmente las informaciones a través de los 0jos en una proporcién del 83%, por
el oidoen un 11% y por los otros sentidos en un 6%. De los cinco sentidos, es la
vision la que domina a los otros: los receptores sensoriales de la visiéon son
netamente mds numerosos que aquellos de los otros sentidos, 135 millones de
conos y de bastones en la retina del ojo comparados a 5 millones para el olor, 0,7
para el tactoy 0,03 para el oido.

15- Lugar de la retina donde se proyecta el punto quc fija la mirada.

16- Cada fijacién,de 100 a 500 milésimas por segundo, trata y analiza una zona del
campo visual; cada sacudida, de 10 a 30 milésimads por segundo, selecciona una
nueva zona del campo.
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Impactos medidticos:

* Grabacion de una senal externa mostrada en la pantalla

* Reconocimiento de formas gracias al andlisis de sus
caracteristicas.

* Verificacion de la tonalidad afectiva de formas familiares o
nuevas.

* Interpretacion del todo en funcion del contexto general del evento
(lugar y momento), y en particular a las espectativas especificas
del lector.

* Comparacion de las interpretaciones con los conceptos ya
almacenados en la memoria semdntica y con los recuerdos
personales almacenados en la memoria episédica.

* El sentido cultural de la lectura que se impone por la justificacion
tipogrdfica, el alineaminto de los titulos y la puesta en paginas
guias a partir de la izquierda.

* La jerarquizacion de la informacion a través de la creacion de
bloques tipogrdfico y de su posicion en la pantalla o por la
seleccion de caracteres para los titulos.

* La continuidad del conjunto que impone la utilizacion de
formatos y de las zonas identificadas por las informaciones
recurrentes: titulos, mensages del sistema, codes de navegacion,
etc.

La lectura de un texto en la pantalla

Un texto mostrado en la pantalla estd compuesto de lineas. Cada

linea estd compuesta de palabras hechas de un conjunto de letras.
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Las caracteristicas habituales de este tipo de pantalla son el afichaje a
una escala de 3:4, de media o baja resolucién y con letras claras
(luminosas) sobre un fondo oscuro.

Impactos medidticos:

e El usuario aborda esta lectura con espectativas especificas (la
economia, por ejemplo) y comienza a leer el texto en un
contexto dado (un lunes en la manana en la oficina). El presiente
por lo tanto ciertas palabras e informaciones sobre este tema.

* Evalua globalmente la posicion y la importancia del texto: la
extension, los mdrgenes, etc; verifica el titulo que confirma el
tema buscado.

* Busca arriba a la izquierda las caracteristicas de las formas de las
letras de la primera palabra. Percibe las caracteristicas
sensoriales de la extension y de la forma de esta palabral’:
formas verticales u horizontales, angulos, etc.

e Esta palabra es enseguida comparada con ciertos conceptos ya en

memoria; al mismo tiempo, el uuario evalua las palabras vecinas
para interpretar lo que sigue. Después, pasa a otra palabra
situada al lado o un poco mads lejos segun sus diferentes
interpretaciones.
Simultaneamente, ha discernido el tipo de letra empleado y
sobre todo, los énfasis tipogrdficos que son las palabras de tipo
itdlico, grueso o en color. De esta manera, él conoce
inconcientemente las grandes lineas de la guia estilistica que
precede a la mediatizacion del contenido o del servicio.

* Se compromete en un proceso de sintesis que dirige su atencion
hacia las partes mds importantes del texto. |

* Puede analizar solamenta una parte (palabra), como también
puede hacerlo mas globalmente, su ojo se desplaza por fijaciones
y sacudidas. La lectura global estd fuertemente influenciada por
la jerarquizacion tipogrdfica del texto: pdrrafos, titulos, guias,
etc, es decir, por la guia estilistica.

* Reacciona (inconcienteente) a la longitud de las frases (Ley de
Miller) y la recurrencia de las palabras, (Ley de Zipf).

* Verifica constantemente con sus recuerdos personales, etc.

I'7- Una palabra esta separada de las otras por una cantidad de espacios
predeterminados por la guia estilistica y las aplicaciones.
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La lectura de un texto simple es suficientemente ardua y
notablemente mas compleja que la de una imagen, ya que una vez que
las formas de las letras son reconocidas, le resta al lector construir
todo el contexto general: debe establecer las relaciones semanticas y
sintdxicas (ver el proceso de memoria semdntica), etc. Asi, la misma
palabra puede ser leida por personas diferentes de la misma manera,
pero percibida diferentemente (ver esquema # 10).

La lectura de una imagen video

Una imagen video estd compuesta de formas animadas que se
desarrollan en secuencias en la pantalla.

Impactos mediaticos:

 El usuario aborda esta lectura con espectativas especificas y en un
contexto dado. Por ejemplo, él mira su telenovela favorita el
lunes en la tarde después de su trabajo, o sin ninguna espectativa,
una imagen fuertemente motivadora retiene su atencion y le
interesa.

* Separa y trata en tanto que unidad, toda forma que presenta ciertas
caracteristicas distintivas, como las lineas, aristas,angulos,
puntos de encuentro, texturas y colores. Las variaciones
sicoldgicas estan ligadas a ciertas caracteristicas tales como: el
brillo, el matiz del color, su saturacion (calidad) y su contraste.
Detecta otros aspectos especificos del medio ambiente como la
talla, la posicion, la orientacion y la rapidez de desplazamiento.
Una forma es, por lo tanto, leida gracias a las partes que la
componen. Este reconocimiento reposa sobre un pequeno
numero de elementos geométricos primarios (semejantes a los
fonemas en el lenguaje) donde la combinacion permite describir
el objeto. Cada objeto puede ser también definido por una lista
de caracteristicas ya almacenadas en la memoria a largo plazo.
Una parte de la lectura se efectiia entonces comparando esta lista
con el objeto a reconocer. Las células nerviosas responsables del
andlisis de formas convergen en las dreas de asociaciones donde
las informaciones son integradas hasta la formacion de un
concepto (esquema # 7). ,

» Enseguida, se comparan estas formas con los conceptos ya
memorizados. Este tipo de lectura permite de reconocer el
mismo objeto en circunstancias muy variadas; por ejemplo: un
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mismo objeto en circunstancias muy variadas; por ejemplo: un
libro abierto o cerrado, tirado sobre una mesa o colocado en una
biblioteca, etc.

o Enseguida, los principios de proximidad, de similitud, de
continuidad y de simetria influencian este reconocimiento de
formas (gestalt).

» Durante todo este tiempo, el contexto general juega un rol capital.
Los elementos mads generales de la situacion, el visionamiento de
una telenovela en comparacion a una emision deportiva o a un
western , por ejemplo, ejercen una influencia importante sobre
la lectura, acelerando la sintesis de la imagen. El ojo elije un
determinado plano preparado por el conceptor o un detalle que,
para el telespectador, es significativo ya que le recuerdan una
experiencia pasada.

La lectura de la imagen video es por lo tanto muy diferente a
aquella de un texto. Porque ella es percibida a partir de su contexto y
de sus datos sensoriales, que parecen constituir lo esencial de su
informacién, la imagen posee una eficiencia comunicativa
extraordinaria. Por otra parte, la capacidad de retencion del usuario
medio, parece mucho més grande por las imigenes que por las
palabras. La lectura de la imagen parece ser mucho menos conciente y
analitica que aquella del texto, ya que ella casi no ha recurrido a los
filtros del idioma!8. Es una lectura mas universal porque es mas
arcaica, basada en la comparacién del simbolismo de los elementos
visuales.

La lectura de una imagen mixta en la pantalla

Elijamos un sistema de tratamiento de la informacién en la
oficina, el videotexto o en la transferencia de fondos, es decir,
ofrecidos a grupos de usuarios que no son informaticos. Sus
principales caracteristicas son la escala 3:4, la baja o la mediana
resolucion, el empleo a la vez de gréafico, de texto y de un
encabezamiento de la informacidon que presenta la identificacon de la
fuente de informacidn y en la parte de abajo, la navegacién ofrecida al
usuario.

18- Ciertas dres corticales tratan especialmente la forma del objeto, otras el
movimiento, el color o su orientacion en el espacio: ver la region del pliegue curvo
en el esquema # 7, por ejemplo.
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Otra caracteristica importante es el hecho que la mayor parte de
estos sistemas mediocres, destinados a un piblico general, contituyen
su afichage por secuencias, en el tiempo.
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Impactos medidticos:

* El usuario confronta este tipo de pantalla mds bien hibrida por una
lectura al vuelo que le permite identificar las diferentes zonas
de la pantalla, los puntos de referencia y la presencia de
ilustraciones o de grdficos. Si existen movimientos y colores,
su atencion es en el momento mismo atraida en funcion de la
importancia visual del estimulo afichado.

o Simultdneamente, él evaliia (inconcientemente) el aspecto
interactivo del sistema y la estrategia navegacional utilizada.
En particular, prevee su progresion y su salida. Hace, por lo
tanto, un ajuste en relacion al lugar donde se encuentra
mental y fisicamente a la vez ($u red semantica versus la
arborescencia utilizada por el sistema) y donde él quiere ir, si
todo va bien.

» Trata de identificar a la vez la pertinencia del tema afichado y las
relaciones que él puede tener con sus experiencias anteriores.
Si la informacidn es nueva e interesante, su atencion crece,
como también su motivacion por una lectura mds profunda.
Sino, pasa sin mds esperar, a otro afichaje.

Esta doble lectura de la informacion y de lo que la acompana
(el fondo, los detalles grdficos, el color, etc) es importante: el
aspecto paraconciente que. acompana el texto es tan
importante como el texto mismo, es decir, que el acompa-
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Aamiento paralingiiistico afecta el valor lingiiistico de la
informacion afichada a la pantalla.

e La lectura de la pantalla comienza por arriba a la izquierda, punto
de partida cultural tradicional, si la pdgina pantalla es nueva.
Sino, él va directamente al esquema. La identificacion
(encabezamiento donde se inscriben el origen y la fecha de la
informacion) requiere apenas una fraccion de segundo; esta
operacion sirve para poner en su contexto el momento de esta
lectura en el espacio-tiempo.

» La lectura al vuelo ha probablemente revelado al usuario su gran
interés por el grdfico con relacion al texto, ya que el grdfico
se lee mds rdpidamente a causa de sus formas mds fuertes que
las del texto (es por esta razon que es afichado a la izquierda
en la pantalla, por lo tanto, primero).

e La lectura del gdfico, de un diagrama en este caso, comienza por
una vision del conjunto y luego por el reconocimiento de las
formas primeras y de su comparacion con ciertos conceptos
ya memorizados. Las asociaciones simbolicas intervienen en
este momento. El usuario funciona partiendo de los
conceptos generales hacia los conceptos particulares,
afinando su conocimiento cada vez que entra a un nuevo
nivel. Conociendo el tema general, la sintesis se hace
rapidamente. No queda mds que certificar la lectura del
grdfico a través de lo escrito en la parte de abajo del dibujo.

* Enseguida, aborda la lectura del texto cuando una buena parte de

la decodificacion del grdfico estd terminada. Muy poca gente
hace lo contrario a causa del poder emotivo de los simbolos
utilizados en el momento de la creacion de los grdficos. El
aborda esta lectura con las anticipaciones suscitadas por la
presencia del grdfico, del titulo y de la identificacion
ubicados en lo alto de la pantalla.
Busca las caracteristicas de las letras de la primera palabra,
después de las otras que compara con sus conocimientos
adquiridos por la lectura del esquema, como también de
otros conceptos ya memorizados. Continua leyendo tanto un
detalle como la globalidad, verificando constantemente si su
atencion estd siempre presente; sino deja esta imagen
pantalla.
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La lectura de la navegacion

o Enseguida, el usuario aborda los pictogramas de navegacion
ubicados en la zona de la pantalla reservada a este efecto
(generalmente en la parte de abajo de ella). Como veremos
en el andlisis, la lectura de la navegacion es completamente
diferente a aquella del texto o de la imagen video.

- Ella ya no se hace mds mediante el empleo de letras o de
ilustraciones , sino que utilizando pictogramas.

- No se realiza en el contexto de la pdagina afichada, sino gracias
a una lectura comparada de signos que se afichan segun las
necesidades en todas las imdgenes pantallas que forman el
servicio o el contenido.

- No se realiza gracias a los mecanismos de la memoria a largo
plazo, sino que utiliza aquellos mecanismos de la memoria a
corto plazo!?.

- No tiene la forma lineal del texto, sino que se preocupa de la
busqueda de un solo signo.

- No toma el aspecto mds bien pasivo de una lectura, sino que
exige una decision.

e Ahora que la lectura de la imagen pantalla estd terminada, el
usuario busca rdpidamente como dirigirse a otro lugar o
salir: él quiere dar vuelta la hoja o " to zap" la imagen.
Navegar al interior de un contenido o de un servicio deja
suponer al menos dos cosas: que el usuario sepa
aproximadamente donde se sitia (es decir, a la vez en sus
redes semdnticas personales y en la arborescencia del
contenido situado en esta memoria artificial) y hacia dénde él
quiere ir.: por lo menos si hacia adelante o hacia atrds, si
pedir ayuda o salir. Pero talvez él desea grabar esta imagen,
imprimirla o responderle, etc. La decision exige una buena
dosis de atencion y de motivacion, ella estd de cierta manera
cargada de emotividad. Por lo tanto , ésta debe tomarse en un
lapso de tiempo muy corto.

19- La memoria a corto plazo (no analizada en gste texto) no retiene mds que los 5 o
6 dltimos items que fueron presentados al uSuario, por ejemplo: un nimero de
teléfono, el nombre de una persona o las dltimas palabras de la frase que viene de

escuchar o de leer. Esta memoria tiene una capacidad débil y una persistencia muy
breve (Ley de Miller).
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La gestion debe ser conveniente:

- Natural: las posibilidades mds normales son ofrecidas
visualmente en primer lugar.

- Logica: el dibujo de un pictograma debe ser suficientemente
representativo de la funcion deseada.

- Rdpida: el paso de una imagen pantalla a otra debe hacerce lo
mds rapido posible para que el proceso parezca natural.

- Automadtica: sin que la voluntad del usuario participe
plenamente.

En otros términos, la lectura de un codigo légico pictorico que
sirva a la navegacion depende de varios factores:

- La logica del codigo: los dibujos de los pictogramas, unos en
relacion a los otros, deben ser coherentes; su gramatica visual
debe permitir su decodificacion por asociacion.

- El niimero de pictogramas: el mdximo parece situarse entre
cinco o seis a la vez segiin la Ley de Miller.

- Los automatismos previamente adquiridos por el usuario.

Impactos medidaticos:

* La necesidad de una zona de navegacion bien identificada y
recurrente.

* La importancia de la posicion de un pictograma en relacion a los
otros.

* La gramatica visual del conjunto del cédigo, es decir la l6gica de
los dibujos , unos en relacién con los otros, légica que facilita su
decodificacion por asociacion. :

* El niimero de pictogramas afichados simultdneamente en la
pantalla.

* La coincidencia entre la red semadntica mental del usuario y la
arborescencia ldgica del servicio.

Existe al parecer una modificacién en el comportamiento del
usuario cuando navega. Se aleja del territorio familiar de la
lectura de lo escrito que tiene que ver con la comunicacion
hombre-hombre
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para aventurarse en un nuevo mundo informético que depende de la
comunicacion hombre-mdquina . Presiente que sus modelos
culturales adquiridos durante toda su vida dejan de ser la
referencia. El espacio y el tiempo han cambiado. La actividad de
navegar al interior de las memorias artificiales es de una
categoria que hace referencia a otras formas de inteligencia
(artificial) y de l6gica (numérica).

Podriamos resumir este capitulo sobre la lectura de la pantalla
en esta ecuacion de la medidtica :

Lisibilidad X Memoria Percepcion
del mensaje

Lo Cotidiano X Contextos culturales
(a corto plazo) {a largo plazo)
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