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EL PAPEL DE LA INTERAGH
DESARROLLO DE LOS PROCESGSH

VIE]

Las nuevas tecnologias invitan a la moderni-
zacion de los procesos de aprendizaje y comu-
nicacion, lo que lleva a hacer uso adecuado de
las herramientas de la Internet para acercarnos al
conocimiento a partir de programas interactivos
y modulos multimedia, de tal forma que el texto
plano sea sustituido por un texto interactivo que le
permita al sujeto cognoscente interactuar con una
realidad virtual similar a la realidad en la que habi-
ta para comprenderla de un mejor modo. Desde
esta perspectiva el disefio visual es una herra-
mienta que permite acercar al hombre al cono-
cimiento de una manera novedosa, pues le acer-
ca a la realidad de una manera mas directa que
como lo hace el libro plano y le permite interactuar
con esta preparandolo para el acercamiento con
la realidad en que habita.

Este documento como producto de una in-
vestigacion tiene por objetivo presentar a la co-
munidad académica los resultados acerca de
como los procesos de interactividad, a partir del
uso de herramientas del diseno visual en la crea-
cion de paginas interactivas e interactivos multi-
media usados en el proceso de comunicacion de-
sarrollan en el sujeto cognoscente una capacidad
de asociacion e interaccidn con el entorno en que
habita hasta llegar al conocimiento.

Palabras clave: Diseflo, comunicacion, interacti-
vidad, aprendizaje, cognicion, conocimiento.
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New technologies are invited to moderniza-
tion in the process of learning and communica-
tion which leads to make proper use of Internet
tools to approach the knowledge from interactive
and multimedia modules, so that the plaintext is
replaced by an interactive text that enables the
knower to interact with a virtual reality similar to
the living reality in order to understand it a bet-
ter way. From this perspective, Visual Design is a
tool to bring man to the knowledge in new ways,
because it is close to the reality in a more direct
way as it does the book level and lets you interact
with it in preparation for the approach with real-
ity he inhabits. Interactive processes developed
in the subject who knows the capacity of asso-
ciation and interaction with the environment and
the knowledge makes it pleasant besides mak-
ing the process more effective.

Keywords: Design, communication, interactivity,
learning, knowledge, cognition.
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Las tecnologias convidam a modernizacao
dos processos de aprendizagem e comunica-
¢ao, que leva a fazer o uso adequado das fer-
ramentas da Internet para se aproximar ao co-
nhecimento com base em programas interativos
e modulos multimidia, para que o texto sem for-
matacao €& substituido por um texto interativo,
permitindo que o sujeito cognoscente a intera-
gir com um realidade virtual semelhante a rea-
lidade que vive a compreendé-lo melhor. Nesta
perspectiva o design visual € uma ferramenta
que permite 0 homem para o conhecimento em
uma forma nova, porque é perto a realidade mais

En la actualidad se habla de las denominadas
“sociedades del conocimiento y de la informa-
cion” y se especula mucho al respecto, constru-
yéndose en torno a ellas una gran polémica so-
bre su utilidad y la viabilidad de los aportes que la
interactividad puede ofrecer al ser humano para
acercarlo al conocimiento y a la diversion, pasan-
do las barreras de la informacion plana a la co-
municacion e informacion que ofrecen los mass
media, principalmente la Internet. Debido a ello se
pueden evidenciar dos grandes grupos opuestos,
es decir, quienes estan a favor de esta tecnologia
y quienes menosprecian y hasta desprecian las
herramientas que la interactividad en la Web pue-
de ofrecer para la produccion del conocimiento.

En el presente articulo se presentan los ha-
llazgos de esta investigacion que permiten com-
prender la forma en que las nuevas herramientas

diretamente como fazem o livro plano e permite
interatuar com ista, preparando-o para a abor-
dagem a realidade que habita.

Este documento como um produto de pesqui-
sa tem como objetivo apresentar a comunidade
académica os resultados sobre como processos
de interatividade, a partir do uso das ferramentas
de design visual para criar paginas interativas e
multimidia interativa, utilizados no processo de co-
municagao, desenvolvem no sujeito cognoscente
uma capacidade de associagao € interagdo com o
ambiente em que vive até chegar ao conhecimento.

Palavras-chave: design, comunicagéo, interati-
vidade, aprendizagem, cognigéo, conhecimento.

de la comunicacion, desde los procesos interac-
tivos, permiten crear entornos virtuales que acer-
can al hombre al conocimiento, y analizar cuél es
el papel del disefo visual dentro de este proceso.
Un proceso que nos lleva a establecer la posible
relacion que puede darse entre la interactividad
y la cognicién humana y reconocer la importan-
cia que la primera tiene en el proceso de apren-
dizaje y comprension que requiere el hombre so-
bre el mundo para habitar en él. De igual forma,
se hablara acerca del desarrollo de los procesos
cognitivos en el sujeto cognoscente, para lo cual
se estudiaron algunas corrientes filosdficas y si-
cologicas sobre los caminos 0 métodos que se
han empleado para adquirir el conocimiento hu-
mano y se adoptara la postura empirica trabajada
por John Locke, quien afirmd que el conocimien-
to humano se adquiere a través de las experien-
cias obtenidas por los sentidos, para determinar
el papel que desempenan los estimulos externos
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al afectar nuestros sentidos en el desarrollo de
un proceso cognitivo. Por ultimo, el objetivo final
apunta a ver la influencia de los mass media en el
proceso de comunicacion y aprendizaje. Para ello
se ha trabajado, especificamente, con los apor-
tes de la Internet, blogs, foros vy libros interacti-
vos Y la importancia de estos como mediadores
entre el receptor y el emisor. De igual forma, se
trabajara directamente sobre la informacion visual
(imagenes) y proposicional (grafias) que permiten
un Mejor proceso de comunicacion y que presen-
tan al usuario diferentes espacios (diversion, infor-
macion e interaccion) para navegar por un mundo
que puede convertirse en una herramienta para
construir y adquirir conocimiento, siempre y cuan-
do se sea responsable y se sepa emplear.

GENERALIDADES SOBRE |
INTERACTIVIDAD Y COGNICION
TRABAJADAS DESDE LA WEB

Procesos cognitivos en
el desarrollo humano

El desarrollo de los procesos mentales que se
realizan en la cognicion es un problema que ha
preocupado a la humanidad desde hace 25 si-
glos, pues desde Platon y Aristoteles la cuestion
ha sido de gran relevancia ya que es necesario
saber como adquiere el ser humano el conoci-
miento sobre el mundo para habitar en él.

Desde la antigliedad la filosofia se preocu-
po por la mente y su desarrollo e intentd dar res-
puesta sobre el mejor método para conocer. En
la modernidad la preocupacion esencial de dicha
disciplina se enfoct al conocimiento y se empez6
un estudio mas profundo sobre dicho problema

Angélica Maria Rodriguez,
Claudia Marin y Raul Ancizar Munévar

(epistemologia) y los estados mentales que inter-
vienen en el aprendizaje (sicologia cognitiva). El
entendimiento, entonces, se convierte en un tema
de investigacion y aparecen como opuestos dos
caminos 0 métodos que requiere el ser humano
para conocer: racionalismo y empirismo.

El primer camino, propuesto por René
Descartes, se denomind racionalismo, un medio
por el cual el hombre aprende a través de la razéon y
deja de lado o rechaza el conocimiento a través de
los sentidos. El empirismo, por el contrario, toma
como eje principal la percepcion, es decir, el co-
nocimiento a través de la experiencia adquirida por
los sentidos. Su principal exponente, John Locke,
advierte que “Los hombres con solo el empleo de
sus facultades naturales, pueden alcanzar el cono-
cimiento que poseen” (Locke, 2000, p. 22); es de-
cir, que a través de nuestros sentidos conocemos
el mundo, lo que muestra que la percepcion nos
permite tener una idea del mundo que nos rodea.

Con el aporte del empirismo Locke nos
da las primeras luces hacia la solucion de
este problema, pues él nos muestra que la
mente es una tabula rasa sobre la cual se
imprimen las ideas, y dichas ideas son ad-
quiridas a partir de lo que vemos, oimos,
tocamos o percibimos.

Todas las ideas vienen de la sensacion.
Supongamos entonces que la mente sea, como se
dice, un papel en blanco, limpio de toda inscrip-
cion, sin ninguna idea... Las ideas se adquieren a
través de la experiencia: he alli el fundamento de
todo nuestro saber. Las observaciones que hace-
mos a cerca de los objetos sensibles externos, pro-
vienen de nuestros sentidos. (Locke, 2000, p. 84).
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De este modo podemos entender que el mun-
do despierta a nuestros sentidos, que el objeto ex-
terno se llega a conocer de acuerdo con las impre-
siones que se tengan del objeto de estudio. De tal
forma, al tener la impresion del color percibido por
el 0jo, el sonido adquirido a través del oido, o la tex-
tura tocada por el tacto, se puede empezar a ad-
quirir ideas para comprender el objeto estudiado.

Los sentidos son, segun Locke, la fuente
primaria del conocimiento y la cognicion se rea-
liza al inicio por las ideas adquiridas a través de
las imagenes percibidas, de las formas que tie-
nen los objetos que se presentan a los sentidos
para poder conocerlos.

Sin embargo, las ideas adquiridas por los senti-
dos pasan a formar el pensamiento representacio-
nal o por medio de imagenes, y este tipo de pen-
samiento no es suficiente a la hora de realizar el
proceso de cognicion; por ello, continda el autor,

“Las ideas que no son objetivo de la sensa-
cion, lo son de la reflexion, pues existen operacio-
nes internas de nuestra mente, que percibimos y
reflexionamos nosotros mismos, sobre lo que ve-
MOS en inicio y sobre nuestras formas de sentir”.
(Locke, 2000, p. 84). Con lo anterior se puede ob-
servar como la sensacion y la reflexion desempe-
nan un papel muy importante a la hora de cono-
cer e interactuar con el mundo.

Ahora bien, si la cognicion se da como un pro-
ceso interno que en cierto modo depende de esti-
mulos externos, podemos inferir que cuantos mas
estimulos reciba un ser racional, mas puede llegar
a comprender la realidad en la que habita, pues
posee mas ideas de acuerdo con la capacidad
receptiva que le otorgan sus drganos sensoriales.

¢Gomo influyen los estimulos
externos en el proceso cognitivo?

A partir de la teoria empirista se puede com-
prender el inicio del proceso cognitivo y la for-
macion de las ideas en el entendimiento huma-
no. Si bien es cierta la informacioén lockiana que
sostiene que en la mente humana las ideas se
imprimen como en un papel en blanco y que por
medio de las experiencias llegan a nuestra men-
te las ideas de color, olor, sabor, textura y otras,
entonces podemos comprender que los estimu-
los externos repercuten en las representaciones
que se forman en nuestra mente.

Para entender mejor lo expuesto, vale la
pena citar un ejemplo: supdngase que un nifo
que apenas inicia el proceso de conocimiento
del mundo tiene frente de si un carro. Al comien-
z0 el nifno observa el objeto y logra obtener la
idea del color que dicho objeto posee. El enten-
dimiento abstrae, del objeto en cuestion, el co-
lor como una idea simple, separada de otra idea
simple como la forma, el tamano, la textura, etc.
De igual manera, empieza a observar la forma
del carro (sus ventanas, sus llantas, sus asientos,
el timoén, etc.), con lo cual adquiere nuevas ideas;
después escucha el sonido del pito y el motor,
con lo cual adquiere nuevas ideas sobre el obje-
to que esta conociendo; ademas el nino movido
por su curiosidad se acerca al carro, lo toca, lo
huele y, en general, percibe los pequenos deta-
lles con los que logra hacer una representacion
mental, a través de una imagen, del carro que
esta conociendo. Por ejemplo, la idea de carro,
que es una idea compleja, se obtiene a partir de
las diferentes ideas que han sido adquiridas a
través de los diversos sentidos.
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La imagen que posee el nifio como repre-
sentacion del objeto (carro) inicia un proceso de
cognicion, pues el sujeto aprende lo que logra
abstraer de la realidad para almacenarlo en su
mente, de tal modo que lo relaciona con su en-
torno e inicia el proceso de comprension. Sin
embargo, la imagen por si sola no es suficien-
te para hablar de un proceso cognitivo, pero no
cabe duda de que si es necesaria,' ya que, en
general, nuestro pensamiento es mas represen-
tacional que conceptual o proposicional.

Los estimulos externos son entonces la
base del proceso cognitivo y a ellos sigue un
proceso racional que permite aplicar a la ima-
gen el concepto o signo que a su vez permite
designar la cosa y nos permite hacer una co-
municacion con otros hombres que poseen un
conocimiento y lenguaje similar para interpre-
tar y comprender la realidad. Las palabras pa-
san a dar nombres vy significados a las cosas,
las acciones y los sentimientos para lograr un
aprendizaje significativo.

De acuerdo con lo anterior, se puede inferir
que nuestros organos sensoriales Nos permiten
capturar del mundo en primera instancia, movi-
dos por un interés, el cocimiento para compren-
der el entorno en que habitamos.

1. Es indispensable aclarar que las imagenes son ne-
cesarias para la adquisicion del conocimiento, ya
que la comprension y el entendimiento requieren
procesos reflexivos, asociativos y meta reflexivos
que requieren la razén y que los sentidos no pueden
lograr con la informacién que proveen.

Angélica Maria Rodriguez,
Claudia Marin y Raul Ancizar Munévar

RELACION ENTRE )
INTERACTIVIDAD Y COGNICION
DESDE EL DISENO VISUAL

La imagen en la interactividad

“Los procesos de comunicacion recepcion de
la imagen cambian con la velocidad de traslado
y los nuevos sistemas de comunicacion. La velo-
cidad de traslado transforma nuestra percepcion
de las formas con los medios de trasporte en el
mundo real”. (Londofio y Valencia, 20086, p. 27).

En la sociedad de la informacion la imagen es
el centro vital del proceso comunicacional, pues
la comunicacion visual se impone dentro del mun-
do virtual y el texto plano pierde valor frente a la
posibilidad que se abre cuando el usuario se sien-
te en comunicacion directa a través de la interacti-
vidad con la informacion circulante.

Los avances tecnoldgicos, las fibras opticas
y otros medios, posibilitan que la informacion se
realice de manera indirecta, es decir, hombre-
maquina, hombre-informacion, pues pocas ve-
ces se posibilita el contacto semidirecto hom-
bre-maquina-hombre (chat, foros). Asi varia el
canal de la comunicacion vy la interfaz refleja el
acto mismo entre emisor y receptor.

Entendiendo las exigencias del mundo con-
temporaneo para la efectividad del proceso co-
municativo, se reconoce que en los medios au-
diovisuales se requiere una reorientacion del uso
de imagenes y sonidos con el fin de que estos es-
timulos externos logren capturar la atencion del
usuario y generar en este el proceso de cognicion
para relacionar el mundo real con el virtual, es
decir, el mundo en el que vivimos, caminamos vy
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actuamos, con el que nos comunicamos a través
de las redes de informacion. El cambio en la ima-
gen nos induce a reconocer el aporte de Deleuze
en este tema, ya que este filésofo nos muestra
que existen dos tipos de caracterizaciones de la
imagen electrénica que la diferencian de la ima-
gen plana tradicional, estas son:

e [ aimagen electronica es divergente, es
decir, posee tantos atributos como mul-
tiples parametros la definen. Al contrario,
la imagen tradicional es convergente.

e [a imagen electronica es horizontal, es
decir, esta dominada por planos hori-
zontales y oblicuos que generan pro-
fundidad e interactividad. Al contrario,
la imagen tradicional esta condicionada
por la verticidad”, (Deleuze, 1996, p. 26).

De acuerdo con la propuesta de Deleuze, en la
imagen electronica predomina el diagrama como
lenguaje y se convierte en lenguaje en la medi-
da en que se relaciona con otras imagenes; de
lo contrario, una sola imagen estéatica no transmi-
te algo més alla de lo que el contexto le propicia.

La imagen electronica posibilita un acerca-
miento entre el usuario y la realidad, pues en rela-
cion con otras imagenes genera movimientos que
posibilitan dejar como visible lo que una imagen
tradicional y estatica encierra y oculta. Por ello,
Londono nos muestra que para Deleuze

la sintesis de la imagen real y la virtual,
conforman una nueva imagen, ‘la imagen
cristal’, que se le caracteriza por:

e Dejar de observar el movimiento, no el
tiempo. El tiempo ya no se deriva de

la composicion de las imagenes movi-
miento (montaje), sino al revés. El mo-
vimiento se deriva del tiempo. EI mon-
taje pasa a ser ‘exhibicion’

e [a imagen establece nuevas relacio-
nes con los elementos Jpticos que
conforman: lo visible pasa a ser legible
a partir de diagramas.

e [a imagen se convierte en pensamien-
to: las formas expresan la interaccion del
autor de una manera directa”. (Londofio
y Valencia, 2006, p. 29).

Lo que posibilita que la imagen electronica
genere un mundo de interactividad que desarro-
lla procesos de pensamiento en el usuario, pro-
cesos que dejan de ser mecanicos para pasar a
ser cognitivos. Por tal razén, se debe entender
por qué la “comunicacion visual y audiovisual no
ha dejado de perfeccionarse en la educacion, el
aprendizaje, la ciencia, la investigacion, el arte, la
politica, la economia, la industria y la publicidad”
(Muller-Brockman, 2005, p. 106), pues los avan-
ces tecnoldgicos y las necesidades sociales asi
lo exigen. La creatividad del disenador requiere
aprovechar las herramientas para llegar a un pu-
blico que es cada vez mas grande y exigente.

El disefio visual y el disefo grafico por compu-
tador han permitido crear un nuevo lenguaje visual,
que posibilita de manera casi ilimitada la interacti-
vidad. Este es un espacio en el cual el desplie-
gue de colores, imagenes, informaciones y audio
proporcionan una realidad virtual que le permite
al usuario acercarse al conocimiento de su pro-
pio entorno real. Sin embargo, en medio de esta
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sociedad progresiva de la informacion, el disena-
dor debe tomar su profesion con gran responsabi-
lidad, mas aun cuando esta y los programas edu-
cativos permiten al usuario, conocer, comprender
e interpretar el mundo. Por ello es necesario, tal
como dice Muller-Brockman, que “en todo lo que
sea transmitir informacion se sea consciente de la
responsabilidad ética y cultural que se adquiere
ante la sociedad” (Muller-Brockman, 2005, p. 163).

Influencia de la interactividad
digital en el usuario

En el mundo interactivo las Web, los blogs, fo-
ros vy libros interactivos cumplen un papel no solo
informativo, sino también educativo. En la actua-
lidad la educacion virtual cobra gran fuerza y los
medios interactivos son una herramienta que pro-
picia un acercamiento del individuo con el mundo.
La interactividad en la Web y en los libros multime-
dia cumple un papel de mediador entre el usuario y
la informacion y si se hace un buen uso de esta se
puede llegar a pasar de un procedimiento mecani-
co en el acceso de la informacion a desarrollar un
proceso cognitivo en quien interactla y aprende.

De este modo, el mundo virtual, especifi-
camente las paginas Web vy libros interactivos,
se convierten en materiales que aunque no tie-
nen como objetivo directo la educacion, si lo es
de manera indirecta, pues en nuestra sociedad
este medio proporciona ademas de informacion,
un reflejo del mundo, en donde circulan mensajes
por medio de este gran canal comunicativo que
cumple su cometido cuando hace un buen uso
de la imagen y el sonido, permitiéndole al usuario
interactuar con sus pares y conocer los imagina-
rios de quien estéa al otro lado de la red.

Angélica Maria Rodriguez,
Claudia Marin y Raul Ancizar Munévar

Ahora bien, este medio usado con responsa-
bilidad nos permite hacer uso de la revolucion tec-
noldgica digital, que trae consigo el surgimiento
de una nueva gran riqueza, pues los datos trans-
formados en informacion y la informacion verifica-
da y validada puede convertirse en conocimiento
y abrir nuevas posibilidades a nuestra mente. En
la actualidad debemos tener claro que es el co-
nocimiento el que nos impulsara hacia un progre-
so tanto econdmico como social y politico. Por
tal motivo, debemos aprender a diferenciar entre
el conocimiento y la informacion, para adquirir el
primero de manera seleccionada y aprender a uti-
lizar la segunda de manera clasificada como he-
rramienta para la construccion del conocimiento
mismo y del entendimiento del entorno.

Cuando se tiene validada la informacion y se
hace uso de los centros de poder para difundir-
la se requiere la creacion de estrategias creati-
vas, que atraigan y cautiven a quien esta intere-
sado en adquirir el conocimiento, y es alli cuando
el diseno entra a desempenfar un papel de gran
importancia, pues la informacion no puede lle-
gar de manera directa como un texto plano, sino
que debe hacerlo por medio de la interactividad,
para que se dé el paso de la transmision de infor-
macion a la construccion del conocimiento, de
tal forma que quien esta frente al monitor nave-
gando en busca de la informacion pueda inte-
ractuar con ella y empezar a construir el cono-
cimiento con quienes tengan su mismo interés.
Estos nuevos centros de poder del conocimien-
to se mueven en su gran mayoria por medio del
lenguaje visual, por ello el diseno se hace nece-
sario para atraer al usuario y conectarlo de ma-
nera directa con el conocimiento.
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La organizacion de informacion y la forma
como esta llega al usuario dependen en gran me-
dida de quienes disenan los sitios para el nave-
gante, para que en forma practica y ergondémica
el visitante pueda acceder a la informacion. Es alli
cuando el disefiador debe hacer uso de su crea-
tividad para involucrar al usuario con el conoci-
miento por medio de la interactividad y la imagen.

De acuerdo con lo anterior, cuando se es res-
ponsable con el manejo de informacion y se hace
buen uso de la interactividad se puede establecer
un proceso de aprendizaje en medio de un canal
comunicativo, donde el consumidor también pue-
de ser productor de mensajes, reflexiones y conoci-
mientos, logrando de este modo un proceso activo
que supera el generalmente pasivo que se impone
cuando el usuario manipula datos y los recibe sin
ser participe de ningun proceso cognoscitivo.

Desde este punto de vista, la interactividad es
tomada como un mecanismo no solo transmisor
sino ademas permisivo para que el usuario sea
activo y participe en la reflexion a través de fo-
ros, chats, Web, blogs, tribus multimedia y otras
herramientas para construir su propio aprendiza-
je. De tal modo que se empieza a establecer una
relacion directa con la cognicion, ya que cuando
una pagina o portal es interactivo acerca al usua-
rio con el mundo vy le permite construir el conoci-
miento del mismo para comprender mejor el en-
torno en que habita.

DI\ D1\ )

Los procesos cognitivos del ser humano,
a pesar de ser racionales dependen en cierto
modo de los estimulos exteriores que afectan los

sentidos de quien conoce. El color, laimageny el
sonido le permiten al ser humano iniciarse en el
proceso de conocimiento del mundo. Las ideas
que empiezan a formarse en la mente humana
son un reflejo de la realidad percibida, tal como
lo propone el empirismo.

Asi el proceso de aprendizaje es mas efec-
tivo cuando se estimulan los sentidos, y menos
efectivo cuando se intenta comprender la realidad
a través de un texto plano. Por ello la educacion
avanza a la par con la tecnologia, y aprovecha los
elementos que esta le ofrece para acercar al hom-
bre a una realidad similar en la que habita, logran-
do con ello una mejor comprension en el sujeto
cognoscente y en algunos casos una transforma-
cion e interpretacion del mismo.

Los mass media, para el caso la Internet con
la red, las paginas web vy los libros multimedia-
les permiten establecer un medio de comuni-
cacion para un publico universal, lo que permi-
te adquirir una vision panoramica del mundo y
su conocimiento. De acuerdo con lo menciona-
do, la Internet y las TIC se imponen y amplian
las barreras de informaciéon en el proceso ense-
nanza-aprendizaje, para ofrecerle al usuario un
nuevo mundo en el cual puede dejar de ser un
sujeto pasivo y pasar a ser un agente activo en
el proceso de cognicion.

La interactividad posibilita al usuario actuar
en medio de un mundo virtual para comprender
y transformar su mundo real, es asi como el di-
sefo a través de la red hace uso de todas estas
herramientas de la mejor manera para que las in-
terfaces y los link comuniquen de manera fiel los
mensajes y permitan al ser humano desarrollar
procesos mentales que beneficien su cognicion.
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EL PAPEL DE LA INTERACTIVIDAD EN EL
DESARROLLO DE LOS PROCESOS COGNITIVOS

En conclusion, el disefio desde la interactivi-
dad establece una relacion como mediadora den-
tro de un proceso cognitivo, relacion que se hace
efectiva solo cuando:

e Se hace un buen uso de las imagenes para
atraer la atencion de quien las percibe.

e Se tiene en cuenta la teoria del color para
mantener una armonia visual que cautive y es-
timule el sentido que lo percibe.

e Se hace un uso adecuado de las grafias y se
piensa en quién las va a leer para que no pro-
duzca cansancio o desinterés.

e Se utilizan audios adecuados que posibiliten
un estimulo enlazado con el visual.

e Sele ofrece al usuario ser un participe activo, que
conoce Yy transforme la informacion sugerida.
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