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RESUMEN

Las TIC estan modificando los escenarios educativos, en varios aspectos, en lo curricular, lo
metodoldgico, etc. Su injerencia es sumamente apreciable, posibilitando la emergencia de
nuevas representaciones sobre sus sentidos y practicas. Propiamente, de Discursos que
revelar las relaciones y dimensiones que la configuran.

Son configuraciones discursivas que desveladas de los corpus hipertextuales presentes en la
Red, expresan en razdn al énfasis asignado, tecnologia o pedagogia, determinados Discursos,
sefialando unas rutas a transitar.

La revisidon tedrica posibilitd revelar una tipologia de Discursos Tecno-Pedagdgicos: como
herramienta, artefacto cultural, dispositivo neutral, panacea y recurso de poder, los cuales
asignan significaciones a los saberes y quehaceres que deberian realizarse en los entornos
mediados por las TIC.

ABSTRACT

The Information Technologies and Communication are changing educational settings, in
several respects, in the curricular, methodological, etc. Their interference is extremely
significant, enabling the emergence of new representations of their meanings and practices.
Properly, in speeches that reveal relationships that shape and dimensions.

Discursive configurations are disclosed of hypertext corpus presence on the web, due to the
emphasis expressed assigned, technology or pedagogy, some speeches, pointing out some
transit routes.

The theoretical review reveal a typology enabled Techno-Pedagogical Discourses: as a tool,
cultural artifact, device neutral panacea and power resource, which assign meanings to the
knowledge and practices that should be made in the ICT-mediated environments.

PALABRAS CLAVES

Discurso tecno-pedagdgico. Internet. Configuracién discursiva. TIC.

KEYWORDS

Techno-pedagogical discourse. Internet. Discursive setting. ICT.
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Formamos parte de una sociedad que evoluciona vertiginosamente, impulsada por los
avances cientifico-técnicos, socio-educativos, etc. que nos suman en la llamada globalizacidn,
de la que es dificil substraerse. Somos parte de un contexto donde prima la informacion
multimediatica, mas volatil, asequible y difusa. Su decurso conlleva la adquisicién de nuevas
practicas culturales, emergentes simbologias, remozadas estructuras de transmision vy
construccion del conocimiento y de disimiles formas de circulacién y transferencia de la
informacién, etc.; que nos conduce a formas interpretativas que cambian e influyen en
nuestros comportamientos.

En estos escenarios se revelan distintos «modos de representaciéon» discursiva en la Red. Una
dinamica que implica comprender y analizar los efectos representados de los artefactos
tecnoldgicos imperantes; que Mella (2003: 107) sintetiza en las formas sobre "écémo
deberian relacionarse las personas con lo que les propone el medio?".

En estas representaciones prevalece la hipertextualidad, que resalta ostensiblemente las
ilustraciones, los textos breves, concisos, etc., y donde muchas veces, la escritura cumple una
funcion subsidiaria de la imagen, al punto que, segun Kress (2005: 90), se han "convertido en
un recurso para el significado de los nuevos conjuntos textuales".

Las Tecnologias de la Informacidon y Comunicacion (TIC) han establecido un sistema de
interconectividad, donde la verdad simbdlica se enuncia por "la presencia de objetos que uno
puede mirar, tocar, manipular, [como] parte de esta designacion" (Bergala, 2007: 109), y es
percibido al combinar medios y modos de comunicacidon (imagen, texto, gesto, etc.),
generando expresiones muy novedosas y desafiantes (Kress, 2003); asi como practicas de
conocimiento habilitadas por dichos medios.

El proceso implica un conjunto de “permisibilidades” (affordances), de acciones y
procedimientos para nuevas formas de interaccién con la cultura, mas participativa, mas
creativa y con apropiaciones originales (Jenkins, 2006; Tyner et al. 2008). Donde internet
representa el espacio propicio para propagar discursos sobre el acontecer social, politico,
econdmico, etc. Un proceso que involucra interactuar con quienes visitan y revisan sus
contenidos; como terreno privilegiado para la produccién de conocimientos y democratizar la
comunicacién (Landau, 2012).

En este devenir, interesa reconocer équé configuraciones discursivas se estructuran en torno
a las aplicaciones de las TIC en los procesos pedagdgicos? Previamente, corresponde
responder ¢cdmo se construyen los discursos sobre el uso de las TIC?; para luego inferir ¢cual
es la intencionalidad de los mismos?

Para el desvelamiento de las interrogantes, asumimos el supuesto de que en la Red se genera
una infinidad de discursos que configuran précticas sociales reveladoras de una diversidad de
realidades. En estos espacios (blog, paginas web, foros, etc.), los docentes plasman
reflexiones educativas suscitadas por la aplicacién de las TIC; expresando la relacién
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dialéctica de los hechos discursivos particulares y las situaciones, instituciones y estructuras
sociales implicadas; que le conceden significatividad al mundo socio-educativo.

En estos tiempos se sitla con mayor énfasis a la educacién en el centro de la transformacién
social, econdmica, cientifica, etc. Se le plantea nuevos desafios para responder
asertivamente a las nuevas demandas sociales de la ciencia y tecnologia, etc.; como en la
preparacion profesional y de la ciudadania.

La educacién encarna la reunién de capacidades para "descubrir nuevos juegos de consenso
y aportando innovacién a los saberes anteriores, [a fin de] integrar habilmente la cultura
cientifica y la cultura de las humanidades, secularmente segregadas, mejorando la
comprension, la innovacion y la perspectiva ética y politica de la realidad" (Bernal, 2009: 97-
98).

En ese sentido se va construyendo, desde el flujo vivencial de significados, diversos discursos
pedagodgicos configurados por un conjunto de procesos, participantes y circunstancias
(Halliday, 1994) educativas; expresados en posicionamientos pedagdgicos, como respuestas
al momento histdrico y, con determinada forma social y contenido especifico (Bernstein,
2001); como fondo comprensivo sobre la identidad y los productos configurados desde la
tecno-cultura.

La composicidn de la tecnologia y pedagogia, entorno en el que se inscriben, actualmente, los
procesos educativos; regulan una diversidad de tipos discursivos, con ciertas prevalencias en
su configuracion. Estas estructuraciones presuponen una delimitacion tipoldgica y expresan
un control simbdlico sobre lo que se dice o deja de decir, constituyendo lo que Bernstein
define como un “medio a través del cual la conciencia adopta una forma especializada y
distribuida mediante formas de comunicacién que trasmiten una determinada distribucién
de podery las categorias culturalmente dominantes” (2001: 139).

Posesionarse en estos escenarios implica adquirir mas y mejores habilidades para el uso de la
informacién, la comunicacién, la colaboraciéon, el manejo de tecnologias y, sobretodo, para la
gestion del conocimiento. En estas condiciones, un tipo histérico del pensamiento y de la
actuacion es relativizado o sustituido por otro, y el saber adquiere un nuevo significado
politico; en el que "hay que desplegar y analizar el potencial politico de la sociedad del riesgo
en una sociologia y en una teoria del surgimiento y difusion del saber de los riesgos" (Beck
1998: 238).

La sociedad tecno-social, resituada entre la informacidon y el conocimiento, constituye el
nuevo paradigma dentro el entramado humano entretejido por las TIC. Una globalizacién
donde la apertura, el intercambio fluido y veloz acarrean consecuencias econdmicas,
sociales, culturales y politicas; que aunque no modifican estructuralmente, si intervienen vy
moldean la forma e intensidad de estos procesos de cambio en la vida de todos los actores
sociales (Mella, 2003).
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La complejidad signada por las TIC exige a la educacion desarrollar estrategias para procesar
la ingente cantidad de informacién y transformarla en conocimiento; recreando "nuevas
formas de socializaciéon, e incluso nuevas definiciones de identidad individual vy
colectiva“(Unesco, 1996: 68). El proceso es factible, dada la amplitud de espacios de
participacién, como los blogs, wikis, etc., donde cada quien produce sus creaciones digitales
y, accede, analiza y sintetiza informacidon para comunicarse con diversos lenguajes y en
variados dispositivos; sobre el rol de las TIC en la educacién en "nuestra forma de pensar e
incluso en nuestra manera de actuar" (Gutiérrez, 2008: 114). En esta complejidad, "el
conocimiento adquiere una importancia decisiva, no sélo en el aspecto econdmico, sino
también social" (Barrios, 2009: 273).

El entramado configurado por la Red ha supuesto cambios importantes en el afrontamiento
de las relaciones educativas. Un modo diferente de ensefar y aprender, donde el
profesorado ya no es el mds el depositario de la sabiduria, sino que existe mas informacién y
mayor cantidad de posibilidades didacticas en Internet. "Actualmente la red hace llegar los
datos que necesitamos a gran velocidad, la funcidn es, fundamentalmente, ensefar a
discriminar lo util de todo aquello superfluo o erréneo. Es cierto que en Internet hay mucho
material no utilizable o incluso pernicioso pero también hay gran cantidad de contenidos de
gran valor pedagdgico; lo que si es necesario es que en las escuelas haya sistemas de control
de aula para que no se permita el acceso a todo aquello no deseado" (Real, 2012: 217).

Internet representa en su acepcion educativa, en las redes sociales, los videojuegos, etc., a
agentes educativos o empresas de concienciacion, segun Masterman (1985, citado en
Gutiérrez y Tyner, 2011). En su decurso se revelan "los grandes intereses ideoldgicos y
econdémicos en torno a las TIC" (Gutiérrez y Tyner, 2011: 38). Es en la intervencién de los
usuarios, donde se expresa el capital cultural de las personas, al encontrar significaciones
plurales en los discursos, en los textos y contextos que circulan en la sociedad e inciden en la
apreciacion del mundo (Morduchowicz, 2012).

Son los usuarios, quienes no se conforman con ser audiencia, se erigen en creadores,
tornandose en «prosumers»; al construir y representar la realidad. La Red vigoriza las
actuaciones de estos prosumidores, asumiendo un papel activo en la descripcidn, analisis e
interpretacion de las diversas manifestaciones sobre la realidad, o sobre cémo deberia ser
(Tadeu da Silva, 2001), o como la concibe cada quien; al insinuar que todo conocimiento es
ideoldgico y, por tanto, representa unos intereses en la realidad de la que participa y un lugar
desde donde se produce (Cortina, 2008).
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A través del poder que representa internet, de producir y distribuir informacion e ideas, se
propugna la legitimacidn y reproduccién de ciertas visiones del mundo, de un lugar donde se
producen, distribuyen y consumen significados hegemonicos (Giroux, 2005).

Estos discursos buscan responder a la dindmica actual. Un discurso distintivo al que
denominaremos «discursos tecno-pedagdgicos». Su aproximacion implica reconocer las
convenciones interpretativas sobre los usos de las TIC en la educacidn; esencialmente en
torno a la integracion curricular, el lugar de la escuela en la sociedad, los roles educativos, los
apoyos institucionales, la participacion de la familia, etc.; es decir, los significados tecno-
pedagodgicos, del “modo determinado, con una finalidad especifica y dentro de una
comunidad particular” (Menéndez, 2006).

Estas representaciones configuran las practicas mediaticas, a través de dos niveles:

1) como los medios convocan practicas colectivas y relacionales, donde el significado para
los sujetos se define en la practica (juegos de consola, visionado de cine, television,
escucha de radio, usos compartidos de ordenadores, lecturas colaborativas, grabacién de
musica, etc.); y

2) las formas de interactividad, de las relaciones que pone en marcha sin la presencia de los
sujetos en el espacio, en el régimen de tecno-sociabilidad (Stone, 1992, citado en Molt9,
2012).

En el primer nivel se define el quehacer, en tanto que, el segundo nos transfiere a la
discusién de los nuevos procesos socioculturales impulsados por las TIC y los medios, y a la
redefinicion de la comunicacion humana: relaciones mediadas por diferentes cdodigos
simbdlicos y materiales, y lenguajes, o las formas de continuidad o discontinuidad, de
presencia o ausencia (Moltd, 2012).

La Web proporciona una gran cantidad de herramientas telematicas para comunicarse y
trabajar de forma colaborativa (Ocafia, 2009). Este potencial facilita poner en practica otras
habilidades y competencias mediante un conjunto de tecnologias que permiten desarrollos
web mas interactivos. Una actitud o una revoluciéon social que busca una arquitectura de la
participacién a través de aplicaciones y servicios abiertos (O’Reilly, 2005; Downes, 2005,
citados en Cabero, Lopez y Ballesteros, 2009).

La Web 2.0 representa una filosofia de cooperaciéon y de intervencion colectiva, con fronteras
abiertas y recursos tecnoldgicos para innovar. En estos espacios se facilitan puntos de
encuentro e intercambio para crear redes sociales y recursos con acceso exclusivo; y donde la
participacién significa tomar parte en una actividad e implicarse en un objetivo o proyecto
conjunto (Lankshear y Knobel, 2008).

Es a través de los recursos de internet, como los blogs, las webs, las wikis, etc. que se
expresan y dirigen intereses especificos, procurando atraer a una audiencia con intereses
semejantes, asumidos como entornos para compartir, discutir y contrastar diferentes puntos
de vista sobre temas de interés.

CONFIGURACIONES DISCURSIVAS TECNO-

z

PEDAGOGICAS EN LA RED: ALGUNAS



\

|
/
/ tic
\ 7
Ny

En la red se genera una infinidad de discursos que revelan practicas sociales de una
diversidad de realidades. Posibilitando plasmar reflexiones personales y colectivas que
superan los limites a que estan sometidas, posibilitando construir nuevas formas y una
comunicacién y comunidad auténomas (Buckingham, 2008).

Todo discurso posibilita “generar, comunicar y negociar contenidos significativos por medio
de textos codificados en contextos de participacion en Discursos” (Lankshear y Knobel, 2008:
64). Para Gee (2005), el discurso difiere del Discurso, en tanto éste ultimo, configura formas
de estar en el mundo, integrando palabras, actos, gestos, actitudes, creencias, fines,
movimientos y posturas corporales, etc.; como trozos conectados de lenguaje con sentido, a
través de conversaciones, relatos, argumentos, ensayos, explicaciones, ordenes, entrevistas,
formas de obtener informacion, etc.

Los Discursos patentizan la presencia y mediacion de las TIC en los diversos aspectos vitales;
al reflejar sus impresiones sobre la socializacidon y educabilidad instituidas. Los Discursos
construidos no son asépticos, dependen “de realidades extra discursivas, a las que se refiere
y significa; consiste tanto en textos como en practicas, y su funcién es configurar identidades
y posiciones sociales y producir conocimientos y creencias” (Arifio, 1997: 212). Asimismo,
revelan la oportunidad y relevancia en la mejora de los procesos y resultados educativos, las
posibilidades de su uso pedagégico y su valor en el progreso y desarrollo social (Garcia,
2007).

Los discursos web y/o narrativas digitales no solo expresan nuevas estructuras y modalidades
discursivas, sino que también revelan un ejercicio critico de desvelamiento de las relaciones
de poder, estrategias y supuestos subyacentes; al incardinarse con los cambios
socioculturales y epistemoldgicos de la cultura digital y sociedad-red, expresando a decir de
Rodriguez (2011: 11), "los nuevos modos de produccion, distribucién y consumo del
conocimiento”.
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A los discursos construidos en Internet, Constantino (2006: 241) denomina Discurso
Electronico: "una forma de comunicacién interactiva compuesta por textos escritos
electrénicamente —bdsicamente mediante teclado y pantalla— que aparecen en las pantallas
de los escritores/lectores".

Este tipo de discursos exige el conocimiento y la experticia de nuevos alfabetismos, como
capacidades para manejar textos digitales desde la Iégica de las TIC e interconexidn global de
redes y usuarios finales (las personas como agentes de cultura). Se trata de textos digitales
sobre soportes electrénicos, pero no todos los textos digitales entrafian por si mismos
nuevos alfabetismos. Por ejemplo, un libro electrénico (e-book) no pertenece al mundo de
los nuevos alfabetismos Unicamente porque las letras y gréaficos se representen por medio de
sistemas digitales; sino porque su operatividad y funcionalidad -adquisicion de textos,
almacenaje, recuperacién, busquedas, modo de compartirse, etc.-, se asientan y adquieren
su sentido dentro de ese mundo y de su ldgica (Sacristan, 2013).

Un determinado alfabetismo es «nuevo» si en él se alna un texto digital y un manejo
caracteristico de la telematica. Una sola condicidn no seria suficiente, se requiere de ambas
para afectar las actuaciones y, por ende, las concepciones sobre el mundo. Nuevos
alfabetismos corresponden a nuevas formas culturales, y a nuevas practicas discursivas. Es
situarse en nuevas practicas culturales con conocimientos especificos, tedricos y practicos, y
erigirse sobre unas normas y valores determinados.

Los nuevos alfabetismos tienen una «sustancia» diferente de lo antiguo. Lo novedoso seria,
ontolégicamente distinto de lo nuevo. La «sustancia» especifica que poseen los nuevos
alfabetismos se bifurca en dos subtipos de sustancia: «sustancia técnica» y «sustancia
espiritual» (Lankshear y Knobel, 2008). La sustancia técnica viene a ser el soporte fisico de los
textos de las operaciones técnicas que le dan funcionalidad; mientras que la sustancia
espiritual estd dada por las nuevas mentalidades de produccién e interpretacién de estos
documentos culturales (Sacristdn, 2013). Las nuevas «mentalidades» suponen la asociacion
de conocimientos tecnoldgicos y las emergentes, que definen como y para qué utilizar.

En el contexto de la educacion signada por las TIC, insurgen "las pedagogias emergentes
como el conjunto de enfoques e ideas pedagodgicas, todavia no bien sistematizadas, que
surgen alrededor del uso de las TIC en educacidon y que intentan aprovechar todo su
potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el
marco de una nueva cultura del aprendizaje" (Adell y Castafieda, 2012: 15).

En esta linea, se resitlan nuevas sendas e ideas sobre qué y cdmo interpretar las formas de
utilizacién de las TIC en educacidn. Estas interacciones discursivas expresan la trama

Ill

comunicativa del “nuevo modo de relacion entre los procesos simbdlicos —que constituyen lo
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cultural- y las formas de produccién de los bienes y servicios (Martin-Barbero, 2001). Un
Discurso configurado desde la prdctica, que crea la vida social y una forma particular de
significarla (Fairclough y Wodak, 1995).

El Discurso trasmite una comprension accesible de la relacidn ideologia-poder, como:
1) una funcidn discursiva: produccién/control simbdlico,

2) unalocalizacion en el campo: produccion/control simbdlico, y

3) un posicionamiento: localizacién jerarquica (Bernstein, 2001).

En conjunto, configuran un tipo de Discurso que atraviesa “fronteras” (transdisciplinar) que
“no significa la disolucidn de sus objetos en los de las disciplinas sociales, sino la construccidon
de las articulaciones —mediaciones e intertextualidades- que hace su especificidad” (Martin-
Barbero, 2002).

Los Discursos tecno-pedagdgicos conforman una red intertextual de discursos que se acercan
rechazan o contaminan (Scolari, 2008: 67), revelando las transformaciones que experimenta
la sociedad informacional en la concepcién del trabajo, del tiempo, del espacio, de la
informacién, del conocimiento, etc. (Gros, 2000). En su decurso, los cambios tecno-
pedagdgicos producen patrones diferenciales, estableciendo las reglas para entrelazar y
relacionar quién puede transmitir algo a alguien y en qué condiciones; fijando los limites
interiores y exteriores del discurso hegemonizado como legitimo, (re)contextualizandolo; y
posibilitando reconocer "équé discurso se inserta en el otro?" (Bernstein, 2001: 188).

La temporalidad hace distinguible los siguientes tipos de Discurso tecno-pedagégicos:

1) Discurso Tecno-Pedagdgico Asincrénico (DTPA), corresponde a comunicaciones
interactivas diferidas (delayed interactivity), tales como (correo electréonico o e-mail, listas
(newsgroups) y conferencias asincrénicas (asyncrhonous conferencing) o foros)
(Constantino, 2006). Se diferencian de la conversacidn natural por la imposibilidad de
interrupciones y solapamientos (sin toma de turnos en el habla); y por sus rasgos de
actuaciéon, de comportamientos y eventos comunicativos en procesos o in situ
(repeticiones, mencién directa, interrupciones en el flujo discursivo y marcadores de
implicacion personal) (Davis y Brewer, 1997).

2) Discurso Tecno-Pedagdgico Sincroénico (DTPS), corresponde a las conferencias en tiempo
real, como los chats (Constantino, 2006), que al ser escrito puede ser guardado como
texto, permitiendo tenerlo presente y controlar su interpretacidén. Son conversaciones
espontaneas escritas y carentes de signos paralingliisticos. No requiere de una presencia
fisica, pero si de la dindmica de la oralidad, la estructura, la sincronicidad y el control
sobre la interaccidn. Por la inmediatez del intercambio, no suele realizarse el proceso de
(re)correccidn previa a su enunciacién. A esta dinamica colabora la escritura con el control
interaccional y discursivo y las reglas del juego de una conversacién comun (Noblia, 2000).

3) Discurso Tecno-Pedagodgico Hibrido (DTPH), "implica un desfasaje, una anomalia
producida por una combinacién de elementos diferenciales entre la produccién y la
realizacion" (Constantino, 2006: 244). En su generacidon conservan un mismo formato o
fuente; pero la escritura no es una reproduccion de la oralidad, sino que se constituye en
un modo discursivo diferente, con rasgos peculiares (Olson, 1998). La tecnologia ha
permitido invertir esta dependencia, al escribir como se habla, donde no sdlo se trata de
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remedar el contacto real y signos paralingtisticos (emoticonos o expresiones de estados
de danimo y empatia), sino de escribir con un estilo coloquial para dar a conocer algo
(informativo-objetiva), o dar a conocer (comunicativo-subjetiva) su pertenencia a una
comunidad virtual (Wenger, 1998).
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La estructura del discurso contiene una matriz polisémica, su configuracion y analisis procede
de diversas disciplinas que abordan aspectos diferentes. Para Rebollo (2001), la funcién del
discurso implica una reflexién y un posicionamiento tedérico sobre la concepcidon de la
comunicacion educativa y los mecanismos del aprendizaje.

La construccidn del discurso pedagdgico® involucra un conjunto de decisiones sobre las
consecuencias de la definicién del discurso, la valoracion de su funcién formativa y las
unidades bdsicas configurantes. En el discurso tecno-pedagdgico se considera el entorno
generado por la web y los soportes que posibilitan su configuracion.

En la sociedad informacional y del conocimiento, la educacién vehiculiza a las TIC, entre el
discurso pedagdgico y la sociedad, a través del lenguaje. Un lenguaje especializado en
significados y significantes, un sistema de cddigos tecno-pedagdgicos que posibiliten Ia
emergencia de mensajes explicitos e implicitos de la comunicacidn. El proceso presupone un
«artefacto» que selecciona, transforma y transmite saberes de acuerdo a reglas de
funcionamiento especificas del ciberespacio.

En el plano tecno-pedagdgico, las actividades pedagdgicas se integran con las TIC, en un
«proceso indisociable» de interrelacién constructiva, donde tecnologia y pedagogia se
conjugan como un recurso para ayudar mas y mejor a la comunicacién didactica. En ese
disefio, el dispositivo emerge como potencialidad de construccién colaborativa del
conocimiento, promoviendo una cultura tecnolégica que reditué socialmente; desde la
vertebracion de un conjunto de tareas secuenciadas o interrelacionadas destinadas a
conseguir objetivos educativos (Barbera, 2004), mediante la adquisicion y perfeccionamiento
de determinados saberes o formas de actuacion.

Esencialmente, el discurso tecno-pedagdgico, interpretando a Van Dijk (2000), constituye una
accion comunicacional personal (individual y social) que se inserta en una determinada
coyuntura cultural, como producto de una interaccién social.

' "El discurso pedagogico es un principio para apropiarse de otros discursos y ponerlos en una
relacién especial mutua a efectos de su trasmision y adquisicion selectivas (Bernstein, 2001.:
189).
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El dispositivo pedagdgico viabiliza La comunicacién, al establecer "la gramatica que regula las
relaciones dentro de y entre tres niveles. El grado de determinacion (es decir, los limites
exteriores y las posibilidades internas de cada nivel) es cuestidn del contexto historico e
ideoldgico del dispositivo" (Bernstein, 2001: 194). La dindmica remite a las relaciones entre el
sujeto, el poder y el discurso; asi como a las relaciones entre cddigo y texto (Diaz, 1989);
mediante un lenguaje que revela el proceso de interaccion y el potencial al cambio
(Bernstein, 1998).

EL dispositivo pedagdgico se configura como un artificio instrumental combinatorio de
componentes heterogéneos complejos, y con disponibilidad para generar desarrollos
previstos e imprevistos, y poder para ser proyectado, instalado, realizado y analizado (Souto
y otros, 1999). Entre sus componentes estan: la finalidad, la instancia convocante, las
personas, los espacios, los tiempos, el interjuego entre arte, técnica y teoria, las estrategias,
entre otros.

La estructura del dispositivo plantea un predominio técnico, sin desatender las otras
dimensiones, para lo cual dispone de componentes variados y diversos, en funcién de la
facilitacidn del aprendizaje, como intencionalidad pedagdgica. Asimismo, facilita organizar las
condiciones para su puesta en practica y realizacidon: espacios, tiempos, recursos materiales y
humanos, ambientes propicios para su instalacidn, al tiempo que permite organizar acciones
desde una légica de complejidad no lineal (Souto, 1999).

Todo dispositivo pedagdgico trabaja con lo aleatorio e incierto, es susceptible de
modificacidon continua, estd preparado para los cambios intempestivos o inesperados, e
integrable con el objetivo de modificar o enriquecer la accidn; que no implica ausencia de
intencionalidad o finalidad, menos, desestructuracion. También, establece nuevas relaciones
con el conocimiento existente, por cuanto no solamente sirve para provocar pensamientos,
conocimientos y reflexiones, sino también transformaciones en las relaciones interpersonales
y en la toma de conciencia de la realidad (Bur, 2010).

El dispositivo (re)interpreta al disefio tecno-pedagdgico y vehiculiza su manifestacion,
integrando los sistemas semidticos conocidos, ampliando hasta limites insospechados la
capacidad humana para representar, procesar, transmitir y compartir informacién (Coll y
Marti, 2001). Se despliega en dos direcciones, al mediar entre:

1) las relaciones de los participantes y contenidos, y

2) lasinteracciones e intercambios comunicativos.

En ese sentido, los entornos explorados por el dispositivo tecno-pedagdgico contemplan al
"conjunto de contenidos, objetivos y actividades de ensefianza y aprendizaje, asi como
orientaciones y sugerencias sobre la manera de llevarlas a cabo; una oferta de herramientas
tecnoldgicas; y una serie de sugerencias y orientaciones sobre como utilizar estas
herramientas en el desarrollo de las actividades de ensefanza y aprendizaje" (Coll, Onrubia y
Mauri, 2007: 381).
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Entre los contextos tecno-pedagdgicos configurados en linea o en la red, se encuentran las
paginas web, los blogs, las wikis, los foros, chats, etc. "en el que interacttan lo social (cémo y
ddénde nos comunicamos y relacionamos) y lo tecnolégico (nuevas herramientas, sistemas,
plataformas, aplicaciones y servicios) provocando cambios de lo uno sobre lo otro" (Fumero,
2007: 11).

El dispositivo del discurso tecno-pedagédgico prevé un conjunto de reglas discursivas para su
expresién y comunicacién. Principios que Bernstein (2001) plantea como un modelo capaz de
generar descripciones especificas de la practica pedagdgica, o mas concretamente, de lo que
acontece en la Red. Se ubica en un contexto social fundamental, a través del cual realiza la
reproduccion y produccion culturales. Los discursos generados regulan de "forma continua el
universo ideal de significados pedagdgicos potenciales, restringiendo o realzando sus
realizaciones" (2001: 185).

Este mismo autor plantea que el potencial comunicativo del dispositivo pedagdgico no difiere
del dispositivo lingliistico. En el modelo bernestiano, el potencial significativo que activa el
instrumento, es decir, al sistema de reglas formales que rigen las distintas combinaciones
gue hacemos al hablar o escribir, conllevando a la comunicacion; la misma que puede ser
influida de forma restrictiva o favorecedora por el potencial significativo, pasando luego por
el dispositivo y operar una nueva salida.

Las reglas que dan conocer la comunicaciéon en un contexto determinado son variables, su
comprensidon demanda reglas contextuales. Las reglas que constituyen el dispositivo son
relativamente estables, cambiantes a lo largo del tiempo, por una serie de pequeiias
modificaciones. En esencia, las reglas que surgen del dispositivo son cuasi estables, y las que
regulan la comunicacion son variables o contextuales.

Reglas estables Reglas contextuales

Potencial

cionificative — Dispositivo Linguistico

Comunicacién

Reglas estables
Reglas contextuales

Potencial
significativo c L
omunicacion
. q Dispositivo Pedagdgico q L.
Pedagdgico Pedagdgica
| |

Figura 1: Dispositivo lingiiistico (D.L.) y dispositivo pedagdgico (D.P.) (Bernstein, 2001: 183).
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El dispositivo pedagdégico actia de manera selectiva sobre el potencial de significado,
regulando continuamente el universo ideal de significados pedagdgicos potenciales,
restringiendo o reforzando sus realizaciones (Brigido, 2006). Las reglas generadas por el
dispositivo participan fundamentalmente en la distribucién de las formas de conciencia y en
las limitaciones impuestas (Bernstein, 2001).

La eficacia que pueda lograr el dispositivo estd regulada —segln Bernstein, 2001- por dos

caracteristicas distintivas:

a) Una interna, que contiene las posibilidades de la transformacion de sus propios
principios, por ello no es posible controlar lo "pensable" sin la sombra de lo
"impensable". Los principios que se reproducen llevan ordenes de posibilidades distintas
del conjunto que reproducir, y

b) Otra externa, donde la distribucién del poder que habla por medio del dispositivo crea
lugares potenciales para desafiar y oponerse a su principio y legitimidad.
Consiguientemente, el dispositivo puede tornarse en un terreno crucial para las luchas
por el control, dado que es una condicidn para las producciones/reproducciones de la

cultura y de sus interrelaciones.
Reglas

Discurso

Reglas  distributivas  de

— . )
dlscursos/practlcas Produccién
pensables/impensables

Dispositivo Reglas de recontextualizacion del o
> > discurso pedagogico Trasmision

Reglas de evaluacion de la o
practica pedagogica Adauisicion

Figura 2. Reglas del discurso pedagdgico (Bernstein, 2001: 195).

La potencialidad comunicativa del dispositivo pedagdgico corresponde al ordenamiento
interno, como condicién de produccidn, reproduccién y transformacion de la cultura, al
proporcionar la gramdtica intrinseca del discurso; a través de las reglas jerarquicamente
relacionadas, en el sentido que las reglas distributivas regulan las de la re contextualizacion y,
estas a la vez, las de evaluacion.

Siguiendo a Bernstein (2001), las reglas distributivas regulan la relacidon entre poder, grupos
sociales, formas de consciencia y préctica, asi como sus reproducciones y producciones.
Fundamentalmente marcan y especializan "lo pensable" y "lo impensable", tanto como las
practicas que llevan consigo para diferentes grupos por mediacion de practicas pedagdgicas
especializadas de diversas formas. Marcan y distribuyen quién puede distribuir algo a quien y
en qué condiciones vy, al hacerlo, fijan los limites exteriores e interiores del discurso tecno-
pedagdgico legitimado, mediante la cual se crean de forma selectiva sujetos pedagdgicos. Su
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intencion es contralar la insercién de lo material en lo inmaterial, de lo banal en lo
trascendental, la relacidn entre ambos y la distribucién de dichos significados.

Las reglas de re contextualizacion regulan la constitucién del discurso tecno-pedagdgico,
siguiendo procesos de apropiacion, recolocacidn, reenfoque, relacién selectiva con otros
discursos, construyendo su propio orden y propios ordenamientos. Este discurso no se
identifica con ninguno de los discursos que re contextualiza, careciendo de un discurso
propio que no sea el discurso recontextualizador; propiamente, emana de las distributivas,
constituyendo al discurso. Este texto se torna en Unico, negando su cardcter intertextual, al
afirmar una autoria exclusiva.

Las reglas de evaluacion se construyen en la propia practica pedagdgica, creando las licencias
para hablar dentro de sus propios hitos temporales. Las practicas dominantes posibilitan una
evaluacién diferencial respecto de otras practicas, junto con los efectores de la misma y los
grupos sociales que presuponen.

Los entornos virtuales forjan una diversidad de practicas pedagdgicas reguladas por las reglas
del discurso pedagdgico. Expresan una intencionalidad educativa conformada por elementos
linglisticos y extralingliisticos que se erigen hegemdnicamente sobre los otros. Un
conglomerado que revela determinadas configuraciones discursivas como "unos peculiares
conjuntos discursivos que responden a unos claros esquemas de marcada disposicion frastica
y ofrecen unas curiosas y logradas simetrias en su construccién textual" (Lamiquiz, 1988:
459).

Las configuraciones discursivas desvelan al discurso pedagdgico, a la estructura que responde
a un determinado objetivo educativo de la sociedad, estableciendo un lazo social estable al
asignar unos lugares a los sujetos (subjetividad), signandoles con responsabilidades, formas
de comportamiento y una serie de exigencias (resultados).

En la Red, el discurso tecno-pedagdgico se configura desde el entrecruzamiento de los planos
tecnolégicos y pedagogicos, donde cada discurso se ajusta a un figurado efecto de
homogeneizacién y ordenamiento, a una regulacién de las relaciones y las convivencias que
mejor la expresen. El Discurso guarda una estrecha relacién con ideales, politicas vy
presupuestos éticos. No hay acto educativo que no lo atraviese.

En todo Discurso se expresan aparentes "esquemas de pensamiento que organizan lo real
orientando y organizando el pensamiento de lo real, y que hacen que lo que se piensa sea
pensable para él en tanto que tal, y en la forma particular en la que lo ha pensado"
(Bourdieu, 2008: 26). Propiamente no debe ser comprendido ni entendido Unicamente en su
aspecto lingtistico ni sélo como algo inteligible, sino también como un ‘acto discursivo’.
Presupone la participaciéon de juegos estratégicos y polémicos, de accidén y reaccion, de
preguntas y respuestas, de dominacion, de resistencia, de apropiacién, de coaccién y
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evasion, de lucha por imponer ciertas significaciones o versiones de los hechos en la realidad
o de ideales (Foucault, 1990). Luhmann (1996) distingue desde la observacion y la
especificacion del conocimiento, la operacién de dos componentes: la distincion y la
indicacion, imposibles de amalgamarse y separarse operativamente, llevando a percibir la
forma de la diferencia, como una abstraccién que especifica sélo los rasgos mas especificos y
pertinentes al discurso.

La configuracion de un discurso tecno-pedagégico aparece como la representacion de una

serie de ideales, propdsitos y politicas, pero también de planteamientos tedricos sustentados

en presupuestos antropolégicos; dado que la educacion es un proceso de modificacién de lo

natural a lo social (Fullat, 1987). En la red, las caracteristicas de las TIC facilitan crear disefos

tecnolégicos del proceso pedagdgico, como sintesis de ambos y referentes de construccién.

Coll (2004) reconoce estas dinamicas, desde:

a) los procesos formales de la ensefianza y el aprendizaje en términos de “estructuras de
participacidn” o sistemas de reglas para ayudas conjuntas y de su evolucién a lo largo de
los procesos de ensefianza-aprendizaje, y

b) la potencialidad semidtica, relacionada con las representaciones, procesos,
intervenciones e informaciones.

El discurso tecno-pedagdgico recupera "las formulaciones pedagdgicas de estatuto tedrico
que gozan de la legitimacion moderna conferida por las ciencias y las técnicas que las
fundamentan. El origen de la legitimidad y autoridad se imponen para atrapar, entre sus
parametros conceptuales, la casi totalidad del campo pedagdgico en la actualidad" (Gheller,
2000: 105).
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Se erige asi, una racionalidad tecno-pedagdgica, o lo que Tochon y Black (2007) distinguen
pedagdégicamente, como las tecnologias adecuadas de integracion, que inciden en el discurso
y la préctica educacional, posibilitando configurar diversos escenarios de expresion del acto

educativo.
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Figura 3. Algunas configuraciones discursivas tecno-pedagdgicas.

El plano de disposiciones visibiliza el rol que adquiere cada intervencion, facilitando el
reconocimiento de la interactividad entre la pedagogia y la tecnologia, representada por las
TIC. Las diversas coordenadas establecen un didlogo didactico continuo entre los agentes del
proceso educativo, al construir el ambiente de mediacion didactica.

En esta perspectiva, la prioridad o énfasis asignado, sea pedagogia o tecnologia signa las
practicas socio-educativas. No sdlo forman entornos de transmision de informacion vy
conocimientos, menos de un fin en si mismo, sino que constituyen espacios de auténticos
desafios y alternativas para la construccion del conocimiento.
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En cada configuracién se maximiza o minimiza una de los ejes de definicidn, propiciando la
lectura profunda de las oportunidades artefactuales propiciadas. No sélo se conjugan las
tecnologias utiles y apropiadas con los procesos pedagdgicos y la formaciéon, sino que
también, y sobre todo integran las cuestiones sociales, culturales y econdmicas. A decir de
Bourdieu (2002), deciden entre la reproduccién sistémica, convertido en una amenaza global,
o de apoyo a quienes piensan y actUan para corregir errores convertidos en errores

sistémicos.

La siguiente tabla resume, en razén a las configuraciones estructuradas, algunos discursos

tecno-pedagdgicos. Su interpretacion responde al énfasis asignado.

DISCURSOS TECNO-PEDAGOGICOS

DESCRIPTORESS

1. Las TIC como panacea: representan las capacidades
intrinsecas para revolucionar la educacién, parte
del supuesto de que bastaria con liberar este
potencial para que se resolvieran los problemas de
la escuela.

1.1

Alivia las tareas docentes en clases
superpobladas. Potencialidad para
facilitar y/o agilizar el trabajo
pedagdgico en contextos
sobredimensionados.

1.2.

Facilita el trabajo de profesores
sobrecargados. Proporciona los
recursos y medios para extender la
labor educadora.

1.3.

Finalidad utilitaria. Reditua de
manera efectiva en los procesos
pedagdgicos y reduce las deficiencias
de aprehensién cognitiva.

2. Las TIC como herramienta instrumental: resume la
capacidad de la gente para actuar con prevision y
prudencia en lo que respecta a su utilizacidon; es
decir posibilita modificar y configurar ad hoc el
escenario para los objetivos previstos.

2.1

Garantia funcional de resultados.
Accién dependiente de lo que pueda
provocar el uso que hagan de ellas,
de manera sensata.
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2.2,

Formas de uso. Soslaya las

consecuencias indeseadas,
asignando a la

conveniencias de su utilizacién.

tecnologia las

2.3.

Intenciones pedagdgicas. Su
aplicacion presupone la consecucién

de objetivos educacionales.

Las TIC como dispositivo “neutral”: expresa el
caracter critico y reflexivo sobre las eventuales
consecuencias de su aplicacidn y la posibilidad de
a pesar de los problemas y
dificultades que acarrea su aplicacién.

los beneficios,

3.1

Tendencia de uso probable en la
educacion. Influencia indirecta que
signa el devenir del cambio.

3.2,

Nivelacion de costes y beneficios. El
uso de las TIC es independiente de
las previsiones educativas.

3.3.

Acepta
realidad humana y las substituye.

imperfecciones de Ia

Interviene en sustitucion a las

carencias humanas y las potencializa.

Las TIC como artefacto cultural: posibilita coordinar
la comunicacién e interaccion entre las personas y
el mundo fisico, permitiendo la compresién del uso
de internet como algo significativo, de las “culturas
de internet”.

4.1.

Sociabilidad
indistinto de lo virtual a lo presencial

continia. Transito

y viceversa.

4.2.

Democratizacion del acceso. Facilita
las vias para su incorporacién a la
sociedad informacional.

4.3.

Nuevas construcciones culturales.
Promueve formas diferenciadas de
aprehension social.

4.4.

Ecosistema comunicativo. Establece
dinamicas interactivas y
comunicativas; en el ambiente vy

ocasion propicias.

5. Las TIC como recurso de poder: forma la imaginaria

5.1.

Vision “desde arriba”. Presupone
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social, con significaciones de temporalidad una relacién de dominio desde el
dominante asociada al resultado de la dialéctica de Estado y sus instancias en la
las significaciones de progreso e incertidumbre. introduccién de las TIC.

Expresa la presunciéon de un futuro tecnolégico,
convertido en posibilidad real mediante las TIC. 5.2. Visién “desde abajo”. Entiende que

las relaciones se generan desde la
base, es decir, por la accién de los
protagonistas  directos en |la
utilizacion de las TIC.

. . . . . s . 2
Tabla 1: Dimensiones de las configuraciones del discurso tecno-pedagogico.

Las aproximaciones conceptuales a cada uno de los tipos de discursos tecno-pedagdgicos, se
evidencian en los descriptores que la configuran. Su comprensién implica que las TIC estan
inmersas en la trama sociocultural, no solo artefactual ni instrumental, sino que van mas alla
de las cuestiones de los aparatos y sus usos (Huergo, 2000). Asi, los discursos “adquieren
sentido en relaciéon con las practicas a las que transforman y desde las cuales son
transformados” (Da Porta, 2000: 113).

En ese sentido, la sociedad actual esta atravesada por un imaginario tecno-comunicacional
(Cabrera, 2006), en cuyo base se ubican las TIC, con alta capacidad performativa, producto de
la significativa imaginaria central, como impulsoras de practicas y generadora de imagenes,
creencias y deseos sociales revelados.

Las TIC por la racionalidad tecno-social dominante que impregna a los discursos tecno-
pedagdgicos, estd asociada a una visidon optimista y utdpica respecto de sus beneficios y
potencialidades. Para Mattelart (1997) forman una tecnologia redentora, mientras que para
Huergo (2000), es un imaginario tecnoutépico emergente. Estos posicionamientos resitdan lo
nuclear de las representaciones sociales de las tecnologias, como esperanzas y utopias del
mundo actual, con significaciones imaginarias de un futuro deseable y, a su vez, destino
inevitable, configurando una historia social de usos e interpretaciones (Chartier, 1992).

Cualquier andlisis sobre los discursos de los sujetos sociales contempla las especificidades
historico-culturales. El eslabonamiento reconoce que las categorias no son invariantes ni
universales, sino construidas en ciertas trayectorias histéricas que le otorgan peculiaridad y
significatividad. Su aproximacion sirve como referente de proximidad a lo que acontece en
los discursos propalados en la Red. En tanto estructura un “lugar”, desde el cual pone a
prueba las reglas, normas y valores propuestos, susceptibles de modificar o clausurar
cualquier significacién (Reguillo, 1999).

2 Fundamentalmente se ha revisado Burbules, N. y Callister, T. (2001); Coll, C.; Mauri, T. y Onrubia, J. (2008);
Landau, M. (2012); Garcia, E. (2007). Garcia, P. (2010); Yeremian (2011); Duhalde, S. (2008) Ripa (2004); Da Porta
(2008).
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Una distinciéon a tenerse en cuenta en el abordaje de los discursos tecno-pedagdgicos,
discurre por el cardcter heterogéneo que caracteriza los procesos de apropiacién; que no
deben ser entendidas como una practica sustraida de estos condicionamientos socio-
culturales, sino como una categoria que remite a ciertos procesos sociales, observables a
escala de la vida cotidiana, pero no explicables por la accion individual y aislada de los
sujetos. No puede ser entendida como un “caso particular” a ser abordado en si mismo, sino
mads bien como un modo de condensacién de procesos trascendentales que lo condicionan,
pero que son accesibles en profundidad a escala cotidiana (Yeremian, 2011).
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La revision tedrica posibilita discurrir en varios sentidos analiticos, entretejiendo un marco de
significaciones comprensibles, dentro de un campo de tensiones por los significados que
mejor reflejen la propuesta.

El didlogo construido ha puesto en juego el lenguaje y la cultura, reflejando una pluralidad de
voces, de valores y de intereses contradictorios y del intento por conciliarlas. Interpretando a
Bajtin (1982), la nocidn constructiva del texto dialdgico, supone que siempre el texto se sitla
en la linea de encuentro de multiples textos, de los cuales es, a la vez, relectura,
condensacidn, desplazamiento y profundidad: todo texto es un intertexto, o
hipertextualizado para usar los términos de la tecno-cultura.

Los textos del Discurso en la Red representan una configuracion interdiscursiva y, un
fragmento de la memoria colectiva, un espacio de sedimentacién de redes histéricas; donde
la comunidad habla y, al mismo tiempo, es hablada (Piccini, 1999); revelando un contexto
mediatizado inserto dentro de una cultura medidtica o tecno-cultura o ciber-cultura
imbricada por distintas matrices culturales del discurso, y difuminadas a través de las
tecnologias de la diseminacion del sentido, siguiendo patrones de cooperacion
desterritorializados y destemporalizados, como caracteristicas propias de los espacios
virtuales.

La aproximacién a los discursos tecno-pedagdgicos como construcciones discursivas, permite
formular referentes de interpretacién sobre sus potencialidades; al signar la prevalencia del
uso: pedagdgico o tecnolégico, y por consiguiente, a la promocidon y orientacion de
determinadas plataformas de recursos de los escenarios educativos.

En la estimacién de uno u otro escenario de abordaje y potencialidad educativa, téngase
presente "el limite mismo de la critica, como posibilidad de comprender la verdadera
naturaleza y alcances del cambio que producen las tecnologias, la doble e indisoluble
naturaleza de promesa y riesgo que la caracteriza" (Ripa, 2004: 19-20). Implica asumir el
cambio de las condiciones de la educacion, su contexto y el cuestionamiento de las practicas
habituales, al ofrecer nuevas opciones (como promesas y riesgos). No se trata de creer que al
adoptarlas cambiard las relaciones pedagdgicas, o la concepcién del aprendizaje o de la
ensefianza, o la relacién con el saber o los contenidos u objetivos de la educacion.

El discurso tecno-pedagdgico al atravesar los saberes y practicas educativas forjadas desde y
en la Red, generan una variedad significativa, donde no importa el sustrato en que se
vehiculan; sino la promocién de una discursividad que desmantela el "foco de cruce histérico
y sistematico que dejara partir de nuevo los diferentes hilos y las distintas lineas de sentido,
al igual que estard lista para anudar otras" (Derrida, 1988: 40). Reposicionando los Discursos,
construyendo lo que mejor se ajuste a cada situacién, como evidencia de que nada es
plenamente afirmativo, solo aproximativo.
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La estructuracidon de los discursos tecno-pedagdgicos implica un cruce de légicas tecno-
culturales diversas, posibilitando capacidades para resignificar este mundo. Su decurso
potencia perspectivas que disputan a la I6gica medidtica imperante su preponderancia.

Se trata de pensar cudl es Discurso mejor posicionado o que consensua los conflictos,
tensiones e incertidumbres que hagan emergente el encuentro entre esas ldgicas.
Consiguientemente, compete una relectura de conflictos de lo tecnoldgico con lo pedagégico
que trascienda a la logica dominante cultural y, evite la reproduccién del imaginario
fetichista, de que los medios y tecnologias son un destino inevitable. Esto es, una invitacién a
reflexionar sobre la metdfora del futuro, de que es el Unico instrumento util para el
desarrollo y el bienestar. (Mattelart, 1997), y que existen determinados usos que tributan
para su concrecién como solucién pedagdgica.
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RESUMEN

La lenta visualizacion de los modelos 3D afecta a los recorridos virtuales desarrollados en la
Facultad Regional Granma, pues son soportados por computadoras con bajas prestaciones.
Este trabajo tiene como objetivo general el disefio de un algoritmo que permita el
incremento de la velocidad de visualizacién de los modelos 3D. Posterior al disefio del
algoritmo se realizaron pruebas mediante aplicaciones desarrolladas con el motor grafico
Panda3d, comprobandose que incrementa la velocidad de visualizacidn de los modelos 3D en
los entornos virtuales.

ABSTRACT

The slow displaying of 3D models affects the virtual tours developed at Regional Faculty of
Granma, because they are not supported by low performance computers. The objective of
this research is to design an algorithm that allows increasing the speed of displaying 3D
models. After the algorithm was designed, it was tested through applications developed with
the Panda3D graphic engine and the increase of the display speed of 3D models was
achieved in virtual environments.

PALABRAS CLAVE

3D, virtuales, algoritmo, velocidad, visualizacién.

KEYWORDS

3D, virtual, algorithm, speed, display.

-
<
)
—
O
[NE}
-
NN}
[
=
()
<
)
=
o
o
o
o
<
)
L
2
g
(%)
-
[aa]
A
L
O
<
-
=z
Ll

Y RESPONSABILIDAD: CASE STATE 2010-2013




\

|
/
/ tic
\ 7
Ny

En la informdtica se han desarrollado diversos campos, un ejemplo de ellos es la realidad
virtual que surge como una necesidad de explorar la realidad, y permite una interaccion sin
limite con el mundo virtual. Sus aplicaciones han experimentado un vertiginoso salto en los
ultimos tiempos y no basta solo con observar mundos completamente realistas, sino que los
usuarios sean parte de ellos e interactuen dentro del mismo, asumiendo roles vy
responsabilidades. Su alcance es hoy mucho mayor que los juegos interactivos, la
representacion estatica de objetos o la realizacién de imagenes. [1]

Una de las ramas del conocimiento que abarca la realidad virtual es la visualizacién de
modelos tridimensionales (3D) en tiempo real. Esta se encarga de todo lo relacionado con la
representacién de superficies complejas sin afectar el nivel de interactividad y dinamismo de
los modelos en una escena virtual.

Al interactuar con objetos en una escena virtual es necesario un proceso de optimizacion
para poder realizar diversas funciones graficas. La optimizacidn de la visualizacidn trata de
lograr a través de técnicas y algoritmos que se muestre la mayor cantidad de informacién en
el menor tiempo posible. Ademas, posibilita que los entornos virtuales sean lo mas fieles
posibles a la realidad, de manera que la interaccién con estos les resulte fluida a los usuarios,
independientemente de que la carga de objetos en la escena sea muy grande, o que la
cantidad de procesos que se necesiten visualizar sea muy elevada.

En el grupo Realidad Virtual del Centro de Desarrollo (CEDES) de la Facultad Regional de la
Universidad de Granma se trabaja con proyectos de recorridos virtuales 3D. Para el
desarrollo de estos proyectos es necesario el modelado de objetos virtuales con un alto nivel
de realismo, donde los usuarios experimenten sensaciones muy similares a las del mundo
real y que los modelos sean mostrados de la manera mas rdpida posible.

Generalmente los modelos obtenidos a partir del software de modelado 3D son
considerablemente complejos, y para poder procesarlos, analizarlos y visualizarlos es
necesario contar con altas prestaciones de hardware. Con el avance de las tarjetas gréficas se
ha incrementado la utilizacién de las mismas para aumentar el realismo de la visualizacién en
los sistemas de realidad virtual, permitiendo visualizar cientos de miles de primitivas por
segundo. Con la utilizaciéon de una tarjeta aceleradora grafica podrian solucionarse algunos
de estos problemas, aunque no en su totalidad, por lo que podria darse el caso que se
sobrepasen las capacidades graficas de estas tarjetas y resulte insuficiente el hardware.
Debido al alto costo del software y del hardware involucrado en los procesos de visualizacion
de modelos 3D, en muchas ocasiones los recorridos virtuales que se realizan en la FRG son
soportados por computadoras que no cuentan con la tecnologia necesaria.
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Técnicas de recorte o técnicas de culling

Las técnicas de recorte son aquellas que se utilizan para eliminar de la escena la geometria
gue no es necesaria dibujar en pantalla porque no aparece en la imagen final o no aporta casi
nada a la misma. Con esto se logra un gran incremento de velocidad, sobre todo en escenas
de interiores donde se puede desechar gran cantidad de la geometria al mostrarse espacios
mas reducidos. Son usadas ampliamente en el mundo de los videojuegos, asi como en la
realidad virtual y en herramientas para produccion de peliculas. Las técnicas de recorte
utilizadas son:

e Backface culling o recorte de cara de atras
e Frustum culling

e Portal culling

e Detail culling o recorte de detalle

e Oclussion culling

Se considerd que las mas convenientes a utilizar para satisfacer las necesidades planteadas
en este trabajo son: backface culling, frustum culling y portal culling. Estas técnicas cuentan
con las caracteristicas necesarias para ser aplicadas a los recorridos virtuales que se realizan
en la FRG. Estos recorridos son mayormente desarrollados en escenas divididas por salones y
los objetos que se modelan en su mayoria no son penetrados por la cdmara.

Para agilizar el proceso de busqueda de un objeto es recomendable hacer uso de las
estructuras de datos espaciales, ya que estas permiten organizar los objetos en forma
jerdrquica. Al organizar los objetos en un drbol, la complejidad en tiempo de busqueda puede
ser reducida a un orden logaritmico a diferencia de una lista o un arreglo que tomaria un
tiempo O(n). Para comprobar la visibilidad de un objeto haciendo uso de alguna estructura
de datos espaciales, los volimenes que encierran los hijos no tienen que ser examinados si el
volumen que encierra al padre no es visible.

Estructuras de datos espaciales

Las estructuras de datos espaciales organizan la geometria en 2D, 3D o mas dimensiones y
son necesarias en la mayoria de las técnicas de aceleracion [2]. Estas estructuras permiten
ordenar de forma jerdrquica los elementos de una escena, con esto se logra que se pueda
acceder a ellos y realizar cualquier accién sobre los mismos de una manera mas rapida. Las
estructuras que existen son las que se explican a continuacion.

e Jerarquia de voliumenes acotantes (Bounding Volume Hierarchy (BVH))
e Particion Binaria del Espacio (Binary Space Partitioning (BSP))

e QOctrees
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Niveles de detalle (Levels Of Detail, LODs)

Los niveles de detalle van a ser las simplificaciones que se le realizan a un modelo complejo,
buscando una versiéon simple para representarlo, cuando este se encuentre a una larga
distancia del observador.

Tienen como objetivo la simplificacion de la imagen sin crear una degradacién visual, que
permita una mayor optimizacion del escenario virtual, pues no es necesario visualizar un
objeto de multiples poligonos si este se encuentra lejos del observador. Esto permite ahorrar
capacidad para cargar otros elementos e incrementar la velocidad en la escena. [3]

Los niveles de detalle almacenan varias versiones de un mismo objeto en dependencia del
modelo que vayan a utilizar. Esto permite que segun el drea que ocupe, se pueda elegir un
modelo u otro para ser representado en pantalla. Y es lo que se le conoce como usar
diferentes niveles de detalle, entre los que existen algoritmos que se clasifican en niveles de
detalles discretos o estdticos, continuos o dinamicos, o dependientes del punto de vista.
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El desarrollo del algoritmo consta de 3 fases que se relacionan entre si, de tal forma que los
datos de salida de una fase van a ser los datos de entrada de la siguiente. Las fases en que se
desglosa el algoritmo son:

Bah Localizaciéon de la celda a recortar y
obtencion de los objetos que se encuentran dentro del campo de visidon de la
camara.

B« Aplicacion de las técnicas de niveles de
detalle.

gD Obtencién de los poligonos que miran

hacia el espectador.

La primera fase hace uso de la técnica de recorte frustum culling, esta permite eliminar los
objetos que son innecesarios cargar porque no se encuentran dentro del frustum. Tiene
como dato de entrada la celda o salén donde se encuentra ubicado el espectador. Luego
haciendo uso de la estructura de datos espaciales BVH se genera un arbol jerarquizado con
todos los objetos que contiene dicha celda. Se calcula el tamafio del frustum y se comprueba
si dentro del mismo existen portales (puertas o ventanas). Para cada portal visible se calcula
el tamafio del frustum que pasa a través de él. Finalmente, se genera una lista que contendra
todos los objetos que se encuentran dentro del frustum que sale de la celda que se esta
analizando mas los que se encuentran dentro de los pequefios frustum que pasan por los
portales visibles.

En la segunda fase se aplica la técnica de LOD continuos a los objetos que quedaron de la
fase anterior. Se parte de la lista que se obtuvo en la fase 1, para verificar la distancia que
tiene cada uno de los objetos y aplicarle el nivel de detalle correspondiente. A estos modelos
se les van aplicar tres versiones diferentes de LOD; la primera representacion del objeto,
siendo el mas cercano al observador tendrd un alto nivel de detalle, que permite que el
objeto sea lo mas realista posible. La segunda representacion del objeto se encuentra a una
distancia media, donde se podrd representar con menos detalle que el anterior. Y por ultimo
se tiene la tercera salida del objeto, ain mds alejado, que tendra un bajo nivel de detalle con
respecto a los demas. El objeto con el nivel de detalle correspondiente se guardard en una
nueva lista.

En la tercera fase se parte de la lista de objetos 3D que fue generada en la fase 2 y se aplica la
técnica de recorte backface culling. Se accede a cada uno de los objetos de esa lista. Para
cada objeto deben ordenarse todos sus poligonos en una misma direccion, puede ser en
sentido horario o anti horario. Se comprueba para cada uno de los poligonos su visibilidad, si
es visible se muestra en pantalla, en caso contrario se recorta.
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Fase 1: Localizacion de la celda a recortar y obtencion de los objetos

que se encuentran dentro del campo de vision de la camara

Inicialmente para poder cargar la escena donde se encuentra ubicado el espectador hay que
subdividir la misma en sectores (salones/celdas). Luego buscar en qué celda esta ubicado el
observador, esto es posible comprobando si la cdmara estd dentro del sector que se esté
verificando. Conociendo ya donde se encuentra ubicado el espectador se prosigue a realizar
la construccién del arbol BVH de los objetos 3D que se encuentran en ese sector. Para ello se
debe comenzar inicializando un BV en el rectangulo de la pantalla, haciendo uso de un
volumen acotante llamado caja envolvente alineada con los ejes (Axis Aligned Bounding Box
(AABB)). Esta caja es rectangular y sus caras estan orientadas de manera que sus normales
son paralelas a los ejes coordenados. Cada caja contendra en su interior un objeto o grupo de
objetos y se podra acceder a cada uno de ellos de una manera mas rdpida. Luego se calcula el
frustum (F) que se expande desde el espectador. Todos los objetos que se encuentren dentro
del frustum serdn almacenados en una lista. Para verificar si el objeto se encuentra dentro
del frustum se hace uso de la técnica de recorte frustum culling.

La idea bdsica del frustum culling serd aplicar un pequefio algoritmo para verificar si un
determinado objeto se encuentra dentro o fuera del frustum y de este modo saber si se debe
dibujar o no. Para ello se deben tener en cuenta los 6 planos con que cuenta el frustum
(plano de recorte lejano, plano de recorte cercano, plano superior, plano inferior, plano
izquierdo y plano derecho) y realizar la verificacidon contra los AABB que contendran a los
objetos.

En primer lugar, se reciben los 8 vértices (esquinas) del AABB y se verifica cada plano del
frustum contra ellos. En funcién de la clasificacidon de cada vértice contra el plano del frustum
gue se estd analizando se pueden extraer conclusiones tempranas. Se toma el primer plano
del frustum vy se clasifica cada vértice para saber si estd delante o detras del mismo. Si los 8
vértices de la caja estdn detras de alguno de los planos, se puede concluir que el AABB estd
fuera del frustum (nuevamente el mejor caso), por otro lado, si los 8 vértices se encuentran
delante del plano, se incrementa un contador que luego servira para determinar si esta
situacidn se repite 6 veces mas, situacion en la cual se puede establecer que el AABB esta
totalmente dentro del frustum. El caso que queda indica que el AABB esta parte dentro y
parte fuera del frustum. Haciendo uso del arbol BVH formado se podra descartar una gran
cantidad de geometria de un solo célculo.

Luego de haber calculado el frustum F y verificado cudles son los objetos que se encuentran
dentro de él, los mismos se guardan en una lista denominada (L). Se verifica si dentro de F
existen portales visibles, esto se realiza verificando si existe interseccion entre el AABB inicial
del salén y el AABB que se construye al proyectar cada portal en pantalla. En caso de ser
afirmativo se calcula el frustum reducido (Fi) que pasa por esos portales. Para ello tiene que
haberse construido otro arbol BVH de la celda que se ve a través de los portales visibles.

Luego se agrega a L los objetos que se encuentran dentro de Fi. Finalmente, se obtiene una
lista de objetos 3D que contiene todos los objetos que se encuentran dentro del campo de
visién de la cdmara.
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Localizar celda actual

Construir drbol BVH

Calcular el frustum
Guardar lista de objetos 3D

Existen Portales

|

Proyectarle en pantalla
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‘ Construir BVH de la proyeccién

Calcular interseccién

Calcular frustun

O

Figura 1: Diagrama de flujo para la primera fase del
algoritmo. Fuente: Elaboracién propia.

Fase 2: Aplicacion de las técnicas de niveles de detalle

Se tiene como dato de entrada la lista (L) de objetos 3D que se generd en la fase anterior, se
escoge cada uno de los objetos por separado y se comprueba a qué distancia se encuentra
del observador, para poder aplicar el nivel de detalle correspondiente. Ademas, se tiene en
cuenta el tamafio del objeto a ver si es preciso aplicarle el LOD. Para estimar cada LOD se va a
definir un rango de distancia, para que a la hora de verificar cada objeto se compruebe si
este se encuentra dentro de ese rango, y si lo supera el objeto no se mostraria en la escena.
Ademas se va a verificar qué prioridad tiene el objeto para salir en la escena, si es alta se
comprueba lo dicho anteriormente, sino se escoge el que tenga mayor prioridad que él. Para
cada objeto de la lista se verifica la distancia que se encuentra el mismo del espectador
(cdmara virtual), teniendo en cuenta el rango de distancia cerca, medio y lejos definido por el
programador. Primeramente se comprueba si el elemento E se encuentra cerca del
espectador, si esto se cumple se le aplica al objeto el nivel de detalle con mayor fidelidad
(mayor carga poligonal) para que tenga un alto grado de realismo en la escena final. Si no
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cumple con la primera condicion se verifica si E se encuentra dentro del segundo rango
establecido, si se cumple se le aplica el nivel de detalle medio, y en caso contrario, entonces
se le aplicaria el nivel de detalle bajo. Luego de aplicarle a E el nivel de detalle
correspondiente se almacena en otra lista (Le) que contendra los objetos visibles con el nivel
detalle correspondiente. Los objetos que no se encuentren dentro de ninguno de los rangos
predefinidos no se van a mostrar en la escena Este proceso se realizard para cada uno de los

(=

Escoger objeto de |a Lista

!

Objeto cerca

objetos de la lista L.

Objeto a distancia media

Aplicar menor LOD

s
Aplicar alto LOD |

| Aplicar mediano LOD

Almacenar en nueva lista

Figura 2: Diagrama de flujo para la segunda fase del algoritmo. Fuente:
Elaboracion propia.

Fase 3: Obtencion de los poligonos que miran hacia el espectador

En esta fase se permitira recortarle a los objetos que son visibles por el espectador las caras
gue el mismo no puede ver y de esta manera solo se pintardn en pantalla los objetos con las
caras visibles. A continuacion se muestra en la figura 3 el diagrama de flujo de la fase 3.

Se partira de la lista (Le) de objetos 3D generada en la fase anterior. Se irdn analizando cada
uno de los objetos (Oi) de la lista. Para cada uno de ellos se deben organizar sus poligonos
(caras) en una misma direccién, para ello debe definirse una funcién que devuelva 3 posibles
valores que tengan que ver con el sentido de las normales de las caras de un modelo. Estos
valores pueden ser: sentido horario, sentido anti horario o ninguno (None). El caso del valor
None se usa cuando se quiere dibujar los poligonos por ambos lados, por tanto, se
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desactivaria el backface culling. Luego de tener ordenadas las caras del objeto se prosigue a
verificar la visibilidad de cada una de ellas.

Para determinar qué poligonos son visibles desde el punto de vista del observador se deben
realizar los siguientes pasos: a partir de los vértices del poligono (V1, V2, V3) se calcula el
vector normal al poligono n= (v2-v1) x (v3-v1) = (0, 0,4+/-n). Se calcula el producto escalar de
dicho vector con el vector que va desde el centro del poligono hasta el punto de observacién
(vector de la vista del poligono). Si el resultado de esa operacidn es negativo, el angulo entre
dichos vectores es superior a 90 grados, por lo que la superficie no es visible y se le aplica la
técnica de recorte backface culling para recortarla.

En caso que la superficie sea visible se mostraria la misma en pantalla. Este proceso se
realizara con todas las caras del objeto Oi y con todos los objetos que se encuentran en Le.
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Obtener lista de objetos 3D

<
A 4

Obtener objeto 3D de la lista

y

Ordenar polfgonos del objeto 3D

h 4

Obtener poligono

Poligono

Recortar polfgono
visible

mostrar en pantalla poligono

Hay mas poligonos

Quedan
objetos

Figura 3: Diagrama de flujo para la ultima fase del algoritmo. Fuente: Elaboracién propia.
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Para el andlisis de los resultados se crearon dos aplicaciones que contribuyeron a la
realizacion de las pruebas del algoritmo propuesto. Una aplica el algoritmo disefiado, y la
otra solamente carga los objetos con todos sus poligonos correspondientes. Para la
realizacion de estas pruebas se escogieron cuatro puntos de control para establecer la
comparacion y verificar si cumple con las expectativas previstas. Estos puntos fueron: en el
momento que se carga la aplicacién, otro cuando se cambia al primer nivel de detalle, el
tercero es cuando se muestra el segundo nivel de detalle y por ultimo cuando se observan
todos los objetos.

En la tabla 1 se realiza una comparacion para verificar el grado de cumplimiento del
algoritmo, segun la velocidad de cada aplicacion mediante la cantidad de frames por
segundo.

Aplicaciones Velocidad Distancia

Al iniciar  Menor Media Mayor
1 Con técnicas (fps) 42.0-50.2 59.0-59.9 59.0-59.9 50.0-58.0
2 Sin técnicas (fps) 42.0-50.2 31.5-34.0 30.5-32.0 24.8-28.2

Tabla 1: Analisis de la velocidad (fps). Fuente: Elaboracidn propia.

La velocidad varia a medida que se comience a interactuar con cada una de las aplicaciones.
En el caso de la aplicacion 1, que va a ser al que se le aplicd las técnicas de recortes y de
niveles de detalle, cuando la distancia es menor y media va a mantener una velocidad entre
59.0 - 59.9 fps. La misma va a decaer a un valor de 50.0 - 58.0 fps cuando la distancia sea
mayor y se vean todos los objetos en el escenario. Para la aplicacién 2, que es al que no se le
aplicd ninguna técnica, la velocidad va a decrementar considerablemente segin aumente la
distancia. Cuando esta sea menor va a tener una velocidad de 31.5 - 34.0 fps, cuando sea
media va a oscilar entre los 30.0 - 32.0 fps y cuando el observador se encuentre a una mayor
distancia va a estar entre 24.8 — 28.2 fps. Analizando todos estos valores se puede observar
que al aplicarle el algoritmo al demo, este resulta mas eficiente ya que aumenta la velocidad
de visualizacion.

En la tabla 2 se realiza una comparacién entre la cantidad de tridngulos y de vértices de cada
aplicacion, segun la distancia en que se encuentra la escena 3D.
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Aplicaciones Tridngulos y vértices Distancia

Al iniciar Menor Media Mayor

1 No. de Triangulos 51035 51035 31874 7092
No. de Vértices 61381 61381 31957 11879

2 No. de Triangulos 49434 49434 49434 49434
No. de Vértices 113522 113522 113522 113522

Tabla 2: Andlisis del numero de triangulos y de vértices. Fuente: Elaboracion propia.

Para la aplicacién 2, estos dos factores se van a mantener constante para cualquier distancia
en que se encuentre el observador, y va a tener 49434 tridngulos y 113522 vértices. Mientras
gue para la aplicacién 1, estos van a variar segun la distancia en que se encuentre cada
objeto del observador. Para cuando cargue la aplicacién y cuando la distancia sea cerca va a
tener la misma cantidad de triangulos y vértices (51035 y 61381 respectivamente), ya que el
nivel de detalle no va a variar hasta que el observador se encuentre a una distancia media
donde se va a tener 31874 triangulos y 31957 vértices (Ver anexo 4). Y para cuando el
observador se encuentre a una mayor distancia va a tener 7092 tridngulos y 11879 vértices,
lo que provoca que aumente la velocidad de la escena.

Para las pruebas de rendimiento del algoritmo se desarrollé una grafica que muestra
informacién acerca del comportamiento de la distancia y los frames por segundos (fps). Los
resultados obtenidos se pueden observar en la figura 4. En la aplicacion sin técnicas la
velocidad disminuye segln vaya aumentando la distancia. Porque aunque no se aprecie en la
figura, aqui va a intervenir el nUmero de tridngulos de cada objeto, y a una mayor distancia el
numero de tridngulos en el modelo se va a mantener constante, aunque si se incorporan
otros modelos dentro del frustum la cantidad total de tridngulos dentro de la escena
incrementara sustancialmente.

Y para la aplicacion con técnicas, segin aumente la distancia mayor va a ser la velocidad,
porque a mayor distancia menor sera el nimero de tridngulos y de nivel de detalle de los
objetos.
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Se desarrollé un estudio sobre las técnicas de recorte y de niveles de detalle, donde se
seleccionaron las mas convenientes para el desarrollo del algoritmo. De las técnicas de
recorte se escogieron portal culling, frustum culling y backface culling y los niveles de detalle
continuos para realizarles las simplificaciones a los modelos que se encuentren en escena.
Para organizar la geometria en 3D y optimizar el trabajo de las técnicas de recorte se
selecciond la estructura de datos espaciales BVH.

Se disefid un algoritmo con la aplicacidn de las técnicas de recortes y niveles de detalle,
compuesto por tres fases que a su vez estan desglosadas por una serie de pasos légicos.

Se implementaron dos aplicaciones, una en la que se aplica el algoritmo disefiado y otra que
no lo aplica. Las mismas permitieron verificar la validez del algoritmo disefado.

Se realizaron pruebas que demostraron que el algoritmo disefiado cumple con los objetivos
propuestos, y permite incrementar la velocidad de visualizacidn de los modelos 3D.
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RESUMEN

En la actualidad la telefonia celular se ha desarrollado de forma acelerada. Estos dispositivos
integran un gran numero de funcionalidades y son capaces de ejecutar potentes aplicaciones.
Entre los resultados alcanzados por la linea “Aplicaciones J2ME? para Dispositivos Moviles”
de la Facultad Regional Granma, se encuentra e
dispositivos moviles”, producto que agiliza el proceso de disefio y creacién de tres categorias
de aplicaciones, la cual tiene como objeto social la promocion histdrica, cultural y econdmica
de la regidn con la cual se emplee.

IM

Generador de Aplicaciones J2ME para

ABSTRACT

Today cell phones have developed rapidly. These devices comprise a large number of
functions and are capable of executing powerful applications. Among the results achieved by
the line "J2ME Applications for Mobile Devices" from Regional Faculty of Granma, there is
the "J2ME applications generator for mobile devices", a product that accelerates the process
of designing and creating three categories of applications, which has as its purpose the
promotion of historical, cultural and economic in the region which it's used.

PALABRAS CLAVE

J2ME, Dispositivos Méviles, Generador de Aplicaciones.

KEYWORDS

J2ME, Mobile Devices, Applications generator.

3 Plataforma de Java para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos mdviles.
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Las tecnologias inalambricas, en especial la telefonia celular, estdn revolucionando la
industria de las telecomunicaciones. Desde sus comienzos en el dmbito comercial, ha
experimentado un crecimiento acelerado, con especial dinamismo en los primeros afios del
siglo XXI.

El avance de esta tecnologia ha logrado que estos dispositivos incorporen funcionalidades
tales como reproduccion de musica, correo electréonico, SMS, fotografia, video digital, video
Ilamada, navegacidén por Internet, GPS y televisidn digital, ademds de poseer hardware capaz
de ejecutar potentes aplicaciones como video juegos, juegos puzles, paseos y galerias
virtuales.

La construccién de juegos puzles, paseos y galerias virtuales en los Ultimos afios ha tenido
gran auge en todas partes del mundo. Lo juegos puzles constituyen una forma sencilla de
entretenimiento. Los paseos virtuales con imagenes panoramicas en 360 grados se han
convertido en una nueva forma de difundir informacidn relacionada con determinado lugar,
logrando que una persona sea capaz de sentir que se encuentra realmente en él. Las Galerias
virtuales permiten promocionar y contemplar las creaciones de diversos artistas.

Por su utilidad y por venir incluidos en un teléfono celular, que es mas portable que otros
medios informaticos, los juegos puzles, paseos y galerias virtuales han tenido gran aceptacion
por los clientes. Con vista a satisfacer todas las solicitudes en el menor tiempo posible e
incrementar el nivel de aceptacién por parte de los clientes, se hizo necesaria la busqueda de
alternativas de software que permitieran agilizar los procesos de desarrollo de estos tipos
aplicaciones.

Esto condujo a plantearse el siguiente problema: ¢Como agilizar los procesos de desarrollo
de estas aplicaciones para teléfonos celulares que soporten J2ME?

Para dar solucién al problema se establece el siguiente objetivo general: Desarrollar un
Generador de aplicaciones para dispositivos moviles que soporten J2ME, para lograr el
objetivo propuesto es se desglosa en los siguientes:

e Realizar el estado del arte sobre las principales tendencias de los generadores de
aplicaciones haciendo énfasis en los generadores de aplicaciones para teléfonos
celulares que soporten J2ME.

e Implementar un Generador de aplicaciones para dispositivos mdviles que soporten
J2ME.

e Validar el Generador de aplicaciones para dispositivos méviles que soporten J2ME.

ENLACES, BUSQUEDA, PROPIEDAD INTELECTUAL
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El desarrollo alcanzado por la tecnologia inaldmbrica, especialmente la telefonia celular ha
sido prominente en los Ultimo ano, tanto es asi que se considera de los dispositivos moéviles,
por las ventajas de portabilidad y los niveles de cdmputo que han alcanzado llegue a sustituir
a los ordenadores personales. Otras de las ventaja que propicia el uso de esta tecnologia, es
el nimero de funcionalidades que ha incorporado lo cual permitié incrementar el valor
agregado de su uso, ejemplo de ellos es la emulacion de potentes aplicaciones.

En la Facultad Regional de la Universidad de Granma, se trabajaba en una linea de
investigacion para dispositivos moviles, en la cual se proyecta aplicaciones para fomentar el
desarrollo cultural y patrimonial en la regién, con el apoyo de las ventajas que brinda la
tecnologia inaldmbrica, especificamente la tecnologia mévil. Muchas son las experiencias de
trabajo alcanzadas mayormente enfocadas a la promociéon de eventos o sitios de interés
patrimonial, en los cuales se les brinda a los usuarios un grupo de informacién visual que le
permitiese o bien conocer toda la informacién histérica y promocional, o navegar de forma
virtual sobre el espacio.

Entre las modalidades de aplicaciones desarrolladas, por el nivel de aceptacion alcanzada, se
identificaron tres de ellas, las cuales se convirtieron en los contenidos estrellas de la linea,
estas fueron:

e Paseos virtuales: permiten de una forma amena navegar por un espacio determinado
en forma de visita virtual dando la sensacidn al usuario que se encuentra en el lugar,
permite ademas visualizar toda la informacién referente al entorno.

e Galerias virtuales: aplicacién enfocada a la promocién de las obra de artistas y
artesanos la cual sirve de guia en este tipo de eventos. Pudiendo mostrar las obras y
la informacion asociada a cada una de ellas.

e Juegos Puzles: sencillo juegos para la reconstruccion de imagenes a partir de
pequefios fragmentos, el cual se hace interesante por los niveles de complejidad y el
tipo de informacidn que se visualiza.

Aungue el objetivo fundamental de estas aplicaciones era la promocién, la informacién que
se divulga debe cumplir con ciertas restricciones, estaran enfocadas a contribuir con el
enriquecimiento cultural e histérico de las personas que las utilizaran. Siendo asi necesaria la
correcta identificacién de la informacion, lograndose que se cumplieran los objetivos
trazados con el empleo de las mismas.

ENLACES, BUSQUEDA, PROPIEDAD INTELECTUAL
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Por el nivel de aceptacién alcanzado por estas aplicaciones y el numero de afiliados que
deseaban hacer uso de las mismas por el impacto que tenia en la poblacién, surgid el
inconveniente de que no se contaba con el personal suficiente para su desarrollo. Otro
inconveniente era que el personal de la linea por la carga de trabajo no podia mas que
dedicarse al desarrollo de este tipo de aplicaciéon y no enfocarse a temas necesarios como la
identificacion de nuevas tecnologias y la innovacién de soluciones informaticas que se
pudiesen aplicar en los diferentes campos de las ciencias.

Como propuesta de las interrogantes planteadas por los integrantes de la linea, surgio el
desarrollo de una aplicacién informatica que agilizard el proceso de generacion inicialmente
de estas modalidades de aplicaciones mdviles, la cual pudiese ser empleada por cualquier
persona con conocimientos basicos de informdtica. Esto apoyaba el empleo de un repositorio
de componentes en el cual se venia trabajando desde la concepcidn de la linea.

Entre las funcionalidades que propicia su uso, esta el disefio mediante componentes visuales
de cualquier tipo de aplicacion, vistas previas de cdmo se visualizaria la informacién una vez
generada y por ultimo las obtencidn de la aplicacidn lista para ser instalada en un dispositivo
movil con soporte para J2ME. Permite ademds, las edicion de la aplicacidon ya generada y
trabajo sobre proyectos inconclusos salvados para continuar su disefio.

9 Generador de Aplicacones para dispositivos moviles - N

ad de las Ciencias Informaiticas
o2

Grafico 1.Generador de aplicaciones J2ME para dispositivos moviles Fuente. Elaboracién propia.
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Grafico 2.Mddulo edicion de paseos virtuales. Elaboracion propia.
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Grafico 3.Mddulo edicion de galerias virtuales. Elaboracion propia.
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Grafico 4.Mddulo edicion de juegos Puzles. Elaboracion propia

Una vez identificadas las funcionalidades que debia cumplir el sistema se hizo necesario la
identificacion de las herramientas, tecnologia y metodologia que regiria el desarrollo de la
solucion. Las mismas debian estar en correspondencia con el uso de tecnologias libres y que
se apoyaran en las caracteristicas tecnoldgicas de los clientes a quienes iba a estar enfocadas.

Se escogid la metodologia SXP porque esta dirigida a proyectos de pequefios equipos de
trabajo, rdpido cambio de requisitos o requisitos imprecisos, donde existe un alto riesgo
técnico, se orienta a una entrega rdpida de resultados y una alta flexibilidad. Las entregas son
frecuentes lo que permite mejorar el disefio cada vez que se afiada una nueva funcionalidad.
Esta metodologia ayudard a trabajar en equipo, con un objetivo claro, permitiendo ademas
seguir de forma precisa el avance de las tareas a realizar y se pueda apreciar diariamente el
progreso del trabajo.

Se escogid Java como lenguaje, porque su uso en el desarrollo de aplicaciones para
dispositivo moéviles a través de su plataforma J2ME, permite que se pueda generar
aplicaciones para dispositivos de baja, mediana y alta gama. Otras ventajas es que estas
aplicaciones son independiente de plataformas, o sea que pueden ser utilizados en
dispositivos con diferentes sistemas operativos y solo deben cumplir con una caracteristica
gue posean las maquina virtual de Java. Se selecciond el IDE Netbeans en su version 6.8 por
las facilidades que brindaba para el desarrollo de aplicaciones sobre la plataforma J2ME.

ENLACES, BUSQUEDA, PROPIEDAD INTELECTUAL
Y RESPONSABILIDAD: CASE STATE 2010-2013
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4. DISENO ARQUITECTONICO DE LA APLICACION

Una vez identificadas las herramientas necesarias para el desarrollo de las soluciones y la
identificacion de los requerimientos no funcionales a cumplir por los sistemas, se hizo
necesaria la realizacién de un correcto disefio arquitectdnico de la aplicacidn que permitiese
darle cumplimiento a los objetivos propuestos. Identificdndose una arquitectura en capas
basada en un estilo de llamada y retorno.

Capa de Presentacion

Capa de Negocios

Grafico 5.Diagrama de la arquitectura del producto. Elaboracidn propia.

|II

La capa principal “vista”, en la cual estarian contenidos todos los elementos visuales con los
cuales el usuario iba a interactuar. La capa “negocio”, donde se solucionarian las peticiones
realizadas por los usuarios en las interfaces visuales ya que en esta capa estaria

implementada toda la Iégica del negocio.

Se definieron ademas los patrones de disefios GRASP: creador, alta cohesidn, bajo
acoplamiento, experto, como restricciones de disefio a la hora de la planeacion de la
estructuracion de la codificacidn. Se planed el estandar de codificacidn a utilizar basados en
el que define la SUN* para Java.

Una vez realizada la identificacion de las funcionalidades, la seleccién de las herramientas y
tecnologias, el disefo arquitecténico e identificado el estandar de codificacién; se realizé la
implementacion de las solucidon obteniéndose una herramienta factible a las interrogantes
planteadas. El producto final se validé mediante la ejecucién de un plan de pruebas y en la
actualidad se encuentra en fase de registro.

5. VALORACION ECONOMICA Y APORTE SOCIAL

El principal aporte social de la aplicacion se enfoca en que constituye un elemento
promocional tan factible como los tradicionales por las ventajas que proveen las tecnologias
inalambricas y por caracterizarse por difundir informacién que contribuya al desarrollo
cultural de los individuos, resultando un medio viable e instructivo.

Empresa desarrolladora del lenguaje de desarrollo Java.
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El aporte econdmico es incalculable, ya que este depende de la cantidad de aplicaciones que
se puedan desarrollar y comercializar, y la reduccion de los gastos por conceptos de recursos
humanos y tecnolégicos que ya no es necesario emplear en su desarrollo.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo de la solucion planteada ante las necesidades identificadas en la linea, se
obtuvo una aplicacién que de forma agil permite la generacion de aplicaciones informaticas
para dispositivos méviles con soporte J2ME. Las aplicaciones generadas son una forma fiable
para la promocién de la historia, la cultura de la regidon donde se emplee, siendo su valor mas
importante la contribucién que propician al enriquecimiento cultural de los individuos.
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RESUMEN

La expansion digital conlleva, en ciertas ocasiones, un comportamiento refutable de ciertos
usuarios que, aprovechando la universalidad y anonimato del medio, lesionan los derechos
tanto de particulares como de empresas. En este articulo analizaremos la responsabilidad de
los proveedores de servicios en internet (ISP) atendiendo a sus distintas funciones y
actividades y la imputacién, o no de los ISP, atendiendo el conocimiento efectivo a la luz de la
jurisprudencia (Case State 2010-2013) y de lo establecido en la Ley 34/2002 (LSSICE)
modificada por Real Decreto-ley 13/2012, de 30 de marzo. En general podemos concluir que,
los prestadores de servicios de la sociedad de la informacién no tienen una obligacién
general de supervisar los datos que transmiten o almacenan, ni de realizar busquedas activas
de posibles ilicitos que los usuarios pudieran realizar al amparo del servicio contratado. Por
tanto, la regla general serd la exoneracion de la responsabilidad, y las excepciones se dardn o
bien cuando se trate de contenidos propios, o bien en casos de falta de diligencia con
conocimiento efectivo, tratdndose en estos casos de supuestos de responsabilidad por hecho
ajeno.

ABSTRACT

The digital expansion entails, on occasion, certain rebuttable behavior users, drawing on the
universality and anonymity of the medium, that infringe the rights of both individuals and
companies. In this paper, we analyze the liability of internet service providers (ISP) according
with their different functions and activities, and their imputation attending to the effective
knowledge in the light of the case law (Case State 2010-2013) and the provisions of the Act
34/2002 (LSSICE) as amended by Royal Decree-Law 13/2012, of March 30. In general, we can
conclude that ISP does not have a general obligation to monitor the information they
transmit or store, nor actively to seek possible illicit that users could make under the
contracted service. Therefore, the general rule is the exemption from liability, and exceptions
will appear in the case of ISP will be owners of the content, or in cases of lack of diligence
with effective knowledge.

PALABRAS CLAVE

Responsabilidad, proveedores internet, enlaces, busquedas, propiedad intelectual.

KEY WORDS

Responsibility, internet providers, links, searches tools, intellectual property.
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Hoy en dia, no es extrafio leer noticias sobre la economia digital, la arquitectura virtual, la
sociedad del conocimiento y otras formulaciones equivalentes que continldan recuperando su
dinamica, congelada a principios del siglo XXI, a causa de sus propios excesos (Hernandez,
2013). Actualmente, las redes sociales e internet movil, la abundancia de innovaciones de
productos 4G, el éxito de las comunidades interactivas y el entusiasmo y la expansién de los
blogs, nos sumergen en un entramado de tecnologia y economia, de prosperidad y de
servicios convergentes que no serian posibles sin la existencia de los proveedores de
servicios de intermediacion (ISP).

Sin embargo, esta expansion digital conlleva, en ciertas ocasiones, un comportamiento
refutable de ciertos usuarios que, aprovechando la universalidad y anonimato del medio,
lesionan los derechos tanto de particulares como de empresas (derechos fundamentales;
derechos de la personalidad; los derechos de autor y derechos conexos; los derechos de la
propiedad industrial y los derechos de los consumidores y usuarios). En estos casos, los
prestadores de servicios de la sociedad de la informacién no tienen una obligacién general de
supervisar los datos que transmiten o almacenan, ni de realizar busquedas activas de
posibles ilicitos que los usuarios pudieran realizar al amparo del servicio contratado
(Hernandez, 2008). Por tanto, la regla general sera la exoneracion de la responsabilidad, y las
excepciones se daran o bien cuando se trate de contenidos propios, o bien en casos de falta
de diligencia con conocimiento efectivo, tratdndose en estos casos de supuestos de
responsabilidad por hecho ajeno.

Aunque la proliferacidn de supuestos no cesa, en este articulo sélo nos vamos a referir a
cuatro de ellos, que entendemos resumen los ilicitos mas usuales. En primer lugar, la
sentencia del Tribunal Supremo de 4 de marzo de 2013 sobre Google Inc. y su director
ejecutivo por permitir el enlace a las paginas web de Telecinco (Aqui Hay Tomate), de
PRNoticias y de Lobby per la Independencia, que contenian articulos en los que se hacia
referencia al afectado (demandante) como implicado en la Operaciéon Malaya.

En segundo lugar, la sentencia del Tribunal de Justicia de la Unién Europea de 16 de febrero
de 2012, en el caso SABAM vs. Plataforma Netlog. SABAM habia solicitado que Netlog, una
empresa que explota una plataforma de red social en linea en la que decenas de miles de
usuarios pueden crear un perfil e incluir en él contenidos de diverso tipo, cesara
inmediatamente en la puesta a disposicion ilicita de obras musicales o audiovisuales del
repertorio de SABAM.

En tercer lugar, la conocida sentencia del Tribunal de Justicia de la Unién Europea de 12 de
julio de 2011 en el caso L’Oreal SA vs. EBay. Se trataba de la comercializacion on line, sin el
consentimiento de L'Oreal, de productos de ésta a través de la plataforma electrdnica
gestionada por eBay.

ENLACES, BUSQUEDA, PROPIEDAD INTELECTUAL
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Y en cuarto lugar, la sentencia del Juzgado de lo Mercantil de 20 de septiembre de 2010 en el
asunto Telecinco vs. YouTube. El objeto de esta Sentencia reviste especial interés desde la
perspectiva de la regulacidon del régimen de responsabilidad de las actividades llevadas a
cabo en ciertos servicios de la denominada Web 2.0, y en particular de ciertos modelos de
negocio que giran en torno a la explotacidon de servicios que se basan en la difusion de
contenidos introducidos por los propios usuarios del servicio. En este caso, Youtube difundia
diversos videos sobre los que la parte demandante, integrada por dos sociedades del Grupo
Telecinco, era titular de derechos.

Un andlisis en profundidad de la materia enunciada resulta dificilmente abarcable debido a
su gran extension. En este orden de ideas nos hemos visto obligados a acotarla, reduciéndola
al estudio de dos cuestiones basicas: la responsabilidad de los ISP atendiendo a sus distintas
funciones y actividades y la imputacién, o no de los ISP, atendiendo el conocimiento efectivo
a la luz de la jurisprudencia (Case State 2010-2013) y de lo establecido en la Ley 34/2002
(LSSICE) modificada por Real Decreto-ley 13/2012, de 30 de marzo.

ENLACES, BUSQUEDA, PROPIEDAD INTELECTUAL
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La regla general de la responsabilidad de todo prestador de servicios de Internet o ISP, sea o
no intermediario, se contiene en el articulo 13 de la LSSICE (modificada por Real Decreto ley
13/2012, de 30 de marzo), siguiendo lo establecido por la Directiva 2000/31/CE sobre
Comercio Electrénico, segun el cual, los “prestadores de servicios de la sociedad de la
informacion estdn sujetos a la responsabilidad civil, penal y administrativa, establecida con
cardcter general en el ordenamiento juridico, sin perjuicio de lo dispuesto en esta Ley. Para
determinar la responsabilidad de los prestadores de servicios por el ejercicio de actividades de
intermediacion, se estard a lo establecido en los articulos siguientes”.

Ello determina, con caracter general, que los prestadores de servicios de la sociedad de la
informacién o proveedores de servicios de Internet, seran responsables por los contenidos
qgue ellos mismos elaboren o que se hayan elaborado por cuenta suya, lo cual queda claro
respecto de los proveedores destinatarios de los servicios de intermediacion (auténticos
prestadores de servicios de la sociedad de la informacién), pero équé ocurre con los
prestadores de servicios de Internet como intermediarios respecto de los ilicitos que
cometen los destinatarios de sus servicios (los cuales estan sometidos al régimen general de
responsabilidad civil)?, ¢Tales intermediarios son o no responsables de los dafios que éstos
causen a terceros, sobre la base de que posibilitan su realizacidn y difusidn, y si lo son directa
o subsidiariamente?.

Las posibilidades, como afirma la literatura (Fundinaga, 2006), oscilan entre la total
exoneracion de las entidades prestadoras de servicios de la informacién intermediarias, hasta
la configuracién de un responsabilidad civil directa y por hecho ajeno de dichas entidades por
las infracciones e ilicitos dafiosos que causen los destinatarios de los servicios de la
informacién que operan en ellas.

Los prestadores de servicios de intermediacién tienen en comdn que no ejercen control
sobre la elaboracién o la distribucién de los contenidos que se ofrecen en Internet, de ahi
que el régimen especial de responsabilidad establecido por la LSSICE se base en la
informacién suministrada y el grado de conocimiento que el ISP tenia sobre la misma, para
deslindar responsabilidades.

La actividad de los proveedores de Hosting o, como los denomina la LSSICE, prestadores de
servicios de alojamiento o almacenamiento de datos, es la mas sensible de las realizadas por
los intermediarios, ya que, por regla general, es en sus propios ordenadores donde se
almacena los contenidos ilicitos o desde los cuales se extienden las informaciones, virus,
injurias, ect... que ocasionan los dafios a terceros.
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En estos casos, se parte de un principio general de no responsabilidad del proveedor de
Hosting por los contenidos que sus servidores almacenen (art. 16 LSSICE), siempre que se
retinan dos requisitos:

a) desconocimiento del cardcter ilicito de la informacién, o de que lesiona bienes o
derechos de un tercero susceptibles de indemnizacion; y

b) una actuacion diligente tendente a la retirada de los datos o a hacer imposible el
acceso a los mismos en el momento en que tienen conocimiento de la ilicitud de
los contenidos.

Obsérvese que, conforme al tenor literal de la norma y de las sentencias jurisprudenciales, no
basta la mera sospecha de la actividad ilicita o un conocimiento abstracto de la posibilidad de
gue se estén lesionando bienes o derechos de terceros, sino que ha de ser un conocimiento
actual, real o, como dice la ley, efectivo. Este conocimiento efectivo, que ha de probar quien
pretenda una indemnizacién a cargo del ISP de Hosting, puede haberse obtenido por
cualquier mecanismo o procedimiento.

Asi pues, éCudles son los medios para llegar a ese conocimiento efectivo? Se pueden
establecer tres posibles medios:

. Tal conocimiento efectivo existird cuando el proveedor conozca Ia
correspondiente resolucion dictada por un érgano competente que declare la ilicitud
de los contenidos y ordene su retirada o que se imposibilite el acceso a los mismos,
asi como cuando declare la existencia de una lesion.

° Se presume el conocimiento efectivo cuando éste tenga lugar como
consecuencia de los procedimientos de deteccion y retirada de los contenidos que
los prestadores apliquen en virtud de acuerdos voluntarios de los que forme parte el
proveedor del servicio de Hosting, o de cualquier medio de deteccidon o retirada
aplicado por iniciativa del propio ISP e incluso previsto como cldusula contractual
expresa.

° Y por ultimo, la ley menciona que pueden establecerse otros medios de
conocimiento efectivo, bien convencionalmente por acuerdo de las partes, bien por
una norma juridica.

El segundo requisito para la exoneracidon de responsabilidad del ISP de Hosting se refiere a
gue, una vez que ha tenido conocimiento de que la actividad realizada o la informacidn
almacenada eran ilicitas, ha actuado con diligencia procediendo a la retirada de los datos o

informaciones o impidiendo el acceso a los mismos.

En todo caso, no parece razonable interpretar la obligacion de reaccién diligente, que
impone la ley (art. 16.1.b) de LSSICE) al prestador de Hosting, como una intervencion
automatica o mecdnica, salvo en aquellos supuestos en los que el requerido conocimiento
efectivo de la ilicitud provenga de una resolucién judicial o administrativa que asi lo haya
declarado y también en los supuestos en los que la ilicitud resulte manifiesta.
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En los demds casos, precisamente por la necesidad de ponderar, por una parte, la obligacion
de retirar o impedir el acceso a los contenidos albergados de cardcter ilicito, y por otra, las
obligaciones contractuales asumidas con el destinatario del servicio, cuando el conocimiento
de la ilicitud provenga de los sistemas convencionales utilizados, bien por estar previstos en
normas deontolégicas o cédigos de conducta suscritos por el ISP, bien porque asi lo haya
estimado conveniente o incluso lo hay previsto contractualmente (Moles, 2004), el ISP de
Hosting habra de actuar prudentemente valorando los derechos e intereses en juego, lo que
presupone la realizacion de indagaciones y diligencias previas a la adopcién de la medida de
bloqueo de los contenidos, necesario periodo que excluye cualquier exigencia de
automatismo. Una vez identificado el autor del contenido o de la informacién ilicita dafiosa,
sobre éste recaera la responsabilidad civil, de manera que el proveedor de servicios de
Hosting sdlo sera responsable en caso de incumplimiento de sus obligaciones de retirar o
impedir el acceso una vez tenga conocimiento de aquella ilicitud.

En el campo de los derechos de propiedad intelectual, que es donde mds casos de
responsabilidad se han dado (De miguel, 2010), la actividad de almacenamiento o
alojamiento (Hosting) de una obra previamente digitalizada en un medio que permita su
comunicacion y obtencion de copias, es el ejercicio de un Derecho de puesta a disposicion al
publico. La duda que surge es la de determinar si este derecho de puesta a disposicion al
publico on demand (en Internet y otras redes) es un derecho que forma parte del de
comunicacién publica, o si es un derecho distinto.

El problema tiene su origen en el hecho de que lo que en el dmbito analdgico se concibe
como un acto Unico, en el entorno digital, la comunicacién al publico de una obra se disocia
en dos actos distintos que ni siquiera tienen porqué coincidir cronolégicamente: la puesta a
disposicidn de la obra y el acceso a ella por parte de los destinatarios, los cuales pueden
elegir libremente el momento en el que desean acceder a la misma

La Ley 23/2006 de 7 de julio (que incorporé la Directiva 2001/29/CE), supuso una apuesta por
la inclusidn del derecho de puesta a disposicién al publico para explotar obras en la red
dentro del ambito del derecho de comunicacion publica, al incluir en el art. 20.2 un nuevo
apartado i) que afirma que “Especialmente son actos de comunicacion publica (...) i) La
puesta a disposicion del publico de obras, por procedimientos aldmbricos o inaldmbricos, de
tal forma que cualquier persona pueda acceder a ellas desde el lugar y el momento que elija”.

En marzo del 2013, el Consejo de Ministros aprobd el Anteproyecto de reforma de la ley de
Propiedad Intelectual, con la que se pretende potenciar los instrumentos de lucha contra la
pirateria en Internet, otorgar mds transparencia a las entidades de gestion de los derechos
de autor y transponer la Directiva del 2011. En lo que a los ISP respecta, y si la redaccion
actual sigue adelante, este anteproyecto establece sanciones para el prestador de servicios
de la sociedad de la informacion sobre el que concurra "indicios razonables de estar
poniendo a disposicion contenidos protegidos a gran escala".
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En principio, dada la actividad que desempefian los proveedores de acceso (facilitar el acceso
a una red de telecomunicaciones) y los operadores de redes (disponer del cableado, satélites
y nodos, y ser meros transmisores de datos a través de la red), estos ISP se encuentran
exentos de responsabilidad por los contenidos que transmitan (“routing”), salvo que, se
demuestre que ellos mismos generaron informacién o modificaron datos (naturalmente
siempre que excedan la mera manipulacidén técnica necesaria para la transmision), los
seleccionaron o seleccionaron a sus destinatarios, entonces, en estos casos, si podran incurrir
en responsabilidad por la informacién suministrada (articulo 14.1 de la LSSICE). Igualmente
se entiende que no incurren en responsabilidad por el almacenaje de los datos siempre que
el mismo tenga cardcter automatico, provisional y transitorio.

Dicho de otra forma, si los operadores de redes y proveedores de acceso sélo operan con
esta cualidad, sobre ellos no recae ninguna obligacidn de supervisidn de los contenidos a los
que facilitan o permiten el acceso, ni de busqueda de indicios de actividades ilicitas, ni de
proporcionar mecanismos de filtrado de determinados contenidos o de informacion vy
sensibilizaciéon a sus abonados acerca de la existencia de determinados contenidos, ni
siquiera, por ultimo, de actuar de manera diligente para descubrir y bloquear el acceso a
contenidos o informaciones ilicitas.

Esta ultima afirmacidon debemos matizarla, en un triple sentido, primero, en el sentido de que
pueden ser legitimados pasivos en el ejercicio de la accidon de cesacién regulada por los art.
30 y 31 LSSICE, segundo, en el sentido de que la exoneracién de responsabilidad de estos ISP
gue hemos avanzado, no se extiende al prestador que colabora con ellos al margen de la
actividad de mero acceso o transmision de contenidos ajenos, y tercero, en funcion del deber
de colaboracion con el drgano administrativo o judicial competente (art. 11 LSSICE) en orden
a interrumpir la prestacién del servicio o a retirar determinados contenidos provenientes de
prestadores establecidos en Espafa en caso de que para ello fuese necesaria la colaboracién
de los ISP (Busto, 2004).

En definitiva, sélo es posible la imputacion de responsabilidad civil a estos prestadores de
servicios de intermediacion en los siguientes supuestos:

a) En el caso de que no se hayan limitado a llevar a cabo una actividad técnica,
automatica y pasiva sino que han hecho propios contenidos ajenos;

b) En el caso de que hayan tomado la iniciativa originando la transmisidon o
hayan tenido control sobre tales contenidos modificando o seleccionando los
datos transmitidos;

c) En el caso de que el ISP seleccione a los destinatarios de los datos que
transmite;
d) También responderan de los dafios causados a terceros cuando incumplan

los requisitos técnicos de seguridad establecidos para la transmisién de datos
de caracter personal, y
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e) Sin olvidar que podran incurrir en responsabilidad por haber incumplido la
orden del drgano competente de suspender la transmision de contenidos
ilicitos.

El articulo 15 de la LSSICE regula la responsabilidad en que pueden incurrir quienes presten el
servicio llamado “memoria tapdn” o caching (englobdndose en la denominacion las
modalidades técnicas de “system” o “Proxy caching” y “mirror caching”), es decir, el
almacenamiento automadtico, provisional y temporal de la informacién con la finalidad de
hacer mas eficaz la transmisidn ulterior de la informacién a otros destinatarios del servicio, a
peticion de estos. Desde el punto de vista técnico, las copias, provisionales y transitorias,
realizadas por estos operadores no son estrictamente necesarias para la transmision, pero
cumplen una importante labor, pues contribuyen a agilizar el trafico electrénico guardando
en sus ordenadores copias de los datos mas solicitados por los usuarios

En la prestacién de este servicio la regla general también es la ausencia de responsabilidad,
siempre que el prestador:

a) no modifique la informacion;
b) cumpla con las condiciones de acceso a la informacion;
¢) cumpla las normas relativas a la actualizacién de la informacién;

d) no interfiera en la utilizacién licita de tecnologia ampliamente reconocida y
utilizada por el sector;

e) actue con prontitud para retirar la informacién almacenada o imposibilitar el
acceso a la misma al tener conocimiento de que ha sido retirada del lugar de
la red donde inicialmente se encontraba, o se haya imposibilitado el acceso a
la misma, o si un tribunal u érgano administrativo competente ha ordenado
retirarla o que se impida el acceso a ella.

Evidentemente, el ISP o prestador del servicio de caching sera responsable:

A. si modifica la informacion;

B. siincumple las condiciones de acceso o las normas sobre actualizacién de la
informacidn, o si interfiere en la utilizacidn de la tecnologia, o

C. sino retira el acceso a la informaciéon con prontitud una vez solicitado por la
autoridad competente.
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La finalidad de la puesta a disposicion de los internautas de un sitio Web, es |la de obtener la
madxima difusion de su contenido, por ello los instrumentos de busqueda y de localizacién
(Google) en el ambito de Internet cumplen una funcién de vital importancia. Efectivamente,
en el dmbito de los servicios de que puede valerse el usuario para orientarse en la red, o de
los que pueden servirse quienes facilitan contenidos o informaciones a través de ella con la
finalidad de que éstos sean localizables por aquél, ha de diferenciarse entre:

a) los instrumentos de busqueda o de localizacion de informacion de
contenidos, y

b) la mera actividad consistente en facilitar enlaces a determinados
contenidos.

Dentro de los primeros, hay que diferenciar entre los anuarios o repertorios de Internet, y los
motores de busqueda. Los anuarios o repertorios no son sino listas de web sites clasificados
por temas y subtemas, en las que se puede encontrar una jerarquizacién. Es el propio autor o
responsable del site el que, mediante un formulario ad hoc, lo inscribe en las listas del
repertorio de que se trate. En consecuencia la indexacién en los anuarios no es automatica,
sino que requiere la voluntad de una persona fisica y, en ocasiones el tratamiento manual
por los propietarios responsables de anuario. Por otra parte, los motores de busqueda son
programas informaticos como robots (spiders o crawler) de orientacidon ubicados en Internet
gue exploran o rastrean las paginas de éste y realizan de manera automatica y a intervalos
regulares de tiempo bases de datos de indexaciones sistematicas y acumulativas que
permiten al usuario encontrar, con la ayuda de nombres o conceptos clave, la informacion
gue desea obtener y que se encuentra en algin lugar de la red. A los efectos de precisar un
régimen de responsabilidad para estos ISP es importante resaltar el hecho de que la
indexacién de las paginas a las que se remite se realiza de forma automatica, sin control
humano directo y de forma exhaustiva y no selectiva de la informacidn o de los contenidos.

Tanto los motores de busqueda como los directorios facilitan el acceso a los sitios
referenciados mediante enlaces o vinculos (Links, Hiperlinks, hypertext links, hypertext
reference links...). Dentro de los segundos, la mera facilitacion o provision de enlaces o
contenidos, la técnica utilizada es también la utilizacién de Links, residiendo la peculiaridad
en el hecho de que ahora no se trata de servicios de busqueda o de indexacién, automatica o
no, sino de supuestos en los que el responsable de una pagina Web establece en la misma un
enlace, a través de la utilizacidn de aquella técnica, a otros contenidos o informaciones de los
gue no es titular o responsable directo.

Dentro de estos enlaces podemos diferenciar diversos tipos, entre ellos destacar, los enlaces
de hipertexto simples o de superficie “surface link”; los profundos o de profundidad “Deep
Link” (que reenvian directamente a una determinada pdgina de un site sin transitar por la
Home page del mismo); los enlaces automaticos integrados “inline link o embedded link”
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(que son todos ellos subtipos de enlaces HREF); y los famosos marcos o framing (la péagina
llamada se inserta en el interior de la estructura del site desde el que se llama).

La LSSICE, en el articulo 17, regula la responsabilidad de los ISP intermediarios que prestan
los servicios consistentes en facilitar enlaces a contenidos situados en otros lugares en la red,
y los que incluyen en los suyos directorios o instrumentos de busqueda de aquellos
contenidos. De su lectura se deduce que existe un sustancial parecido entre este supuesto de
responsabilidad y el de los prestadores de Hosting, es decir, estos ISP tampoco responderdn
de los dafios que se puedan causar por los contenidos encontrados merced a la utilizacion de
los instrumentos que ponen a disposicion de los usuarios, siempre y cuando cumplan con los
dos requisitos siguientes:

A) No tengan conocimiento efectivo, en el mismo sentido analizado para los ISP de
Hosting, de que la actividad o la informacién a la que remiten o recomiendan es
ilicita o de que lesiona bienes o derechos de terceros susceptibles de ser
indemnizados; y

B) Que si la tienen, actien con la diligencia necesaria para suprimir o inutilizar el
enlace correspondiente.

A sensu contrario, los prestadores del servicio de busqueda de contenidos responderan si
tienen conocimiento efectivo de la ilicitud de la actividad o la informacién a la que remiten o
recomiendan, o si no actian con diligencia debida para suprimir o inutilizar el enlace
correspondiente. En todo caso, no habrd exencién de responsabilidad para el ISP si el
destinatario (el responsable o titular de estos contenidos o informaciones cuya localizaciéon
en la red se facilita) del servicio opera bajo la direccion, autoridad o control del proveedor
que facilita la localizacion de aquellos contenidos

Cabe resaltar que el articulo 17 no sélo se refiere a los prestadores de servicios de
intermediacion, sino a cualquier prestador de servicios de la sociedad de la informacién, es
decir a cualquier persona fisica o juridica que ofrezca informacion a un tercero y que incluya
links o buscadores de informacidon que permitan la localizaciéon por contenidos de otras
paginas. Ahora bien, si quien proporciona enlaces a otros sitios en Internet no desarrolla una
actividad econdmica, no estaremos ante un prestador de servicios de la sociedad de la
informacién, por lo que no seran aplicables las reglas del articulo 17 sino las generales de
responsabilidad.
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Nos encontramos ante supuestos ya analizados por la jurisprudencia en varias ocasiones
(Sentencia del Tribunal Supremo de 18 de mayo de 2010 en el caso “quejas online”;
Sentencia del Tribunal Supremo de 10 de febrero 2011 en el caso “alasbarricadas.com”;
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Sentencia del Tribunal Supremo de 4 de diciembre 2012 en el “casomerodeando.com”) pero

siempre sorprendentes.

Se trata, en esta ocasidn, de una persona fisica que vio como en diversos medios digitales (las
paginas web de “Aqui Hay Tomate” de Telecinco, “PRNoticias” y “Lobby per la
Independencia”) su nombre se vinculaba falsamente con el caso de corrupcidn politica e
inmobiliaria conocido como operacién Malaya. Cuando el interesado introducia su nombre
como criterio de busqueda en Google, los resultados incluian enlaces a esas informaciones. El
perjudicado requirié al buscador Google para que eliminara dichos resultados, y ante la
negativa de este interpuso demanda, reclamando 100.000 euros en concepto de dafios
morales (Peguera, 2013).

La Sentencia del Tribunal Supremo de 20 de febrero de 2013, confirmé dos proposiciones
bastante relevantes para el mundo digital:

1- Aplicacién territorial a Google de la Ley 34/2002 modificada por Real Decreto-ley

13/2012, de 30 de marzo, al declarar probado que esta empresa opera en Espafa a
través de una oficina permanente con disponibilidad de «forma continuada o
habitual, de instalaciones o lugares de trabajo, en los que realice toda o parte de su
actividad». Aplicabilidad territorial que, salvo que el TIUE diga lo contrario, también
se podria tener en cuenta en materia de proteccién de datos personales.

2- Conocimiento efectivo. En la Sentencia del 2013 el Tribunal Supremo establece que

en el caso examinado, el buscador Google cumplié con los requisitos exigidos por el
art. 17 LSSICE y en consecuencia no incurrié en responsabilidad, ya que no podia
inferirse, de forma légica, al alcance de cualquiera, que la informaciéon era falsa ni
tampoco que se revelara de su contenido su cardcter ilicito. La circunstancia de que
la persona que se consideraba ofendida se hubiera dirigido a Google para la retirada
de la informacién por considerarla ilicita no es suficiente para que se produzca esta
conducta, cuando la informacién por si misma tampoco revelaba de manera notoria
su caracter ilicito. Asi pues, el Tribunal entiende que en este caso concreto el
buscador Google solo podia obtener el conocimiento efectivo a través de una
resolucion judicial que declarara la ilicitud del contenido, sin que fueran suficientes
las notificaciones del perjudicado. Al no haber obtenido conocimiento efectivo de la
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ilicitud de los contenidos enlazados, Google no tenia obligacion de atender los
requerimientos del perjudicado.

En este caso la empresa SABAM habia solicitado ante el tribunal belga que Netlog, una
empresa que explota una plataforma de red social en linea en la que decenas de miles de
usuarios pueden crear un perfil e incluir en él contenidos de diverso tipo, cesara
inmediatamente en la puesta a disposicion ilicita de obras musicales o audiovisuales del
repertorio propiedad de SABAM. Por su parte, el prestador de servicios de alojamiento de
datos sostuvo que estimar la accion de SABAM equivaldria a imponerle una obligacion
general de supervision contraria al articulo 15, apartado 1, de la Directiva de Comercio
Electrénico. Asimismo, le obligaria a tratar datos personales sin cumplir con las disposiciones
del Derecho de la Unidn sobre la proteccion de los datos de caracter personal y el secreto de
las comunicaciones, ya que para prevenir la infraccion de derechos de propiedad intelectual,
a la que alude SABAM, deberia establecer un sistema de filtrado de la informacion,
almacenada en sus servidores por los usuarios de sus servicios, que se aplicaria
indistintamente con respecto a toda su clientela, con caracter preventivo, exclusivamente a
sus expensas y sin limitacion en el tiempo (Fernandez, 2012).

El Tribunal de Justicia de la Unién Europea en sentencia de 16 de febrero de 2012, concluyé
con dos afirmaciones esenciales:

1. Accién de cesacién. El tribunal afirmé que Netlog era un prestador de servicios de

intermediacion en el sentido de la Directiva de armonizacién de los derechos autor
en Internet y la Directiva antipirateria y, por tanto, que contra él cabia la accién de
cesacion solicitada por SABAM, pero que no obstante lo anterior, deberia haber un
equilibrio entre la accidn de cesacién ejercitable en general contra los intermediarios
y la prohibicién de imponer a los intermediarios medidas generales de control, sea
por la via de la supervisién previa, o por la de realizar busquedas activas.

2. No obligacién de filtrado. En definitiva, el TIUE consideré que no son admisibles los

requerimientos judiciales que obliguen al intermediario de la sociedad de la
informacién, en este caso Netlog, a establecer un sistema de filtrado de la
informacién almacenada en sus servidores por los usuarios de sus servicios, o la
informacidén que circula a través de sus sistemas, pues eso supondria una medida de
control general de contenidos y actividades, prohibida por la normativa y que
vulnerarian, por una lado, la libertad de empresa (ya que el sistema de filtrado
controvertido obligaria al prestador de servicios a establecer un sistema informatico
complejo, gravoso, permanente y exclusivamente a sus expensas); por otro lado, la
proteccién de datos de caracter personal (que se veria comprometida si el prestador
de servicios tuviera que supervisar el contenido de los perfiles de sus usuarios o los
datos que estos transmiten o reciben por la red asociados a su direccién IP) asi como,
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la libertad de recibir o comunicar informaciones, ya que el sistema de filtrado podria
acabar bloqueando informaciones licitas (Fernandez, 2012)

En este supuesto L'Oreal SA vy sus filiales interpusieron una demanda contra tres filiales de
eBay Inc. y tres particulares, en relacion con la comercializacidn, sin el consentimiento de
L'Oreal, de productos de ésta a través del mercado electrénico gestionado por eBay. L'Oreal
es una multinacional cuya actividad comercial se realiza a través de una red cerrada de
distribucién selectiva donde los distribuidores autorizados no pueden vender productos a
otros suministradores (Lépez, 2011).

El TIUE en su sentencia de 12 de julio de 2011, establecié unas precisiones acerca de la
responsabilidad que pueden tener los prestadores de servicios en Internet por las posibles
infracciones de Propiedad Industrial cometidas por sus usuarios. (Lépez, 2011). Segun el
Tribunal, EBay no es un mero intermediario, sino que ostenta un papel activo en la
promocién de las ofertas y la comision que obtiene por las operaciones realizadas con éxito.
Por lo tanto, la exencidén de responsabilidad no se le aplicard ya que “presta una asistencia
consistente, en particular, en optimizar la presentacion de las ofertas de venta en cuestion o
la promocidn de tales ofertas” y ademas, no actud con la diligencia debida, pues un operador
econdmico diligente hubiera debido constatar el caracter ilicito de las ofertas de venta en
cuestion.

Sin embargo, el TIUE, pone un limite claro, al sefialar que las medidas que pueden exigirse al
prestador del servicio en linea no pueden consistir en una supervisién activa del conjunto de
datos de cada uno de sus clientes dirigida a evitar cualquier futura lesiéon de derechos
marcarios (Rodriguez, 2011), pues esto supondria una vulneracidon de la normativa de
comercio electrénico.

La evolucidn de Internet y en particular el desarrollo de la llamada Web 2.0 han venido a
difuminar aiin mas la aparentemente clara diferenciacion entre proveedores de contenidos y
prestadores de servicios de alojamiento (De Miguel, 2010), ya que actualmente resulta
bastante usual que los supuestos de alojamiento de datos respondan a una configuracién
muy alejada de la que es propia de esos tradicionales contratos de alojamiento.

El litigio entre Telecinco y YouTube trataba sobre la infraccién de derechos de propiedad
intelectual como consecuencia de la difusién en este sitio de Internet de diversos videos
sobre los que la parte demandante, integrada por dos sociedades del Grupo Telecinco, era
titular de derechos. El Tribunal Mercantil en su sentencia de 20 de septiembre de 2010, al
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igual que en anteriores sentencias del Tribunal Supremo, exculpd a la empresa de Google de
cualquier responsabilidad derivada de alojar videos de programas pertenecientes a
Telecinco, por considerar que YouTube no infringia los derechos de propiedad intelectual,
pues se trata de un mero intermediario de servicios de alojamiento de contenidos vy, por
tanto, no puede ser obligado a controlar con cardcter previo los videos subidos por los
usuarios. Se afirma, asimismo, que “YouTube no es un proveedor de contenidos y, por tanto,
no tiene la obligacién de controlar "ex ante" la ilicitud de aquellos que se alojen en su sitio
web; su Unica obligacion es precisamente colaborar con los titulares de los derechos para,
una vez identificada la infraccidn, proceder a la inmediata retirada de los contenidos”

Afade que YouTube ofrece a los titulares de derechos de propiedad intelectual una
herramienta tecnolégica gratuita, la Content ID, que les permite proteger sus contenidos de
forma automatica y evitar que sean subidos a la plataforma si asi lo desean y que mas de
1.000 grupos de comunicacidn en el mundo utilizan esta herramienta de forma efectiva,
incluyendo las principales cadenas de television.
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CONCLUSIONES

En los cuatro supuestos analizados referidos a enlaces a contenidos, instrumentos de
busqueda, propiedad intelectual e industrial (2010-2013) podemos concluir que, segun
afirma la jurisprudencia, la regla general serd la exoneracién de la responsabilidad, y las
excepciones se daran o bien cuando se trate de contenidos propios, o bien en casos de falta
de diligencia, tratandose en estos casos de supuestos de responsabilidad por hecho ajeno, si
bien sélo nace en supuestos de grave negligencia del prestador de servicios de
intermediacion. Pero cuando nace, permite a la victima, consumidor o usuario, reclamar al
prestador de servicios intermediarios, directamente, todos los dafos causados por el
prestador de servicios de la informacion autor de los dafios (y destinatario de los servicios de
intermediacién), asi como los dafios derivados de las propias acciones culpables del
intermediario.
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