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                PRINCIPIOS DE INTERACTIVIDAD: TELEVISIÓN INTERACTIVA Y REALIDAD
   VIRTUAL
   Alberto García García, profesor de “Tecnología de los medios
   audiovisuales” de la Universidad Complutense de Madrid
   RESUMEN
   La interactividad es un concepto que se vincula cada vez más
   estrechamente con los medios de comunicación. La televisión
   interactiva y la realidad virtual en Internet, un ejemplo claro lo
   encontramos en el espacio virtual Second Life, están empezando a
   formar parte del lenguaje cotidiano tanto en lo que se refiere a
   herramientas de comunicación como en modelos de negocio emergentes.
   Integrar correctamente las posibilidades de la interactividad como
   característica de un medio es fundamental para comprender las
   nacientes oportunidades que se generan. Profundizar en un marco
   teórico que la defina es básico para desarrollar dispositivos que
   puedan satisfacer las demandas básicas de los usuarios. Este artículo
   evidencia la necesidad de articular las relaciones de éstos con los
   entornos digitales interactivos para dirigir eficazmente el sentido y
   el flujo de la información en una doble dirección entre emisores y
   receptores.
   PALABRAS CLAVE
   Interactividad – Nuevas Tecnologías- Realidad Virtual- Comunicación-
   Internet- Diseño
   1. INTRODUCCIÓN
   El siglo XX fue el siglo de la comunicación de masas. El cine, la
   radio y, principalmente, la televisión se convirtieron en el eje de
   articulación de la esfera pública, como instrumentos principales de
   creación de opinión a partir de la cual se integra la información en
   lo social, característica estructuradora de las complejas sociedades
   actuales. Un proceso, por otro lado, basado en un principio
   unidireccional del mensaje, en la que el emisor formula mensajes que
   le llegan a un receptor que recibe pero no responde, influyendo sólo
   como número en una audiencia y no como parte activa del proceso de
   comunicación mediática. Diferentes modelos teóricos de comunicación a
   lo largo del siglo XX han fundamentado y puesto de relieve esta única
   dirección en el mensaje en los medios: desde el modelo básico de
   Shannon y Weaver,
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   o el modelo de Laswell, de la Universidad de Yale en los Estados
   Unidos, quién en 1948 publicó, en la revista The Comunication of
   Ideas, su célebre fórmula de preguntas-programa: ¿Quién -- dice qué --
   por cuál canal -- a quién - con qué efecto?, pasando por Moles,
   Watzlawick, Jackson, etc., hasta llegar a modelos más recientes y de
   mayor influencia en la actualidad, como es el de McLuhan, cuyo
   principio central partía de la idea de que el medio es el mensaje.
   La creación de contenidos en televisión se han construido siempre
   partiendo de principios generales, subordinados a las grandes
   audiencias, y han pasado por alto los principios particulares y las
   diferentes idiosincrasias del público. La televisión por cable o por
   satélite basa su modelo de negocio en una propuesta de contenidos más
   cercana a la demanda personalizada. El espectador puede escoger entre
   una serie de ofertas, siempre finitas y caracterizadoras de un canal,
   y crear una programación fiel a sus intereses particulares. Además,
   tiene la opción de pagar por los grandes acontecimientos o estrenos de
   películas para configurase como espectador elitista que decide sobre
   el contenido que desea recibir. Hasta ahí, la actual interacción con
   los medios de comunicación, basada en los contenidos y no en el
   mensaje.
   Aparece Internet para introducir una variable fundamental en el
   control sobre el mensaje: la interactividad. Internet estimula al
   individuo a participar del contenido usándolo, modificándolo e,
   incluso, creándolo con el único fin de llegar a los demás. Gracias a
   la interactividad se pueden intercambiar los roles entre emisores y
   receptores y, además, se incita a controlar el contenido. Es, en
   definitiva, la auténtica revolución del mensaje en este incipiente
   siglo XXI y marcará, por lo menos en sus comienzos, el modo en el que
   los usuarios –ya no espectadores- se relacionarán con los medios de
   comunicación de masas.
   El mejor ejemplo para entender este hecho es la transición iniciada en
   Internet hacia la web 2.0 en el que las aplicaciones habituales
   evolucionan hacia aplicaciones que funcionan a través de la web y que
   están enfocadas hacia el usuario final. De este modo, se reemplazan
   las aplicaciones particulares que cada usuario tiene instalado en el
   ordenador por aplicaciones de servicios y que generen colaboración
   entre usuarios. Así, la web se convierte en una plataforma de
   desarrollo que es construida a partir de colaboraciones entre usuarios
   y no, sólo y exclusivamente, gracias a las grandes corporaciones. El
   usuario medio de Internet es activo, recibe y emite mensajes, crea
   comunidades o lugares específicos de intercambio de información entre
   individuos con unas mismas preferencias o gustos, maneja perfectamente
   la búsqueda de datos y siente la web como algo que le pertenece y no
   como un factor externo del que recibe mensajes como ocurre con los
   medios de comunicación tradicionales.
   2. CONCEPTO DE INTERACTIVIDAD
   Autores como Jensen (1998:188) definen la interactividad como “la
   relación entre dos o más personas quienes, en una situación dada,
   adaptan mutuamente su comportamiento y acciones el uno al otro”, o
   Rafaeli (1988:111) que indica que la interactividad es “una expresión
   del grado que, en una serie dada de intercambios de comunicación
   cualquier mensaje se relaciona directamente a partir del grado de
   intercambios previos a los que están referidos, teniendo en cuenta
   incluso transmisiones anteriores”, definición que revisó en 1997
   indicando que “la interactividad es la forma en la que los mensajes de
   una secuencia se relacionan entre ellos, y especialmente la forma en
   la que mensajes posteriores influyen en mensajes anteriores” ; Steur
   (1992:84) la describe como el “grado en el que los usuarios pueden
   participar y modificar la forma y el contenido de un entorno mediático
   en tiempo real”
   Es evidente que, aunque, las definiciones parten de puntos de vista
   epistemológicos diferentes, podemos encontrar ciertas similitudes
   entre todas ellas. Es necesaria la existencia de un mínimo de dos
   participantes, que entendemos que pueden ser humanos ambos o sólo uno
   de ellos, y un entorno común que se configura, necesariamente por
   factores tecnológicos, y que sirve como canal de intercambio de
   información que permite poder ser modificado por cualquiera de los
   usuarios participantes.
   La principal novedad de los sistemas interactivos es que los roles de
   emisor y receptor necesariamente deben ser intercambiables. Esto
   supone un avance frente a los medios tradicionales que, no olvidemos,
   todavía no quieren perder su posición de dominio usando Internet como
   plataforma de difusión y, pocas veces, como plataforma de actuación y
   de interacción. La interactividad supone un paso adelante en el
   control compartido sobre el mensaje y sobre las bases de datos sobre
   las que se apoya. En realidad, este nuevo concepto puede verse como
   una amenaza para los profesionales de la comunicación y una
   oportunidad para el individuo. No obstante, y como veremos más
   adelante, es el propio artificio tecnológico el que va a regular tal
   posibilidad.
   La interactividad de masas se va a traducir, principalmente, en dos
   aplicaciones: la televisión interactiva y la realidad virtual basada
   en espacios artificiales creados para páginas web de Internet. Un buen
   ejemplo de esto último sería Second Life. En ambos casos, el receptor,
   es decir, el que acude al entorno, a diferencia del emisor que lo
   propone, tiene un control limitado sobre el mensaje porque no nace en
   él, sino que se limita a interactuar con la propuesta. Debe sentir, no
   obstante, que no existe tal limitación y, para ello, es necesario
   definir de forma precisa aspectos como la presentación del entorno, la
   naturaleza y dirección de mensajes y la interacción en tiempo real.
   Murray (1999:83-101) indica que las cuatro propiedades esenciales de
   los entornos digitales son: secuenciales, es decir, deben propiciar al
   usuario modos para crear secuencias de órdenes que sean ejecutados en
   estos entornos; participativos para que los usuarios provoquen ciertos
   comportamientos en los mismos; espaciales, o lo que es igual, tienen
   que ser representados mediante espacios navegables, por lo que cada
   entorno digital deben elaborar una coreografía de navegabilidad en
   función de su entorno; y enciclopédicos para que se recojan todas las
   acciones realizadas y, de este modo, poder acumular la información en
   previsión de futuros actos comunicativos.
   La presentación del mensaje en el entorno es fundamental a la hora de
   crear interactividad, ya que se ha comprobado que la necesidad de
   interactuar aumenta en el usuario cuando tiene sensación de que está
   inmerso en un lugar. Murray lo propone para cualquier entorno digital,
   es decir, desde páginas web hasta EPG (Guías Electrónicas de
   Programación) para TDT. En el caso de la televisión interactiva esta
   necesidad se hace más evidente, porque si no se logra que el usuario
   interactúe dentro de un espacio concreto se pierde la posibilidad de
   que éste permanezca el tiempo suficiente para que se produzca
   intercambio de información. Conviene recordar que los tiempos de
   permanencia de un usuario frente a un canal de televisión son mínimos
   si no se obtiene la atención necesaria.
   El sentido de lugar se consigue tanto a la presentación como al
   intercambio de información en tiempo real, aspecto éste último
   fundamental a la hora de definir una interacción real. En ambos casos
   es el emisor el que define y arbitra ambos conceptos; es, en
   definitiva, el que controla el entorno a partir de la tecnología que
   posee. La interactividad hay que estudiarla desde la perspectiva del
   que la usa y, en este punto, es donde influye el punto de vista del
   receptor que se traduce en un diseño de interfaces que asuman ambas
   sensibilidades, tanto la del emisor como la del receptor.
   El espacio interactivo debe comportarse –y con este fin ha de ser
   diseñado- como un medio en el que usuario pueda escoger entre un
   continuo flujo de información, casi siempre en un único sentido, o
   consultar entre informaciones preproducidas que configuran la base de
   datos implícita en cualquier entorno. La siguiente fase es la de
   posibilitar las herramientas necesarias para indicar respuestas a
   cualquier petición del usuario y, de este modo, pueda introducir
   información en un sistema claro de ida y vuelta o feedback.
   3. DIRECCIÓN DE COMUNICACIÓN
   La dirección de la comunicación es otro factor clave en todo espacio
   de interacción. McMillan (2002:276) propone cuatro posibles
   direcciones de comunicación en entornos interactivos atendiendo a los
   principales tipos posibles de relación entre emisores y receptores.
   DIRECCIÓN DE COMUNICACIÓN
   Único sentido Dos sentidos
   Feedback
     
   D  iscurso mutuo
   M   onólogo
   D   iálogo sensible
   Las flechas indican la dirección de comunicación y podemos observar
   que el nivel máximo de interactividad se produce cuando existe un
   diálogo sensible entre emisor y receptor, aunque es el emisor el que
   retiene el control primario sobre la comunicación, hecho que se
   produce en situaciones como el e-comercio en el que el emisor ofrece
   posibilidades que el receptor selecciona. En el monólogo la dirección
   de comunicación indica el grado de interacción que nos podemos
   encontrar en la mayoría de páginas web, donde un emisor manda mensajes
   cerrados. En el modo de feedback podemos encontrar el sentido de
   dirección que se produce cuando es el receptor el que domina la
   situación, por ejemplo, cuando enviamos un correo electrónico y no
   sabemos si nos va a contestar o no. En lo que se refiere al discurso
   mutuo, esta dirección de comunicación se produce cuando es fácil
   intercambiar las posiciones de emisor y receptor, por ejemplo, en los
   chats.
   Encuadrar un sistema interactivo en una de estas direcciones de
   comunicación que se adapten a las especificaciones tecnológicas
   propias del medio televisivo, es una garantía para lograr índices de
   interactividad aceptables y adecuados para hacer que el receptor se
   sienta parte básica del hecho comunicativo. Es necesario, por tanto,
   hacer que el flujo de información se produzca en tiempo real para
   lograr una sensación total de interactividad.
   La realidad virtual, al igual que Internet, nació con esta vocación de
   interactividad. El medio se constituye en núcleo central de cualquier
   hecho comunicativo que en él se produzca.
   El entorno en el que se genera y se mueven los personajes es
   totalmente figurativo, es decir, no existe como tal, siendo éste, por
   tanto, el principal punto novedoso de la realidad virtual en el
   proceso comunicativo. En la realidad virtual, el usuario experimenta
   con entornos (edificios, aeropuertos, las islas de Second Life,...)
   que han sido creados como medio para intercambiar información, donde
   el usuario se convierte en mensaje sobre el que interactuar.
   Si tuviéramos que presentar un nuevo modelo teórico ideal de
   comunicación aparecido con la interactividad, sería el siguiente
   presentado en García (2006:286):
   EMISOR[ESPACIO VIRTUAL]RECEPTOR
   Superando la idea de McLuhan, ya no existe medio como mensaje sino
   espacio virtual como mensaje en sí mismo al que deben acudir, tanto
   emisor y receptor, para modificarlo y, de este modo, crear nuevos
   significados. Cualquier relación comunicativa, en estos entornos
   digitales interactivos, provoca cambios en los demás y en el sistema
   total, pero también una reacción en el sujeto emisor dependiendo de la
   respuesta recibida.
   La interacción no es algo exclusivo de la realidad virtual. La
   comunicación intrapersonal es, por definición, un acto interactivo. La
   interacción o interactividad, según Watzlawick (1997:139), es definida
   “como un sistema de comunicación, caracterizado por las propiedades de
   los sistemas generales: el tiempo como variable, relaciones
   sistemas-subsistemas, totalidad, retroalimentación y equifinidad”. Los
   sistemas interaccionales, según el mismo autor, son constituidos por
   dos o más comunicantes en el proceso o en el nivel de definir la
   naturaleza de su relación.
   Los sistemas interactivos son abiertos, es decir, sus componentes
   también interactúan con otros sistemas. Los actores artificiales o
   avatares no tienen la necesidad de conocer un lenguaje hablado que
   imposibilitaría la acción de un actor que desconociera el mismo, sino
   que al situar la interacción en un universo visual podemos utilizar
   códigos icónicos cuyo conocimiento es bastante más conocido, gracias a
   la implantación universal del mismo por los medios de comunicación de
   masas.
   Internet ha supuesto un paso adelante en la comunicación global. Todos
   podemos comunicarnos con todos emitiendo mensajes hacia cualquier
   dirección que pueden llegar a ser respondidos desde cualquier parte.
   No hay un emisor y un receptor bien diferenciado, sino que todos somos
   a la vez emisores y receptores totales de los mensajes. La realidad
   virtual y la televisión interactiva resultan excelentes plataformas
   para interactuar con espacios artificiales en los que se sustituya el
   universo lingüístico por el icónico. El poder de las imágenes radica
   en que, gracias a su carácter icónico, se trabaja con conceptos puros.
   La falta de conocimiento de un código lingüístico como requerimiento
   principal para interactuar con un espacio artificial de información
   posibilita la acción de crear universos simbólicos, en el que los
   actores se desenvuelven plenamente mediante imágenes que son
   fácilmente comprensibles para cualquier actor de cualquier sistema
   lingüístico. Se busca, en realidad, un universo de interacción
   comunicativa en el que, impedimentos como el conocimiento lingüístico,
   sean evitados.
   4. CARACTERÍSTICAS DE LOS SISTEMAS INTERACTIVOS
   Cualquier sistema interactivo posee, no obstante, cuatro
   características fundamentales: solidaridad, retroalimentación y
   circularidad, equifinidad y simetría y complementariedad. El espacio
   virtual, al ser un sistema interactivo, también las posee.
   El principio de solidaridad se refiere a que el cambio en uno de los
   componentes afecta a los demás. Cada conducta y cada mensaje depende
   de las conductas y mensajes de los demás. Cada variable afectada debe
   ser tenida en cuenta para analizar la estructura comunicativa del
   grupo. Si uno de los actores rompe un vínculo con uno de los otros
   actores, esto afectará a todo el grupo. En un espacio interactivo
   artificial cada uno de los usuarios está en perfecta comunidad con los
   otros pues, de otro modo, el sistema terminaría por no consolidarse
   como espacio comunicativo. Si uno de ellos interfiere en el espacio,
   el principio constitutivo del mismo se siente afectado y, por
   consiguiente, todos los demás miembros tendrían que modificar su
   aspecto comunicativo con respecto a los demás e, incluso, con el
   propio sistema. En un espacio virtual no tienen porqué existir códigos
   a priori, pero resultan imprescindibles unas determinadas pautas de
   comportamiento que el usuario debe respetar para que los mensajes
   puedan fluir de unos a otros con un criterio factible al desarrollo
   normal de la comunicación. El espacio virtual es algo que puede
   cambiar indefinidamente en cuanto a su forma, pero no en cuanto a su
   estructura puesto que debe adaptar algunas normas de representación
   necesarias del mundo real. En un mundo virtual, por tanto, no todo es
   aleatorio y sujeto a cambios instantáneos.
   El principio de retroalimentación consiste en que cada mensaje emitido
   es retroalimentado por un nuevo mensaje de respuesta que, a su vez,
   provoca nuevos mensajes. Este principio de circularidad implica tanto
   al emisor como al destinatario, puesto que si A afecta a B, B afecta a
   A. Los sistemas interactivos, por tanto, no se comportan de forma
   unilateral y sumatoria, sino que si los representáramos de forma
   gráfica tendríamos que dibujar un círculo en el que cada punto del
   mismo estaría en completa correlación con todos los demás.
   Bateson y Jackson al estudiar los sistemas interactivos observaron que
   una serie de comunicaciones pueden entenderse como una secuencia
   ininterrumpida de intercambios y que, sin embargo, quienes participan
   en la interacción siempre introducen lo que ellos han llamado
   puntuación de la secuencia de hechos.
   En toda secuencia de intercambios resulta que cada ítem de la misma es
   al mismo tiempo estímulo respuesta y refuerzo. Los participantes
   establecen patrones de intercambio mediante los cuales uno de ellos
   tiene la iniciativa, el dominio, la dependencia, etc., respecto a los
   demás. En los sistemas de realidad virtual como la CAVE de Carolina
   Cruz-Neira, y referenciado en García (2006:223), consistente en un
   cubo en el que son proyectadas imágenes estereoscópicas sincronizadas
   con las gafas de los usuarios que se encuentran dentro del mismo para
   simular un entorno tridimensional, no todos los usuarios gozan de un
   mismo rol, sino que hay uno de ellos que hace de guía para los demás.
   Todos los participantes gozan de una total interactividad con el mundo
   virtual, pero es uno de ellos el que ejerce el papel de maestro de
   ceremonias para permitir al sistema una total respuesta al usuario y
   evitar la suma de mensajes en un mismo momento comunicativo, lo cual
   llevaría a la confusión más absoluta para todos los usuarios.
   La equifinidad en un sistema interactivo se refiere a que idénticos
   resultados pueden tener orígenes distintos, ya que lo decisivo es la
   naturaleza de la organización. Todo sistema interactivo está
   representado de un modo circular lo que implica el que cualquier
   modificación en el mismo se produce y se resuelve dentro de él,
   independientemente de las circunstancias que rodeen al mismo. No
   importan tanto las condiciones iniciales que determinan un resultado
   puesto que, en principio, no existen, sino que lo fundamental es la
   naturaleza organizativa del sistema. También se produce, en estos
   sistemas abiertos, el hecho contrario: que una misma causa produzca
   diferentes resultados e, incluso, que los resultados sean totalmente
   independientes de las circunstancias iniciales. Los sistemas cerrados
   producen un resultado dependiente de dichas causas.
   Los entornos interactivos se construyen con el fin de generar acciones
   para crear resultados. Todas las aplicaciones deben basarse,
   obligatoriamente, en este principio. Si estamos en un edificio virtual
   es para verificar, antes de ser construido, que todas las
   características del edificio proyectado son válidas para satisfacer
   los gustos y necesidades del cliente. Además, se aporta la posibilidad
   de que el comprador pueda cambiar a su gusto aspectos del mismo con lo
   que el resultado es diferente de lo que fue la génesis del edificio.
   En este caso, el edificio es el sistema en el que todo acaba y todo
   empieza y donde cualquier modificación del mismo no parte de un punto
   sino que en cualquiera de sus partes podemos interactuar para
   configurar un nuevo modelo sin necesidad de tener que construir el
   espacio desde el principio. Los usuarios cambian, modifican y, en
   definitiva, interactúan con todos y cada uno de los componentes del
   mismo en un comienzo y un fin continúo. Si estamos ante un programa de
   televisión interactiva debemos generar la necesidad al espectador de
   interactuar con el contenido y, para ello, debemos indicar las
   posibilidades de actuación de manera concreta y eficiente. De ahí la
   importancia de un buen diseño en el entorno digital.
   Los entornos digitales interactivos son espacios circulares, en el que
   no existe ni el principio ni el fin y en el que los resultados y la
   propia morfología espacial van cambiando a medida que se establecen
   hechos comunicativos dentro del mismo. El diseñador del entorno crea
   un espacio abierto en el que las cualidades del mismo puedan estar
   sujetas a cambios propios de todo hecho comunicativo. La propia
   interacción con el mismo tiene que abrir cualquier posibilidad de
   modificación en la naturaleza del espacio virtual puesto que la
   comunicación interactiva exige que cualquier aspecto del sistema pueda
   ser modificado.
   Por otro lado, la estructura del espacio tiene que ser rígida para que
   el usuario no pierda la sensación espacial. El círculo imaginario
   tiene que estar definido claramente para marcar el "guión" que
   estructure el desarrollo de la interacción y permita establecer una
   reciprocidad básica. He aquí donde entra la cuarta característica de
   todo sistema interactivo: la simetría y complementariedad.
   Toda persona que interactúe con un sistema interactivo recibe y aporta
   algo al mismo. Sin este principio cualquier sistema interactivo
   dejaría de existir como tal. En este intercambio recíproco se pueden
   detectar dos fenómenos: la interacción simétrica y la interacción
   complementaria.
   La interacción simétrica se basa en relaciones de igualdad en la que
   los participantes tienden a igualar su conducta recíproca, mientras
   que en la interacción complementaria se produce una conducta desigual,
   en la que uno de los participantes complementa al otro, por lo que
   este tipo de interacción está basado en un máximo de diferencia entre
   actores. Hay un actor que ocupa la posición superior o primaria y hay
   otro que ocupa la posición inferior o secundaria, papeles que pueden
   ser intercambiados en cualquier momento. La CAVE de Carolina
   Cruz-Neira es un claro ejemplo de ello y cumple este precepto de la
   interactividad a pies juntillas. Este factor favorece la
   interactividad puesto que cada actor tiende a facilitar la conducta
   del otro y viceversa, por lo que los resultados son mejores ya que
   aunque uno dirija, los otros asumen papeles complementarios para
   implementar el hecho comunicativo.
   Los factores que perpetúan una interacción entre actores, según
   Watzlawick, son la motivación (el interés recíproco entre actores), y
   el simple hábito de mantener la relación, el efecto limitador de la
   relación, es decir, la progresiva disminución del intercambio
   comunicativo a medida que pasa el tiempo que equilibra la relación y
   la estabiliza.
   En los sistemas estables, como son los interactivos, los participantes
   se ofrecen entre sí definiciones de su relación. Cada uno trata de
   determinar la naturaleza de la relación y, a veces, trata de
   imponerla, confirmando, rechazando o modificando la definición de
   relación que tiene el otro. En un sistema virtual todos los
   participantes deben establecer el tipo de papel que desean asumir para
   que no haya problemas de asunción de roles en el mismo entorno. Si no
   quedan claras ciertas normas de comportamiento la relación entre los
   actores podría llegar a disolverse. Jackson, en Watzlawick (1997:129)
   ha llamado regla de la relación a la estabilización de este acuerdo.
   En el caso de la CAVE este acuerdo viene predeterminado por el propio
   funcionamiento del sistema que define claramente el papel de cada uno
   de los cibernautas. Second Life parte de roles iguales que,
   claramente, se van diferenciado a medida que entramos en la
   complejidad del sistema: cuanto más conoces del mismo, más nivel de
   influencia tienes sobre los demás De todos modos, en toda interacción
   se tiende a institucionalizar los roles en las relaciones,
   desarrollando ciertas expectativas y ciertas interpretaciones
   estandarizadas. Las relaciones interpersonales, que también son
   totalmente interactivas, generan estas normas de control por lo que,
   no es extraño, que en los mundos virtuales que, en el fondo, se
   parecen mucho a los reales en cuanto a pautas de comportamiento, se
   creen estas pautas de conducta.
   El usuario informático, en general, establece tres modelos de
   operatividad con los ordenadores: flujo hombre-máquina, flujo
   máquina-hombre y flujo máquina-máquina. Pero esto no hace explícita la
   existencia de interactividad, puesto que no cumple las características
   de la misma, sino que se produce autoactividad, es decir, hay una
   relación emisor-receptor en un sentido lineal y no circular, como
   sería propio de la interactividad. Hay autores que opinan que la
   propia actuación sobre la máquina es un hecho de interactividad por sí
   mismo.
   Lo que parece evidente es que la interactividad es una construcción
   comunicativa multidimensional basada principalmente en la dimensión
   del control sobre el mensaje y la dirección de la comunicación. Una
   interacción en el que el individuo se convierte en eje sobre el que se
   estructura el mensaje porque éste se construye a partir de las
   percepciones del usuario. Las personas demandan, sobre todo a partir
   de Internet, sistemas individualizados de comunicación que les
   permitan desarrollar y organizar sus propias ideas. Los medios de
   comunicación tradicionales deben complementar a estos sistemas
   interactivos, convirtiéndose en instituciones de integración y
   discurso público. La interactividad es el reto que, como profesionales
   de la comunicación, debemos plantearnos para adaptar las tecnologías
   de la información a las demandas de los nuevos usuarios.
   5. CONCLUSIONES
   Parece obvio resaltar que el actual estadio de la tecnología de la
   comunicación nos sitúa en un terreno de amplias expectativas que, en
   muchos casos, se quedarán en eso y que, en otros, se materializarán en
   nuevas estructuras y formas de comunicar. Entre las últimas opciones y
   partiendo de que debemos dejar de ver al espectador como un ser
   pasivo, sino que, cada vez más, se está convirtiendo en usuario de
   aplicaciones y creador de mensajes, la interactividad en los medios es
   un reto obligado de alcanzar. La televisión interactiva es la
   herramienta necesaria para integrar un medio, quizá algo anquilosado
   en el pasado en lo que se refiere a contenidos, en la era de Internet
   y sus incipientes aplicaciones generadoras de mensajes destinados al
   individuo.
   Crear interactividad es intercambiar roles entre emisores y receptores
   y permitir modificar mensajes; es ahí, donde empiezan a ser
   importantes factores como tiempo de reacción o espacios de
   construcción que, previamente, no influían en la construcción del
   mensaje. Y es, en este punto, donde debemos plantear modelos teóricos
   que permitan elaborar sistemas interactivos que sean viables en medios
   como la televisión.
   Los espacios virtuales derivados de la necesidad de interactuar con
   las aplicaciones informáticas, cuyo paso siguiente, tal y como hemos
   visto, será la web 2.0, requiere de entornos virtuales en el que el
   usuario participa como parte activa llegando a simular su presencia
   dentro del mismo. Expresiones de este tipo como Second Life marcarán
   la pauta de relación con el mensaje y harán de la interacción con el
   mismo, el centro del mensaje sobrepasando la afirmación de McLuhan en
   el sentido de que el medio es el mensaje, para llegar a hacer del
   medio la plataforma necesaria para hacer del usuario y el espacio de
   interacción, el mensaje en sí mismo.
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