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Resumen

El estudio que propicid este proyecto consistié en un andlisis comparativo entre lenguajes
visuales y lenguajes textuales. En este caso especifico se emplearon el calculo textual PiICO
(creado el 1996 por el grupo Avispa de las universidades del Valle y Javeriana) y el calculo
visual GraPiCO (desarrollado también por Avispa en el 2000). Sus objetivos fueron, establecer
de manera bésica qué percepcién tiene un usuario frente a estos dos tipos de lenguajes; y
tratar de encontrar bajo qué circunstancias se considera que un tipo de lenguaje se comporta
mejor que el otro. Recuérdese al respecto el refrdn popular “una imagen vale més que mil
palabras”, pero también puede ser cierto aquel que dice “una palabra dice més que mil
imagenes”. Para dar respuesta a estos interrogantes, se disend un experimento compuesto
por varias sesiones en las que se visitaron las principales universidades de Santiago de Cali
(Colombia) y se realizaron jornadas pedagdgicas, evaluaciones y encuestas. Asf, se midieron
los niveles de asimilacién, aprehension y aceptacion de estos dos lenguajes de programacién
por parte de una poblacién escogida bajo ciertos parametros especificos. Para realizar
el material audiovisual empleado en las reuniones didacticas fue necesaria la creacion y
adopcién de una metodologfa que garantizara su eficacia comunicativa, principal aporte del
estudio que aquf se presenta paso a paso. Se concluye que la metodologfa usada condujo
a la elaboracién de materiales audiovisuales efectivos y contundentes.

Palabras clave: video educativo; cdlculo textual; calculo visual; programacién informética;
sistema informatico; ensefianza superior; metodologfa; Comunicacién; Ingenierfa de Sistemas.
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Collaborative Experience Between Social Communication
and Informatics Engineering in the Educational Videos
Production

Abstract

The study that gave rise to the research project discussed in this paper is a comparative analysis of visual and
textual languages. In this case, the textual calculus PiCO (created in 1996 by Avispa research group at Universidad
del Valle and Universidad Javeriana) and the visual calculus GraPiCO (also developed by Avispa in 2000) were
used. The project’s goals were to establish in a basic way what perceptions does a user have when confronted
with these two types of languages, as well as to find under what circumstances will it be considered that a given
language performs better than the other. In this sense, let us remember the popular saying “a picture is worth a
thousand words”, but also, “a word tells more tan a thousand images”. To answer these questions, an experiment
consisting of several sessions was designed: The top 5 universities in Santiago de Cali were visited and pedagogical
workshops, evaluations and surveys were performed. Thus, levels of assimilation, apprehension and acceptance
of these two programming languages from a population selected according to certain specific parameters were
measured. In order to produce the audiovisual material used in the learning sessions, a methodology was created
and adopted for ensuring its communicative efficacy, and it became the main contribution of the study, it is
introduced step by step in this paper. It is concluded that the methodology led to the development of effective
and convincing audiovisual material.

Keywords: educational video; textual calculus; visual calculus; computer programming; computer systems; higher
education; methodology; communication; systems engineering.

Experiéncia de colaboracao entre a Comunicacao Social
e a Engenharia Informatica na realizacao de videos
educativos

Resumo

O estudo que deu origem a este projeto consistiu em uma anélise comparativa entre linguagens visuais e linguagens
textuais. Neste caso especifico, foram empregados o célculo textual PiCO (criado em 1996 pelo grupo Avispa da
Universidad del Valle e Universidad Javeriana, na Colombia) e o célculo visual GraPiCO (desenvolvido também
pela AVISPA em 2000). Seus objetivos foram, por um lado, estabelecer de maneira basica qual percepcao um
usuério tem diante desses dois tipos de linguagem; e, por outro lado, tentar descobrir sob quais circunstancias
sera considerado quando um tipo de linguagem se comporta melhor em comparacdo com outra. Quanto a isso,
lembrem-se do ditado popular “uma imagem vale mais do que mil palavras”, mas também pode estar correto
“uma palavra diz mais que mil imagens”. Para responder a essas questoes, criou-se um experimento composto
por vérias sessdes nas quais foram realizadas visitas as principais universidades de Santiago de Cali (Colombia)
e executaram-se jornadas pedagdgicas, avaliagdes e enquetes. Assim, foram medidos os niveis de assimilacao,
apreensao e aceitagdo dessas duas linguagens de programagéo por parte de uma populagdo escolhida sob
parametros especificos. Para produzir o material audiovisual empregado nas reunides didéticas foi necessario
criar e adotar uma metodologia que garantisse sua eficacia comunicativa, principal colaboragéo do estudo que
é apresentada aqui passo a passo. Conclui-se que a metodologia utilizada conduziu a elaboragédo de materiais
audiovisuais efetivos e convincentes.

Palavras-chave: video educativo; célculo textual; célculo visual; programacao informatica; sistema informatico;
ensino superior; metodologia; Comunica¢ao; Engenharia de Sistemas.
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Introduccion

El trabajo que se aborda aqui es un proyecto interdisciplinario que congrega a la Inge-
nierfa de Sistemas y la Comunicacién Social, es interinstitucional porque participaron
las universidades de San Buenaventura Cali (ussc), en el area de ingenierfa y Autébnoma
de Occidente (uao), en el &rea de la comunicacién.

El proyecto surgid con la intencién de dar soporte desde la Comunicacién Social
al Laboratorio de Investigaciéon para el Desarrollo de la Ingenieria de Software (Lidis),
de la USBC, en un trabajo posdoctoral (Tavera Romero, Cano y Espinosa, 2012) que
consistid en el estudio comparativo entre el calculo textual PiCO (Rueda et al., 2001)
y el célculo visual GraPiCO (Tavera Romero y Diaz, 2007), los cuales hacen parte del
programa E _ GraPiCO (Tavera Romero, Diaz, Soto, Gallego y Jojoa, 2007). Se precis
esta ayuda porque fue necesario desarrollar un material audiovisual y una actividad
de capacitacién para conocer bajo qué circunstancias es mas apropiado recurrir a un
lenguaje u otro, y qué mejoras se requieren (Tavera y Diaz, 2008; Jones, 2002).

Un lenguaje textual es aquel que representa la comunicacién netamente a través
de letras. Tal es el caso de PiCO, un célculo textual que se desarrollé para generar
algoritmos con base en objetos concurrentes por restricciones, una extensién del
calculo w (Milner, 1999). Su equivalente visual es el calculo GraPiCO. El descubrimiento
de estos dos célculos posibilitd hacer estudios comparativos entre lenguajes textuales
y visuales. Esto por cuanto en anteriores intentos, cuando se pretendié realizar un
anélisis de este tipo, se presenté la dificultad de contrastar dos lenguajes diferentes;
con los calculos mencionados esto no se presenta porque son dos lenguajes equiva-
lentes en términos semanticos y expresivos, con lo cual se garantiza imparcialidad.

El estudio se realizé en cinco universidades privadas de Santiago de Cali: Univer-
sidad Santiago de Cali, Universidad icesi, Universidad de San Buenaventura, Pontificia
Universidad Javeriana y Universidad Auténoma de Occidente. En cada institucién se
programaron reuniones con estudiantes seleccionados de forma aleatoria de los cinco
primeros semestres del programa de Ingenierfa de Sistemas. En cada oportunidad
se congregd a un grupo de estudiantes seleccionados aleatoriamente, luego este se
dividié en dos conjuntos: uno realizd la actividad siguiendo como eje temético el cél-
culo PiCO, mientras que el otro se enfocé en el célculo GraPiCO. De forma paralela y
simultanea, ambos grupos recibieron una capacitacién (Saeli, 2011) sobre la utilizacién
del célculo que correspondiera, luego realizaron una serie de pruebas por medio de la
cual se calificaron las competencias en programacion textual o visual, segtin el caso
(Horakova, 2014). Posteriormente, todos los estudiantes diligenciaron una encuesta
que se analizé vy arrojé resultados muy interesantes. Existen estudios similares
desarrollados con anterioridad con resultados concluyentes sobre las ventajas de la
informacién visual sobre su contraparte no visual (Cronin, 1997).
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Durante el proceso, la misién de la Comunicacién en tanto disciplina consistié en
socializar los conceptos técnicos bésicos inherentes a los calculos computacionales
en cuestién a través de material comunicativo audiovisual que, al mismo tiempo,
sirviera como mecanismo didactico intercesor entre los exponentes del proyecto y el
auditorio (Velilla, 2010). En principio, se desarrollé una serie de pruebas locales en la
Universidad de San Buenaventura con un grupo de treinta estudiantes; empero, sin la
intervencién de otra disciplina distinta a la Ingenierfa de Sistemas, los resultados no
fueron muy positivos: los asistentes expresaban que el material no se comprendia; se
percibidé que no habfa control de la duracién de las sesiones; la atencién e interés del
auditorio no eran constantes, y el auditorio no recordaba la informacién.

Estos aspectos condujeron a los desarrolladores del proyecto a solicitar asesoria
de la disciplina de Comunicacién Social. La recomendacién que se recibié fue modificar
la forma de socializacién de los contenidos (realizar videos), redisefar las capacita-
ciones y guiar a los ingenieros a mejorar su funcién como instructores. Desarrollar
productos audiovisuales tiene un alto grado de complejidad; si a esto se le agrega que
la labor forma parte de un proyecto posdoctoral, su elaboracién se hizo mas dificil.
Sin embargo, el grupo de comunicadores resolvié contribuir en este proyecto y se
comprometid en la construccién de la pieza primordial que hizo parte del proceso
de investigacién de los ingenieros (Bravo, Amante, Simo, Enache y Fernandez, 2011).

En este proyecto se trabajaron diversos pasos que articularon las diferentes etapas
experimentadas por todo el equipo de investigadores. A continuacién se establece la
etapa a desarrollar en el presente articulo.

Tabla 1. Etapas del estudio comparativo Lenguajes Textuales y Lenguajes Visuales.
Caso: PiCO y GraPiCO

Etapa I  Elaboracién de hipétesis en experimentos de lenguajes de programacién

Etapa 2  Variables en un experimento de lenguajes de programacién

Etapa 3 Unidades experimentales utilizadas en pruebas de lenguajes de programacién

Etapa 4  Tratamientos y replicas en un experimento de programacion

Etapa 5 Aprendizaje basado en problemas (ABP) aplicado a los lenguajes de programacién

Etapa 6 La comunicacién en el estudio comparativo entre lenguajes textuales y lenguajes
visuales: Caso PiCO y GraPiCO

Etapa 7  Sistematizacién de una experiencia de investigacién entre la Comunicacién Social y la

Ingenierfa de Software

Etapa 8 Modelo de sistematizacién propuesto “Tcaci en doble via”

Etapa 9  Pasos en la realizacién de los audiovisuales pedagdgicos: PiCO — GraPiCO y ejercicio
de modelacién
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Etapa 10 Estudio de resultados de PiCO y GraPiCO parte 1

Etapa 11  Estudio de resultados de PiCO y GraPiCO parte 2

Etapa 12 Recomendaciones y resultados del estudio entre PiCO, GraPiCO y editores

Fuente: elaboracién propia.

Asu turno, el grupo de comunicadores inmerso en este proyecto decidié trabajar

desde su disciplina con un modelo de Juan Carlos Asinsten (2017), especialista argentino
en disefio y comunicacién. Se tomd esta determinacién para realizar el proceso de
produccién de los audiovisuales, su modelo de comunicacién sirvié de base y gufa
en este sentido.

Todo lo anterior se desarrollé para apoyar un proceso de sistematizacién herme-

néutica, que seglin Arizaldo Carvajal (2010)

[...] es el proceso que permite dar cuenta de la racionalidad interna de las
experiencias estudiadas y el sentido que tienen para sus actores. Es un pro-
ceso de comprensién de sentidos en contextos especificos, —en este caso
contexto de comunicadores e ingenieros— en los cuales diversas interpreta-
ciones buscan su legitimacion.

Durante la realizacién de los productos audiovisuales se llevaron a cabo los

siguientes pasos:

1)
2)

9)

Investigacién metodoldgica

Guionizacién de la informacién analizada

Construccién de prototipo audiovisual: preproduccidn, produccién y posproduccién
Presentacion del video prototipo a ingenieros

Realizacién de videos para célculos textual y gréfico.

Realimentacién por parte de los ingenieros al grupo de comunicadores para las
correcciones de los audiovisuales

Correccidén de audiovisuales: preproduccién, produccién y posproduccion

Realizacién de un taller practico para ayudar a los ingenieros en su presentacién
ante publico

Jornada de presentacién de los videos y recoleccién de datos

10) Anélisis de los datos recolectados de las encuestas que estaban relacionados con

11)

el componente de comunicacién

Socializacién de resultados
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Como se podré constatar al final, la elaboracién del material audiovisual con la
metodologia aqui propuesta fue una muy buena decisién porque brindé facilidad de
entendimiento, concrecién de la informacién y comunicacién expedita, al tiempo que
permitié controlar y regular el tiempo de las sesiones de capacitacion. En definitiva,
el principal aporte de esta etapa de la investigacién radicé, de un lado, en mostrar
la manera en que la Comunicacién Social puede participar y fortalecer los procesos
en una investigacion de Ingenierfa de Sistemas, y de otro, en dar la posibilidad de
establecer cuéles deberfan ser los pasos de una metodologia concreta, usable, agil,
trazable y amena para la realizacién de audiovisuales pedagdgicos dirigidos a estu-
diantes universitarios de dicho programa académico.

Metodologia

Investigacion metodoldgica

Durante esta fase del proyecto, el grupo de investigacién Lidis brindd la explicacién
de los conceptos de los calculos computacionales GraPiCO y PiCO a los comunica-
dores, con lo que se dio un proceso de acercamiento y compenetracion frente a la
operatividad de cada uno de los constructores, se determinaron las disparidades entre
ambos célculos. La explicaciéon y apropiacion de los conceptos (Kayumova, Savva,
Soldatchenko, Sirazetdinov y Akhmetov, 2016; Norton y Hathaway, 2010) permitid
disponer de los conocimientos necesarios para la elaboracién de los audiovisuales.
En esta misma linea, se tuvieron en cuenta autores que han estudiado el tema de la
sistematizacién: Arizaldo Carvajal Burbano (sociélogo y especialista en teoria y mé-
todos de investigacién en sociologfa de la Universidad del Valle) y Oscar Jara (director
general del Centro de Estudios y Publicaciones de Alforja y Coordinador del Programa
Latinoamericano de Apoyo a la Sistematizacién de Experiencias de Ceaal), fueron los
escogidos como punto de partida, gracias a las posturas tedricas que usaron en sus
respectivas investigaciones.

En esta investigacion se empled la metodologia aplicada y, en correspondencia,
se utilizaron conocimientos practicos para desarrollarlos con un grupo especifico
de personas: los estudiantes de Ingenieria de Sistemas seleccionados como publico
objetivo (Jara, s. f). El enfoque investigativo utilizado fue del tipo hermenéutico, en
tanto que se usé la interpretacién en momentos como la definicién de los conceptos
y su funcionalidad (Carvajal, 2010).

Guionizacion
Para construir los guiones —uno visual (GraPiCO) y otro textual (PiCO)—, los comu-
nicadores tuvieron en cuenta la relevancia de cada constructor dentro de su célculo
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computacional para fijar el orden de aparicién y la continuidad. No obstante, contaron
con la asesorfa de los ingenieros, quienes corroboraron la organizacién dispuesta.
Ademas, la realizacién de juntas frecuentes entre ambos grupos sirvié para especificar
una estructura decisiva en la distribucién de la informacién obtenida en la fase de
investigacién metodoldgica (Yang, 2015).

Transferir la informacién investigada a un guion fue un componente crucial en
esta parte del proceso. En este sentido, los ingenieros fueron coautores determinan-
tes en la materializacién de los guiones que sirvieron para componer los materiales
audiovisuales (Jones, 2002; Brame, 2016).

Construccién del prototipo audiovisual

En esta etapa se efectuaron verificaciones para delimitar la puesta en escena y la
composicién visual de los videos. La realizacién anticipada del guion fue esencial
para dar comienzo a la produccién de los materiales audiovisuales (Blomberg, 2014;
Seidel, 2013).

La prueba inicial se ejecuté en el salén multimedia de la Universidad San
Buenaventura Cali. En esta oportunidad, las funciones de presentador las ejercieron
las dos mujeres del grupo de comunicacién: contaban con la ventaja de conocer el
proyectoy la forma de manejo de la aplicacién que se iba a socializar. Este video piloto
sirvié para establecer si los comunicadores sociales eran las personas apropiadas para
conducir los audiovisuales (Signer, 2014).

Con lo anterior, la construccién de los audiovisuales constd de tres etapas, las
cuales se revisaradn a continuacion.

Preproduccion

Durante esta etapa se apropiaron los conceptos técnicos de los lenguajes de
programacion, luego se compuso el guion (Minnes, 2019).

Produccion

Para efectos de esta etapa se utilizd el salén multimedia de la Universidad San
Buenaventura Cali, asi como sus equipos. Ademas, se contaba con el guion desarrollado
con antelacién.

Como se dijo, las presentadoras del prototipo fueron integrantes del grupo de
comunicacioén: su cercanfa con el medio y su conocimiento sobre el proyecto redundaria
en mayor claridad y seguridad con respecto a la informacién que se transmitiria al
auditorio (Calandra, 2009). La composicién visual se basé en el videoclip “The Story of
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Stuff”, un modelo interactivo y dindmico para explicar un tema extenso; sin embargo,
este resultd muy complejo para las presentadoras por cuanto no dominaban a plenitud
la técnica de presentacién (List y Ballenger, 2019).

Posproduccién

Realizada la grabacién del material, se decidié de manera unénime repetirla por cuanto,
como se establecié arriba, las personas con las que se grabd el piloto no dominaban
a la perfeccién la técnica de presentacién. Ademas, la realizacién del prototipo hizo
posible conocer las partes que requeririan ser mejoradas en el desarrollo de los pro-
ductos audiovisuales (Schworm, 2014).

Presentacion del video preliminar a los ingenieros

Debido a las imprecisiones durante los dias de grabacién por parte de las presen-
tadoras, no fue posible realizar la exhibicidon de los audiovisuales. Ante esto, ambas
partes concertaron emplear a una presentadora con experiencia. Asimismo, se resolvid
utilizar el estudio de televisién de la Universidad Auténoma de Occidente y sus equipos
en aras de mejorar la calidad de la produccién, pues la infraestructura con la que se
contaba en ese momento no era adecuada.

Realizacion de los videos finales

Luego de las rectificaciones realizadas por los comunicadores e ingenieros al pro-
totipo audiovisual (Yadav, 2011), se decidié contactar a la presentadora Laura Pérez
Beracasa, comunicadora social de la Universidad Auténoma y presentadora oficial
de un programa juvenil en el canal regional Telepacifico, y se acordd con ella que
realizara la presentacién de los conceptos en los videos. Como se menciond, se tomd
la determinacién de trabajar con los equipos de la Universidad Auténoma, institucién
lider en la regién por su alto desempenio en tecnologfa audiovisual y comunicacioén.
En esta misma linea, se utilizaron los estudios de edicién de la institucién nombrada
para garantizar la calidad de estos productos audiovisuales, que a su turno servirian
mas adelante como herramientas clave en el proyecto posdoctoral mencionado. Con
lo anterior, se efectuaron dos sesiones de grabacién que contaron con la presencia
de Carlos Andrés Tavera Romero, director del grupo Lidis. El fue el veedor de la Uni-
versidad San Buenaventura e hizo presencia para que se cumpliera a cabalidad todo
lo planteado en un inicio.

En el transcurso de la mafiana del primer dia de grabacién se expuso el proyecto
a la presentadora y la funcionalidad de cada concepto. Luego, en la tarde, inicié la
grabacién del material referido al célculo visual GraPiCO (figura 1); y al dia siguiente
se rodé el de célculo textual PiCO (figura 2).
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Figura 1. Video del calculo visual GraPiCO

Fuente: elaboracion propia.

Cuando los audiovisuales finalizaron, se realizé la edicién de los dos productos
con base en un guion de montaje construido con anterioridad por el equipo de comu-
nicadores, este delimitd el orden de aparicién de los conceptos en cada audiovisual
con sus correspondientes sonidos, imagenes y animaciones (proporcionadas por los
ingenieros para la conclusién de ambos productos).

Realimentacion

Tras la realizacién de los audiovisuales requeridos por el grupo de ingenieros y de
haber editado el material, se acordé una sesién de comité con los ingenieros para
conocer sus comentarios, apreciaciones, aportes o criticas frente a los productos,
y qué cambios desearfan hacerles, entre otros aspectos. Dicha junta ofrecié como
resultado diversas opiniones. En general, los comentarios fueron motivantes para los
comunicadores, pero se debieron corregir puntos concretos para el producto final.
Entre estos, mejorar la sonorizacién de algunos conceptos que se estaban dando a
conocer por medio de los videos tales como program, por ejemplo': se considerd al
respecto que era importante insertar una sonorizacién mucho més atractiva, pero a
la vez agradable y coherente con lo que el video trataba de exponer, ya que program
representa una funcionalidad trascendente en el célculo textual PiCO.

El operador program es el constructor inicial que engloba cualquier programa: crea un ambito para las varia-
bles, nombres, métodos e incluso otros programas.
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Figura 2. Video del célculo textual PiCO
Fuente: elaboracion propia.

En el caso del constructor program, los resultados estadisticos fueron interesan-
tes (figura 3): un mayor porcentaje (56 %) de los estudiantes encuestados conocen
y comprenden algo acerca del manejo del constructor program en lenguaje textual
PiCO frente al lenguaije visual GraPiCO (46 %). También es mayor el porcentaje (45 %)
de estudiantes que conoce, comprende y utiliza con solvencia el constructor program
en PiCO frente a GraPiCO (33 %).”

B PiCO: .370
B PiCO; principiante; 35 % PiCO; avanzado; 37 %

?iCO; avanzado; 25 %

] ; principiante; 29 %

B G

raPiCO; nulo; m PiCO; intermedio; 21 %

21 %

B GraPiCO; intermedio; 17 ® Grapico

H Pico

B GraPiCO; experto; 8 %

Figura 3. Estadisticas obtenidas para el operador program

Fuente: elaboracién propia.
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Sumado a lo anterior, los ingenieros solicitaron que en la explicacién de cada
concepto apareciera la presentadora Laura Pérez en tanto aportaba el dinamismo que
se buscaba para los videos (habida cuenta de que se abordaban conceptos informaéticos
exigentes en materia de interiorizacién intelectual); ademas, ella lograba captar con
éxito la atencién de los receptores de los audiovisuales o productos elaborados.

Correccidon de audiovisuales

Luego de discutir sobre las necesidades de los ingenieros, el trabajo se desplazé a una
de las salas de edicién audiovisual de la Universidad Auténoma de Occidente, donde
se modificaron los puntos que lo requirieron. Cuando todo estuvo listo, y después
de una ardua y nueva revision de los videos, el material se entregd para una nueva
observacién de los ingenieros, en la que se avald el trabajo de los comunicadores.

Realizacién de un taller practico a los expositores

Terminados los videos, se coordinaron sesiones de capacitacién para fortalecer las
competencias comunicativas de los ingenieros, en aras de optimizar las reuniones en
las que se debian concebir las jornadas de instruccién y encuestas. Lo anterior fue
definitivo porque en este tipo de experimentos se debe ser muy conciso para evitar
que el auditorio se incomode; para lo anterior se empled la metodologia de priorizacién
propuesta por De Federico, Gago, Avogradini, Melfi y Gonnet (2016).

Presentacion de los videos y recoleccion de datos

Para esta etapa se congregados —periddicamente y por turnos— de manera aleatoria
grupos de estudiantes de las principales universidades del suroccidente colombiano:
Universidad del Valle, Pontificia Universidad Javeriana, Universidad Icesi, Universidad
Auténoma de Occidente, Universidad Santiago de Cali y Universidad de San Buena-
ventura. En cada sesién se selecciond la misma cantidad de estudiantes y se procurd
que la distribucién de las edades, el semestre y la experiencia en programacion fuera la
misma, a fin de garantizar que la diferencia sustancial radicara en la institucién donde
cursaban estudios (Otzen y Manterola, 2017). Al llegar cada grupo de estudiantes a
la respectiva reunién, se dividié en dos: un subgrupo vio el video correspondiente
al célculo textual PiCO y realizé la correspondiente encuesta; mientras que el otro
realizd las mismas actividades con el material audiovisual de GraPiCO (Pappas, 2017).

Etapa de analisis de los datos recolectados

Al completar todas las sesiones, y acopiada la informacién en una base de datos, un
profesional en estadistica se encargd de analizar la informacién acumulada. Cabe
anotar en este sentido que, en aras de realizar un adecuado andlisis de la informacién
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almacenada, es primordial asegurar que la seleccién y el tamano de la poblacién sean
correctos. Para el caso del estudio practico, la poblacién encuestada en cada una de
las 5 universidades visitadas fue de aproximadamente 30 estudiantes, divididos en
2 grupos. Esto arroja una poblacién total de 150 estudiantes, 75 para cada tipo de
lenguaje (textual y visual). En promedio, la carrera de Ingenieria de Sistemas cuenta
con 20 personas por cada semestre; la carrera dura 10 semestres, lo que arroja un total
de 100 estudiantes en cada una de las 5 universidades en los primeros 5 semestres, y
un gran total de 500 estudiantes. De esta manera, la cantidad de estudiantes encues-
tados corresponde a una muestra de 15 % de la poblacién (Ministerio de Educacién
Nacional — MeN, 2019).

Socializacién de resultados

Esta Gltima etapa correspondid al conjunto de publicaciones o presentaciones que
se realizaron sobre los resultados de la investigacién. Al finalizar el proceso, los
integrantes del grupo Lidis afirmaron que los comunicadores consiguieron cumplir
con las aspiraciones y propdsitos que se les habian proyectado. Dados los retos y
expectativas, se alcanzd el fin principal: contribuir al estudio comparativo de los
célculos de lenguajes de programacién PiCO y GraPiCO.

Conclusiones

La comunicacién y la ingenierfa de sistemas funcionaron cual engranaje: la primera
coadyuvd el proceso de investigacion de la segunda; contribuyd no solo como herra-
mienta técnica, sino ademés en la elaboracién del discurso, esto es, en aspectos de
fondo y forma. Este factor comunicacional desempené una labor necesaria por cuanto
sirvié de enlace entre exponentes y auditorio (Ritchie, 2016).

La labor realizada en los audiovisuales fue una vivencia gratificante para los
comunicadores, ya que les posibilitd, de un lado, construir un discurso visual para un
publico totalmente alejado a su campo de formacién, maxime cuando es una misién
tan ardua lograr el entendimiento de los conceptos presentados en los dos productos;
y de otro, modelar ese conocimiento en un resultado cautivador, emocionante y pe-
dagdgico, como lo evidenciaron las encuestas ejecutadas (Tavera Romero et al., 2012).

La asistencia colaborativa de los ingenieros de sistemas representd ayuda sus-
tancial en la asimilacién de la funcionalidad y seméntica de cada uno de los cons-
tructores de los célculos computacionales, ya que propiciaron elaborar un temario
accesible y rotundo en esta tarea, cuyo propdsito radic en lograr que los estudiantes
de ingenierfa comprendieran la funcionalidad de los dos célculos computacionales
(Hardman, 2015).
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Como colofén, se puede asegurar que el apoyo conjunto entre Comunicacién
Social e Ingenierfa Informatica rindié sus frutos notoriamente: por una parte, la
instruccién brindada a los ingenieros permitié que la informacién llegara de manera
asertiva al puablico; y por otra, la utilizacién de los audiovisuales aseguré que los
conceptos se socializaran de la misma forma en cada sesién y posibilité el control
del tiempo durante los experimentos, con lo que se garantizd la veracidad y fidelidad
de los datos obtenidos en el estudio.
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