Resuren

Ia invesdgacidn Disefio Digital propone un acercamiento
a las esmcturas metodolégicas v funcionales del Disefio
Visgl, a partir de las mediaciaes teaoldgicas qe hoy s
resartan en entamos sociales, ecavmicos y aulturaes. Ia
imvestigacidn argliza las inplicaciaes de lo digital en la
labor profesiaal del Disefador Visual y o ello geera
ra m cabio significativo, al maws en dos agpectos: en la
forma como el Diseflador Visual soluciona los prdblemas
& la visalizacion & la infomecidn v la connicacidn; vy
en la menera caw esta diferencia comparativa transforma
la goropiacidn de la infamecidn y el cawcimiento por parte
de las comunidades, las apresss y las instituciaes.

El Disefo Digital evidencia wn campo de irwvestigacidn en
acrecimiento que requiere la gplicacién de wn conjunto de
nociaes interdisciplinarias definidas por profesiaales en
€l &rea cel Disgb Viswal, la Trgenieria de Sistawmes y Pro-
gramacién, los Estudios Flucatves, etre coos. Ia inves-
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fgacitn refne los conocimientos que sdore cada ua de estas
&es = relacian an el Disgo Digital, lcs sistamtiz, los poe
a meka an n gruo de estudiantes v profesiarles del Dise-
o Visuel. Ia inveddgacién aporta, como resultadb, wn docu-
meto de axsulta en tres fomates: wo inpreo, en wn libro,
doo Interadivo, en ua leccidn de 8 D RAE vy wn sitio Web.

Aot

The inveddgation Digital Design proposes an aporcach to the
methodblagical ad functicwl structures of the Visuel Design,
starting from the technological mediatias that today are
mesented in social, ecoamic, ad aultural envivaments. The
irvestication amalyzes the inplicatians of the digital warks in
the Visual Desiger’'s professianl warks and how it will meke
it a sigiificat dage, in two agpats:  in te way like the Vi-
sual Desiger solves the prdblarms of the vismlizatim of the
data and the comumication; and in the way like this
comparative discrepancy transforms the appropriation of the
data and the knowledge an the part of the commities, the
aapenies ard the institutions.

The Digital Design shows an invesdgation field in gowth that
reqires the gplication of a gop of interdisciplirery notians
defined by professiavls in the area of the Viswal Desion, tte
Ergineering of Systems and Programming, the Educatiasl
Studies, among others. The investigation gathers the
knowledge of each ae of these aress ad it reéates with the
Digital Design. The invesdgation cotributes, as a regilt, a
doaent in three fomes: In a bok, in a clletim interative
of 8 (D RMs and a W &xite.
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1. Pestaciin

la invefdgacién Disso Digital se lleva a cao en el Departamento de Disefo Visual
e la Universidad de Gildes, se inicia en junio de 2001 y firaliza en agosto de 2004. EL
resultado firal es sintetizadb en wn libro qe incdluye la infomecién sisterética de
los aotenidos del Disgfo Digital. También, en una ooleccidn de 8 D ROMs que,
ademés de presentar la infomecidn inpres, tiee tuadales, programes de pruels,
ejaples interactivos v précticas a las que los usuarios pueden acceder para aarple-
metar la lectura. El sitio Web, axmstruido coo aila virtual, catiee los resultads
de las prnelss redlizaces, fars, dats académicos, blogs teamdticos e informacidn
adiciasl e dxes tradsj s realizados en el mismo anbito.

Se afivmm, cowo hipdtesis oatral de la investigacidn, que en el morento actual la
revoluciin digital ofrece a la disciplina del Disefio Visual nuevas posibilidades y
transfoma el aoxspto tradiciawl de imegen (fija, mdvil o anbiental), al meos en
res aspectos:

- Los prooescs electrdnias e trangmisidn y menipulacién de datos e imBgeaes, red-
bidas desde las més variadas fuentes pemmiten cresr dibycs vestardales, imégenes
bidimensiaales o esgpacios tridimensiawles, de wa nmeEnEra que antes 1o era posi-
ble imegirar.

- Ia virtelizacién transforma el esquara tradiciawl qe diferencia imegen y reli-
dad, imegen y medio ambiente, imegen y merco pictdrico.

- Los procesos de comnicacidn-recspcidn de la imegen canbien o la velocided v
los ruevos sistamas de commicacién.

En caxreo, eta investhgacidn defire:

- Qiéles sm los elamntos diferaxiales etre la planificacidn y areacién de wn pro-
yecto de Disgb Digital, y otros relaciawsdos an la imegen fija, mdvil y anbietal.
- Q¥ asgpectos de la perospcidn visual determinen en el usterio wn canbio de acti-
td frete a lcs nwevos medios.
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- Qéles sm las estrategias metodoldgicas para llevar a cabo proyectos de disefio
- Qué tipo de productos se pueden realizar en Disefo Digital y aiéles serian sus
gplicaciaes en el aatexto social y ecadmico de la regitn.

- De qué menera aairibuye el Dissfo Digital al desarrollo socio-ecarimico y aultu-
Bl &k la regin, egpecificamente gportando nievas meneras de aompetir y presatar
los productos de las apress y las irdstydas, v en la fome cawo las aanunidades
se goropian del caocimiento a través e las teavlogias interativas .

El antenido y las metodologias propuestas en Disefio Digital hen sido gplicados a
los siguientes grupos de estudiantes :

En la Faaultad de Artes y Humanidades, Departamento de Disefio Visual.
Grupo de Disefio Visual Experimental IV. IT sawstre 2001. 30 esodiates.
Grupo de Disefio Visual Experimental IV. I sawstre 2002.35 esodiates.
Grupo de Disefio Visual Experimental IV. I sawstre 2003. 30 esodiates.
Diplomado en Hearamiaitas Digitales. Afio 2003.10 estdiates.

Grupo de Diseflo Visual Experimental IV. I sawstre 2004. 30 estudiantes.
Diplomado en Haramiatas Digitales. Ao 2004. 28 estudiantes.

* % o F F F

En la Faailtad Jde Trgeailerias, Teavlogia en Sistams Infoméricos.
Grupo Multimedia. I samestre 2002.100 estudiartes.

Grupo Multimedia. IT sawestre 2002.100 estudiantes .

Grupo Multimedia. I sawestre 2003 . 50 estudiantes.

Grupo Multimedia. IT sarestre 2003 . 50 estdiates.

* o F  F

2. Disgo digital cowo disso paro
En el disgb tradiciavl se establecen dos etgmes diferates : la motacion grafica, es

deiv, el poeso arativo el disgb, y el perfamenee de fdwdcacidn, es ddir, hrex
lizacién del producto.
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Paa Glovami Anxeschi, en el Disefo Digital, que daxmira eidodtico (e la ten-
dencia a cowertir el pensamiento en imégenes) se establecen dos etapas cople-
mentarias: wa planificacién de componentes, variables y medios, y wa notacidn
simulada del proyedo, ge es a la vez, el producto que doservard el userio. Deske
esta pergettive, €l aeador de omtenidos multimedia doserva como su proyecto tam
forma de manera imediata: la aeacién se carplenenta con la publicecidn.

«El visual desion informéticos, afimma Anceschi , «debe saber gesticer la sittecidn
de estar axstantarante en el anfin eftre lo posible y definitivo. ... Queanto més pro-
funda sea la &aosis de las competencias de tipo 1égico/matemdtico, topoldgico/
estnctiral, etc., an las de tipo percsptivo/estético y ergondmico/comunicactivo,
tanto més exdstird algin chence de que nuestro mundo se enriquezca de productos
comuicatives refinados, soprendentes, ro brutaless?t.

De acuerdo cm Derridk de Kerdkhove, el Disgb Digital estd carcaro al coxspo del
disefio puro, pxrqe arlquiera pedke introdcirse en la teavlogia gplicedh, graciss
a las actividades &l software?. las interfaces aomformen wn sistema que aomecta al
usuario, de wa menera directa, om entormos de imegen y sonido. El aomospto de
disefio de imegen, coo algp qe se rdiae estricamte a 1o visel, es wm efeto el
resxb alfabético. El progreso el disgfo, més alld ée lo visml, sage a partir e la
ergonamia y el disefio asistido por computador.

Pa dra prte, mra Alvin Tdiler, la axeacidn multimedia es Ciberdisso, carwo conosp-
to d& 1 capo e la creacidn gplicadd a ur neva figra el mercad en los aits 0:
el «prosumidor»: consumidores que participen en el proceso de produccidn’®.

! ANCESCHI, Giovarmi. Disefio Eidamitico. En Axeschi, Govami y oos. Videoailtras de Fin ée Sigo.1990, pigs. 173180. (Thido
arigirel: Videoailtire di Fire Seaolo. Liguero Hditore, Sn., 1989. Twduccién: Ama Giordano)

2 DE KERCKHOVE, Dearik Ia Piel ¢t Ja Qiltira. hvetigando la Nweva Resalidad Electrdnica. Bawcelam: Gedisa Rditardal, 1999, pag. 1L5.
(Titulo arigirel: Tre Skin of Qiltura. Taranto: Somerville House Bocks Limited, 1995. Tmduccidn de David Alewén)

* TOFFLER, Avin. Ia tacera da. Bacelan: Plaza Jaes,1990.
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3. Qrigm . Dissfo Digital

El té&miro Disgfo Digital se integra a la evolucidn de la expresion gréfica aotanpo-
rérea, a pertir del gran avance de los medics teawldgicos, que gerera la mecaniza-
citn de la imegen. Dos hechos fundamentales dan origen al caxepto de crescidn de
interfaz: *

* Tos poligows de Iven Sutherlad gaerados sdore patallas pixeladkss .

* El disefio del sisteam NLS (N Line System) por parte de Doug Engelbart, que
refigraba nurerosas ideas y aonceptos originales, pra el disgo de la infoms-
cifn en €l egecio.

Sutherlad crea en 1963 el Sketdysd v am él, la transformecién de la informecidn
visel (esta shaa Hlo en craderes) en lagaje visel. Ergelkart, por oo lab, en
1968, dio los prinercs pasos en la definicidn del aowspto aotenpardreo e Interfaz
gacias a sus pragpuestas de uso Ge vatares, ratm, axreo electrtnico vy posibilidedes
& relaciawr docurentos. Propuso la idea del <«oitmgpings gque sugiere um aliava
etre la infomecicn bireria Git) v la artografia @egoing), camo umw guia de explora
citn e las neves fiateras e la infamecidn. A ada pixel el adeedr = le asigd
wn fragrento de infomecién de la mamoria principal, am dos valaes: cro y uD.

Gracias a las imvestigaciaes de Sutherlard y Bgelbart, la pantalla del conpatador
e anvirtid en e Iterfaz vy en wn espacio bidinensiawl estruchirado en ua reill
ke pixeles. Ia infomecidn, qe ates se presantaba en forma de paldbras y mmeros,
« reflejd por primera vez fisicamente como wa imegen en la patalla.

4. Cabics en 1a Perosocidn Visal

El concepto contempordneo de Disefio Digital es producto de la evolucidn de los
diferentes medics de difusién y creacién de la imegen. Y esta evolucidn, a su veg

¢ El adgen histdrico del dissfo de la interfaz, oo disciplina &l corcimiento se puede profudizar en: Momtfad, S.J. Tools ad
Tedmiques for Cratie Design» en En lLaurel, B., ed. The Art of Humen-Computer Interface Design. Addison Wesley. Reading, Mas,
1990.
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ransfome el aowspto tradiciarl ce ver las aosas v e percibir €l mundo. Comprar
der el funcicemiento de la visién hmerna es caxoer la fome ocamo las persass
reestnciran 1cs datos de su entono e inplican en ello sus procesos nentales. Se-
gm Irvin Radk’®, lay tres enfoques que profurdizan en las teorias de la perospoidn
visel : la texda &k la inferexia, asociach a la pergpectiva enpirista, la texrda e la
«pstalt», ligad al aawspto de las taxecias imatas en la mate, y la teoria del
estimilo, e busma un arrespadencia atre las vadables fisices v las sasxdales v
llameda también enfoque psicofisico.

la evolucién rdpida de la teavlogia canbia las meneras tradiciarles de percibir las
fames. Ia transfomecién de lo vismel awvldgico a lo vismel digital, inplica wn can
bio, tanto teavlégico coo adltural, pxrge s altera el proceso de perogcidn e la
imagen. Por primera vez en la histarda, dice Peter Weibel, la imegen es wn sistam
dinfmico de secuencias de acotecimientos de variabilidad aclstica y visual y de
informacién virtual que sblo depende del doservador®.

Fundamentalmente hay tres cracteristicas de las nwevas teawologias que apuntan
hacia un canbio de la percepcidn visual:

* Ia posibilided de navegpcidn interactiva e imersidn en miltiples espacios visua-
les imeginados.

* Ia posibilided de modificar la infomecidn doserveda en las pantallas, a través de
lss etrades (irput) y salides (augoat), redefiniendo el pepel del espectador.

* Ia posibilided de integrar en el medio la infamecidn visel fija y lo movil, la esta-
tim vy la dirfmica.

5. DBe Tregem Digital a Firanos Virteles

las transformacianes sociales y teawlégicas han ccasioado que el témmino «ime-
g digitals quede corto en su definicidn. MBs gque en la imegen, el Disefo Digital

S ROCK, L Ia Perogcid. Barcelam: Elitardal Isbar, 1985, pag.8. Bl ag.: Perogptimn. New Yark: Scienrific Awericen Libray, 1984.
¢ WEIBEL, P. El Muxb caw Interfaz.En: Revisa El Passate. N° 27-28. Madrd: Riiciaes Sinela, S. A, 1998, p&y.110-120.
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propane profundizar en el conocimiento de los sistamas visuales o los «entormos
virtualess que adoarquen, mo sblo los agpectos tradiciamales de carposicidn de la
imagen y sus regpectivos pardnetros de percepcidn, sino tanbién las sensacianes
viseles creadas a pertir de estimulos eléctricos neroldgicos vy las miltiples posi-
bilicedes de la interactividad.

El dojetivo, poxr tanto, s=rd desarrollar nieves témicas para la aeacidn de entormos
mevoes gqe s diferexien e los refles. Pero para castruir estcs mundos, dissedores
vismsles, atgsss, irgeniercs, témias y filéeofcos, atre oaos, tedrdn que traejar
juitos, asi coo en otres oces e la histarda, por ejaplo, en el Reecimiato, se
rEnieran persasjes de varas disciplires para aresr avaxes sigifimtves de la cder
day el ate’. Ia egmcializaciin achpl e la infameciin se rexesata en las interfaces
en términcs de secuancias dirdmicas de acantecimientos aclsticos, visuales, tactiles
e icluo dfatves, que inplicen um redefinicitn absoluta e los precsptcs viseles,
en n axftexto transdisciplirario.

Entomos Virtuales es wn nevo campo del conocimiento que explora las posibilide-
des qe brinden las nwevas teavlogias para la areacidn de espacios de comuicacidn
e Ineraccidn atre personas o comunidades, am fines académicos, sooiales, oarer-
cidles o rexratve .

Entonos Virtuales trasciede el aaxxspto tradiciawl de imegen digital, en auanto
qe el esquam tradiciawl imegerreslidad se supera al 1o existir meraos definidos
ni limites pictéricos, sino escenarios interactivos abiertos generados a partir de
procesamientos numéricos. De igual fomm, los procesos de comunicacidn-recspcidn
® transforman, prqe en las nweves Ineracciaes predamira el aotacto y €l casl
fisio, y la interfaz s anvierte en el elarento de caeddn entre la méquira y la
persae. la imegen tradiciawl se cawierte asi, en ww secuacia dirdmica de acm-
tecimientos adisticos, visules y tactiles®.

7LAUREL, B., & The Art of Humn-Goputer Interface Design, pégs . Introdocidn.
® ROTZER, Fadm. Images within Ireges, ar Fram the Imege to the Virtial Wadd. En: Dnckrey, Tincthy.Iteratios: The New Image. New
York: The MIT Prmes, 1994, pégs. 61-77.
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Si bien es cierto que, coo ruevo canpo de caxcimiento, los entomes virtuales ro
poseen un merco tedrico bien definido, su permenente evolucitn y desarrollo evi-
dencian wn campo de investigacién en crecimiento que reguiere la aplicaciin de wn
aagurto de rociaes interdisciplirerias definidas, al maws, px hygeaiecs ce siste-
mes y programadores, teamdlogos en sisteres, disefadores vismles, profesianles
en estudios educativos, psicdlogos y guianistas.

6. Procedinientos Metadbldgiaos para €l Disgo Vissl de Praduchos Titeractives

Ia gran cantidad de productos multimedia quee se relaciaen an los usuarics, rexe
satados en los cargles e televisidn, los geratos video reproductores, la patalla
del corputador persawl, los D RM o los cajercs electrénicos, haom qe se ten-
gan s0lo wwes pocos sequndos para dosarvarlces vy podker acer frate a elles. El Dise-
fio Visual es la primera y Ultine parte de la interfaz doservada por el usuario®. Ia
prinera spraxdinmecidn a wmn softwae es a través e los icaws, lss veattanes del mad],
las cajas de didlay, y su eficacia se mide en raztn de la claridad de su sistam
Tteradivo, rgresantad inicialmente en el Disefio Visual.

El Disgfo Visel de los entonos virtuales va més alld de la definicién de alguws
pardretros artisticos . El disefo auentara el valor comnicativo de la gplicacidn
digital al reducir el mero de errores que el usuario pueda careter utilizando el
Tterativo, al ulizar recursos de manorizacidn de pautas y @l anpliar la eficiencia
de uso de los productos.

El etono virtel de wn interactivo miltinedia es un sistam que integra commica-
i e frgerieria, y su dissb respade a patraes e furdarlided vy estética relacio-
nedos am las caracteristicas dindmicas de los muevos medics electrénicos de com-
nicaciin, par ejaplo, en lo relaciaed an la resolucidn vy la menipulacidn del colar
y el atreae, ge sm diferates a los medics tradiciasles .

° MULLET, Kevin, SANO, Dardl D esigning Visual Interfaces: Commuication Qriented Tedmiques. Moutain View, Cilifamia: SunSoft
Press, 1995.
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Ia metadologia que inplementa la invesdgacidn Disgo Digital, se relaciam an la
Flicaciin de aspectos el Disgo Vismwl en  artiadlacidn an oros de cardcter teqo-
16gico, acompatiados de principios de otras disciplimes, que afectan el proyedto
Tterativo. Paa €llo, s sibdivide la estrucira en 8 mddulos que, en su totalided,
permiten el abordaje del proyecto digital desde perspectives tefrices, teaoldgicas vy
Plimtvas, acopsiadas de ejarplos vy ejercitaciaes paralelas ge al firel, eviden-
clan ue visitn hdlistia &l prblam del disefio an nevos medios. Los ocho md-
dulos sm:

Mxdulo 1. Nuevos Medicos

El primer mbdilo del awso Disgfb Visuel Digital se enfoma en el estudio del inpacto
qe ha cmsiaed la Sociedad de la Infomecidn en la aultura del siglo que gperes
comienza, caracteriza este tipo de sociedad v propae un acercamianto al pepel del
Disefio Multimedia en la creaciin de los aotenides interatives . Para €llo, s replaten
el aoxepto tradiciarl de la palabra «imegar», a partir de la digitalizacién y los
avences electrdnicos.

En este primer mbdulo también se presatan el adgen y la evolucién del Disefio
Digital, v == realizm w1 remso histdrico de las texrdas de la perogocidn para definir las
ransformaciones occasionadas por el multinedia en los procesos de recgocidn de la
informecin por perte de los usuardios.

El midilo firmliza am la descripcidn de las gplicaciaes del Disgo Digital Miltimedia
en Interret, en la infomecidn electrtnica, en los medics electrnicos e cansuo, en
los sistams geogréficos de infomecidn v en la educacidn.

Madulo 2. Metadblogia Proyectial

D exe um pergeectiva cietifica, netodlogia es la clecia qe estdia los procedi-
mientos geaerales y partiailares e las inveddgaciaes, asli camo los principics pera
doardar diferettes tipos de dojetos e 1la realidad. El Modulo 2 de la inveddgacidn
Disefio Digital propae un acercamiento a la interaccidn perscna-camputador, k& o
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wa mirada metodolégica y sistémica. Es decir, se amliza la merera coo la teoria
gaeral e lcs sistams sirve para definir wes metodologias de desarrollo de proyes
tos para abiates digitales, que en sintesis sm: la adeatada al flujo de datos, la
quianizacién, la procotificacidn v la adetacidn par dojetos .

Io que se evidencia en el Modulo es la necesidad de definir wa metodologia ade-
cuada para el Disefo Digital que propaga métodos adecuados, acades a los dojeti-
vos que persige y los medics disponibles pera alcanzarlos.

Madilo 3. Dissfo thidinersiasl

Se defire el Disefo Uhidimensiaml coo el estudio de los elementos visuales mini-
mos para @ear una oanposicidn multinedia. Par esto, el Modulo 3 de Disgfo Digital
aefatim en la areacién y nodificacién de fuentes o caraderes tipografics, que sm,
en principio, wnidedes aisladas, sin coordeedas cartesiares qe las delimiten.

B supesto, la arpliacidn en la viswalizacidn y modificacidn de las fuates  inpli-
card we apropiacidn de coorderedas X/y, pero sm, en shtesis, elaventcs sintdcticos
que en cafjuto cm otros, determinerdn las caracteristicas de wn etamo virtel.

Madilo 4. Dissfo Bidimensiasl

bPunto, linea y plano definen las superficies que hacen parte de componentes
bidimensiarles en el atano digital. Este mddulo especifica las caracteristicas bési-
cas & la fom y deserva su gplicacidn en entonos digitales, a partir de hervamien-
tas infomméticas que pemmiten trabajar las imbgenes en fommetos vectariales y bitmep.
Dexk la agara, lhesta las posibilickdes qe se presatan pera la inpresicn, el Dise-
fio Bidimensiawl hace énfasis en la necesidad de crear cmtenidos multimedia am
arlidades conmnicativas, a pertir de los principics de la fams.
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Mxilo 5. Disgb Tridimesiasl

Como lo afirma Wucius Wong, el ser hmero hebita en wn mudb tridinensiasl, y
por ello, si su ilustracidén es campleja, lo es menos que la representacién
bidirensical ®. Miatras que para lo bidinensiawl se rearre a mudos abstradcs
e patos y lirness, en los esquanes tridimensiawles se dibuja como se ve, es ddir,
an largos v anches, an verdadera profurdided fisica. Los dojetos tridimensianles
€ reyesantan en u egpacio aotinuw y se doservean siempre de menera inconpleta,
prque sienpre s« ven desce uw perspectiva fija, lo qe inpide ver la totaliced del
dojeto . Para percibirlo en su totalided es necesario rearedo, verlo desde diverss
drgulos , recoger la informecidn necesaria, y despés dejar que la mente se encargue
de anfamer €l dojeto tridimensiawl en el espacio.

El producto del disefo tridimensiawl es diferente al bidimensiawl, porgqe el ser
hmeno es capaz de imeginarlo en su totalidad, visualizar mentalmente su forma
aarpleta, explararlo teniexb en a|ta el egacio v la profundided, su mesa fisia vy
sUs textiras.

Este mbdulo propone un acercamiento al Disefio Tridimensiawl, prinero doservar
d la evalucidn e la rexesantacidn del egpacio v los dojetos en 3D. Y despés, ae-
lizado la merera caw los dojetos s= cremn en el aaputador v las herramientas que
existen para ello.

Mo 6. Dissso Miltidimasiasl

Ia integracién de smido e imegen en el coputador origind en los roventa la gpari-
cién de los PC Multinmedia. Varias conpafiias fabricantes de equipos y programas
informéticos comw AT &T, NEC y Microsoft, entre dra, awearan The Multimedia FC
Marketing Coacil, que trajo camo amsecuencia la definicién del aoncspto de carpu-
tador multimedia. En 1991, estos computadores de Niel 1 incorporaban un
procesador 286, 2MB de memoria RAM, un sistema de video VGA con una resohr-

® WONG, Wuwiuss. Fudamentos del Disefo Bi y Tridimasiarl . Riitardal Gstavo Gili, Baxelas, 1982, pag.102.
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cidn de 640x480 pixel y 25 lares, ua tarjeta de smido de 8 bits y uw unidad
lectora de M-RM de 500 milisegundos de tiempo de acceso.

En 1992, los equipos informéticos miltimedia eran de Nivel 2, awyes caracteristicas
minimes supanian la presencia de un microprocesador 486SX a 25 MHZ con un mi-
nino de 4 MB de memoria RAM y un disco duro de al menos 160 MB.Igualmente
contarian con una unidad de CD-ROM de ddoble velocidad capaz de leer discos
multisesidn y Bhocto D y am wmn sistemm de video Super VG con wa resolucidn de
640x480 pixel y 65536 colares.

Posteriomente gparecen computadores multimedia de Nirel 3 en los que gparecen
microprocesadores PENTIUM, memorias RAM de 8 a 16 MB, diszs dxs e 1 a 2
GB, tarjetas de smido y de video de m acsptable rivel de prestaciaes vy lectares
répidos de CD-ROM. En gaeral estos equipos permiten, am réativa facilicd, el
uso vy el disgo de meteriales multimedia en los campos de la infografia y la anime-
cfm, la teladtica y el hipertexto.

la aparicién de estos sistemas para la creacidn y visualizacién de ocontenidos
multimedia, rexresanta wn paso més en la evolucin e la rexesatacidon e las far-
mas, a pertir e wn laguaje adiovisual que permite wn nevo acercamiento de la
alided v ue nweva fome de ver otros espacics imeginados, pmra entender lo que
s rode|m vy su satido existaxial. Ia imegen en movimiento axstituye wn arativo
sistare & raxresatacin figrativo y artificial ge invchrra, en fame direts, al egec-
tadx. Lo doservad se ve aoo un experiancia resl por el potaxial vercsimil e las
imégees. El Disgfp Multidimesiael srge a prtr e la narelacihn atre los aapo-
rentes miltimedia, la imegen animeda y el smido. Estos aopaates se sitden ro sdlo
de forme ocarplarentaria, sino tanbién integrados en ula neva exresividd. Y su
sa1ridb axregoark a las relaciaes y aabitaciaes que se mentienen entre elcs.

El Disefio Multidimensiawl engldea toda ua serie de progescs, rearscs y témices
que pamiten interrelacicsr atre lo real y la percspoidn del espectador, draresliced
aganizada, fomelizada vy estructrada en sigos vismeles y aditives, gue pareoemn
s prte &k la realidad. e fama de atader los diferates procescs qe intervienen
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en el Disgp Miltidimensianl es a partir del amlisis de los diversos aapoates qe
axfigran esa dimensién nmiltiple, v que sm: la imegen en movimieto, b rexesar
tacitn egpacial, la dimensidn espacio tayporal y la imegen saxora.

M&dilo 7. Soidb Digital

Como se afimd en el médulo 6, el Diseflo Multidimensicwl englde procescs,re
arscs y témics qe pamiten interrelaciasr atre lo real y la perospooidn del espec-
tador, drarealidad organizada, fommalizada vy estructurada en signos visuales y
aditives, qe se caxretan en la imegen en movimiento, la rgxesatacidn egpacial,
la dimensién espacio tenporal y la imegen sonora.

Si el anterior mbdulo enfatizalba en la primera perte del Disefio Miltidinmensianal,
ge es el tratamieto digital del video y la animecidn, el médulo 7 profirdiza en los
axwsptos kasiaos del smido vy en la animecién digital.

Ia tradicién de la palaora impresa, que inicialmente dominsba el lenguaje de las
pantallas de coputador, comienza a ser menos importante cuendo los elementos en
movimiento se wvuelven predominantes. Paxa Lev Manovidh, esto responde a una
tendencia de la &poca moderma que presanta la infomecidn en uwa forme, cada vez
mas, dominada por los audioviseles y las imdgenes secuenciales™.

Ia produccidn del audio es hoy wn elamento esancial en el disefo de productos v
aplicaciones multimedia. Los computadores persaales cuentan con gran cantidad
de aceesarics electrdniacs y elédriaos, caw tarjetas, gaeradores vy sinterizedores de
snido que permiten cresr y modificar el audio en los entormos multinedia.

El smido en el Disefio Digital es inportante como elemento motivador del goradi-
zaje pxrge desarrolla la caeecided compitiva y anvierte €l gradizaje wés interativo
y aradtivo.

* MANOVICH, lev. The Language of New Media. Canbridge, Mas.: The MIT Pmess, 2001, pig. B.
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PaxaJackson lares & Sia, la produccidn del adio, Ievatres moventos distintos #

- Ia bisqueda de ww identidad savra, mra qe el mesaje grafico sea gorehendido
y potencializado.

- Bl reqoocimiato e las posibilidedes témices el medio e prodocidn qe == vaa trdsgr,
a1 agio la platafons, ls geras y el sftware @ra €l ngj ar desandllo &l trdsj o.

- Ia tawera fae, e la realizecidn efetiva de la produccidn de los eventos sanoros
que puede darse de dos fomes: la prnera a través de carposiciones musicales pro-
ducidas por medics electrdnicos, coo teclados, sintetizadres y el conputador, ake-
més de programes informéticos pera areacidn y edicidn de nisica y snido; oa tra
vés e la digitalizacién de misicas carerciales grabados en soportes como CDA,
L, IP o cintas megréticas.

Paa €l desarallo e las ateriares fasss, serd necesario que el disegfedor posea cao-
cimientos musicales, principalmente en lo que se rdiere a la esuciracidn musicl,
al mismo tiempo que poseer conocimientos de informtica musical, es decir, caxoer
hardware, softwae y periférias eléctrias vy electréniacs para la mejor produccidn
de ficheros de smido.

Mdilo 8. Disgb Interactivo

El cire, Ia limatirg, €l mto, la pitra o la irgaieria sm algres ce las disciplires
que nuren lcs vocabularics fameles e los nevos medios. Ies rgxesataciaes dis-
@dzs, la teyacidn de los medios en wn mismo oddigo, €l aaeo a los dates almece-
nados, la infomecién de la rexesentacidn, la relacién informacién-dojeto o la
Tteractivided sm principics Qe ya existian en otos medics cam el cire o lcs lilrcs,
y qe hoy tamn wn rwevo significado en el caypo de estudios del Disgfo Digital.

En geeral, lo qe las persaes hacen en wn aaputador es interactividad. El conpu-

tador v el software sm herramiatas qe tieen el prplsito de interacciaer an lcs
usErics a través de imégeaes, mldras y nimeros. Los computadores hoy s udili-

2 COLARES DE SILVA Jaksm. ElI Sxicb en la Multinedia: la impartacia de la produocidn del adio en los disaos de materales multinedia para
Ja ensefianza . En: http://tecnologiaedu.us.es/edutec/paginas/20.html
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zan pera actividedes que antes nunca se axsiderarm interativas cawo leer, doser-
var o divatire . Y esto significa que arlauier persan, o el disgfbdor, aatrola en
este manto la seaacia, la velooidd y, lo més inportante, lo qe mirar y lo qe
igora. El Modulo de Disefio Interativo asvliza la reaperacidn de los principics de
otros nedios en el abito digital, profudiza en las amlidedes de la imegen digital,
eamire los principics estructurales ce las interfaces, y define um metodologia pre
cisa para el disgb & interaccidn qe incluye el disgb de la infomecidn, el dis=go
&k la mrevagacidn y €l disgb de la presatacin.

Paralelo a ello, aborda el estudio de las herramientas de desarrollo multimedia, las
@ acteristicas e interactividad y programecidn y las nwevas formes en el disefio
digital, pra caxluir, ge el disgDb y la areacion am nwevos medios pueden redxir-
se a dos enfoques: por 1 lado, a la axstruocidn de interfaces qe tamn en aata
ases e datos multimedia, y por otro, a la definicién de métodos de mavegacidn a
ravés de rexesentacianes egpecializadas®.

Recaxcer las caracteristicas del Disgo Digital es inportante en la medida en gqee su
estructira v significacidn, hacen legible un mundo abstracto de informacidn, wm
mrndo nnérico y fragrentado que se sintetiza en la interfaz, am la palabra vy la
imagen. En wmn egpacio virtel cargado de informecidn, es fudamental la organiz-
citn e los sistams de participacidn v la matralea intepraativa & las esuciras .

Mes alla del adlisis de la esmucira del legseje digital, el dojetivo es recaocer la
inportancia de la fomm y la meterialidad en la aoposicién am la nieva teawologia,
pero sin olvidar su aotenido especifico. Ias posibilidedes que brirndan los oddigos
nnéricos vy el enlace aao sigo mevo de putuacidn grametical se hacen efectivas
en la informecién que contenga el docurento.

7. Proyeaciaes Filras
Ia irwvestigacién Disefo Digital gporta, por wn lado, elamentos aoosptuales que in-

ciden en el plantesmiento de la axstruocidn de wrB neva ocin e creecidn visel,

*MANOVICH, Iev. The Language of New Media, pig. 2L5.
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gorovechando, de menera dojetiva, las potacialidedes e las teavlogias interadivas .
Asi mismo, fartalere lcs proyectos de wiversiced virtiel y proyeccidn comuiitaria
qe desarrolla el Departamento de Disefio Visual y abre el paso a dos proyectos qe
hoy inpulsa la Universidad de GGldas: el laboratario de Entomos Virtuales y Esce-
rarics Digitales.

LABORATORIO DE ENTORNOS VIRTUALES, Media lsb, es nn proyecto praoes-
to por la Universidad de Caldas en asocio am el MEC (Menizales Eje del Conoci-
miento), e INFIMANIZAIES (Covenio N°2004-082), que tiene por dojeto generar
mn espacio para el desarrollo e invesdgacidn interdiscipliraria en los canpos de las
mevas teavlogias de la infomecidn y la comunicacién. El Isboratario estrudara
mevos aoocimientos para transferirlos a las commidades, potenciando las posibi-
lidades de comwnicacin y avanee inveddgativo, através de proyectos telardtiaos y
olaborativos que desarrollan los grupos de investigacidn.

En este santido, el Isboratario gooya la famecidn de la «aultura clentificas en me-
dics institiciarles, ampresariales y canuiitarics, desarrolla proyectos que oonvier -
ten la infomecidn en corcimiento Gril y goroveds el prooeso de gaeracin y goro-
placitn del oconocimiento para promover la dindmica del apreaxdizaje social. Para
apliar la cdeertira e las explaraciaes cientificas, el laboratorio establece cawe-
nios on los més importantes centros de invesddgacién y Media Iabs en diferates
ciudades del mundo, y coadira am ellos, pesatias de profesares y estdiantes de
postorados v asesorias especializadas en las liness de irvestigacién del Isboratordio.

Al laboratorio se integra tanbién la IMAAOTEA, ww unidad de informacidn vi-
sl gqe brinds wn servicio a la connided  ardeatad a la anseaxcidn e infoms-
cin escrita y visel sdare Ios diferentes tams de la imegen v el disgfp . Paralela-
mente organiza cnmveasatadcs, sanrarios, anferaxias, proyecciaes y foros rea-
ciaedes an €l tam y su  inpacto en la adltra.

Dissfo Digital se integra, a la vez, con ESCENARIOS DIGITALES, wn egeecio que
propae desarrollar las capacidades de accidn de los ciudadancs en el egpacio elec-
trnio, atravds e la presataciin interativa de arte y disgfo digital, en wn egecio



permenente del Museo de Arte de Caldas. El dojeto Ultino del proyecto es qe las
comunidades, a partir ce los talleres de doservacidn y critica, puedmn eldborar pro-
ductos electrdnicos desde los egpacios familiares o laborales, sgoen presentar pbtk
camente la informacién en el espacio electrdnico, adquieran habilidades para
Tterachier am otras persaBs en redes colaborativas y actlen cogperativamente en
Intermet. Esomerics Digitales aborda la prdblatica de la «alfdbetizacidn digital» a
partir de la multiplicided de leguajes y fomes de commicacidn, examima el cardc-
tar adticorefledvo de los nievos medics frente a wa ensefianza purarente instru-
matal, v presara la areacidn multinedia cawo principio basico de la alfabetizacidn
en la socieded de la infamecidn.

Ia invetigacién Dissfo Digital sirve comw base para la aganizaciin del evato anwal
FESTIVAL INTERNACIONAL DE LA IMAGEN, gqe agta an la participeciin de
hvestigadores y aresdores visuales de Rusia, Eslovenia, Estados Unidos, Tiglatara
Espafia, Argeatima y Biesil, etre oxos paises. El Fetival y los saninarios acedami-
as ge e él = realizen, sm €l escgeErio ratral wra la presatacidn y disausidn de
lcs proyedcs relaciaados an la creacidn interadiva y su inpecto en los aotextos
lozles . El Feddval prawciaa los productos de la invetdgacidn, asi cono tanbién
la prospectiva de anpliacidn de los campos futuros de exploracién del proyedo.

Ias Invetdgaciaes y proyedtos qe lleva a cabo el Departamento de Disefio Visual
de 1la Whiversiced de Gldes, vy que agtan an el gpoyo del MEC, propoen oonver-
tir a Manizales en wn especio piaero de invetigacidn clarifica en medics digitales,
dode se desarrollen proyectos adecuados para el aarexto y gqe sirvan de apoyo a
postorados en tames relaciaedos an desarrollo de softwae y areacidn am teawlo-
glas interactives y socieded del coocimiento.



