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INTRODUCCION

La imagen ligada a la historia de la evolucién humana ha sido
objeto de multiples reflexiones desde diversos campos como
la historia del arte, |la psicologia y la comunicacién, estos es-
tudios han contribuido a explicar la imagen como una repre-
sentacién de lo real bajo un cédigo con una funcién social.

Su historia esta estrechamente vinculada con los materiales,
instrumentos y procesos que la han hecho posible y que han
dado origen a representaciones manuales, mecanicas y elec-
trénicas, hoy es posible reducir estas imagenes a una serie
de digitos binarios y con ello ser susceptible de correccién y

manipulacién.

Este trabajo es una aproximacién a la imagen digital a través
de una reflexién que nos permita conocer cémo se confor-
ma, los discursos a que ha dado origen en tanto su aplica-
cién en las diversas actividades del ser humano como en su
integracién con otros medios y reconocer la participacién
del disefo grifico dentro de éstos. Una aproximacion en tres
grandes pasos al universo imaginario en tanto su desarrolio
hacia lo que es actualmente sin ser necesariamente un ras-
treo del desarrollo tecnolégico, sino un somero recorrido
por la historia de la imagen,sus medios y funciones.

Con el fin de elaborar un trabajo funcional para el disefiador
grafico que permita, ademas de reconocer la computadora
como herramienta de trabajo, vislumbrar los nuevos cami-
nos hacia los cuales se dirige nuestra actividad.

En una primerainstancia reflexiones de diversos autores nos
conduciran hacia un andlisis en torno a la imagen en un senti-
do global que nos permitira definir nuestro objeto de estu-
dio y ubicar la imagen en su contexto actual.
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Para ello es necesario hablar de su metamorfosis,
remontarnos a sus origenes, tal vez a grandes pasos y olvi-
dando aspectos que en otro tipo de estudio pudiesen ser im-
_portantes sin intentar una historia del arte ni de la comuni-
cacién, sino indagar sobre su nacimiento y las fases principa-
les de sus desarrollo para entender nuestra actualidad
audiovisual; reservando asi un espacio para enlazarla histé-
ricamente con las imagenes que le anteceden, laimagen pic-
térica, laimagen fotografica, la imagen filmica y electrénicaa
través de los elementos que le caracterizan, imagenes

bidimensionales que por su contigiiidad espacial se acercan a
la imagen digital.

Abraham Moles como uno de los exponentes de la teoria
estructuralista de la comunicacién ha estudiado no Unicamen-
te el mensaje verbal sino la imagen en tanto soporte de la
comunicacién. Moles ha definido la comunicacién como la
trasferencia de un fragmento del mundo a través de canales
naturales o artificiales situada en un tiempo y espacio deter-
minado hacia otro, es en este mismo sentido que considera
‘la imagen visual como la materializacién de un fragmento del
entorno éptico del universo geografico, geométrico o de la
ficcién susceptible de conservarse a través del tiempo y el
espacio como la materializaciéon de un mensaje.

Roman Gubern que de estudiar el proceso de percepcién vi-
sual nos permite acercarnos ala imagen a través de diversas
campos como la historia del arte , la psicologia de 1a percep-
cidn o la semioética; se refiere a la imagen no como experien-
cia sensorial o evocacién mental, aunque éstas sean partici-
pes en el proceso de sus desarrollo, sino como una produc-
cién icénica externa al hombre, como un estimuio visual des-
tinado a la comunicacién visual, misma que define como ima-
gen icdnica clasificada de acuerdo a su condicién espacial y
temporal.

En este contexto definiremos la imagen como un producto
‘cultural destinado a la comunicacién visual y que tiene por
objeto representar por medios visuales un fragmento de la
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realidad visible o imaginable, y que se constituye como so-
porte de la comunicacion a través del espacio y el tiempo.

Regis Debray nos conduce hacia los visible en tanto la reli-
gién, la historia del arte y los medios de comunicacién en el
‘mundo occidental, nos permite acercarnos a la imagen, testi-
monio no mental ni natural sino figura material producida por
una actividad manual o mecdnica, a través de un desarrolio
de la historia en tres edades la logosfera, la grafosfera y la
videosfera a cada una de las cuales corresponden caracteris-
ticas propias del desarrollo evolutivo del hombre, un modo
de vida y un pensamiento que condicionan su produccién, su
distribucién; nos dirige hacia el objetivo de la mirada, de una
través de la imagen hacia sélo la imagen.

Marshall Mc Luhan por otro lado permite acercarnos ala his-
toria de la comunicacién humana, en tanto tres etapas que se
caracterizan de acuerdo al medio predominante de comuni-
cacién, en tanto conformadores de la sociedad y prolonga-
ciones de las facultades humanas, asi distingue una tribal-oral,
una mecanica en donde el alfabeto y la escritura son predo-
minantes y finalmente una etapa dominada por la electrici-
‘dad y los circuitos. Nos permite ubicar de una manera mas
directa aspectos de las imagenes de nuestro tiempo , las de
la era electrénicay nos muestra el retorno hacia lo que con-
sidera la aldea global, sin olvidar el vinculo tecnolégico y sus
efectos.

Nuestra primera aproximacion se orienta a conocer la ima-
gen digital, cuales son los conceptos fundamentales en los
cuales se asienta para representar un fragmento de la reali-
dad, coémo se construye |a forma y se reviste de propiedades
la superficie para una representacion analdgica o en la crea-
cién de un espacio alternativo.

En una segunda parte esta aproximacién se dirige hacia los
discursos a que ha dado lugar la hibridacién de la imagen digital
con otros canales de comunicaciéon, y que hemos agrupado
‘bajo el término de Hipermedia, con la intencién de clasificar-
los de una manera practica y sencilla de acuerdo a sus carac-
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teristicas comunes, para referirnos a los desarrollos que sur-
gen de la convergencia de multiples medios a través de su
digitalizacién y a los que pertenecen los video juegos, el
multimedia interactivo y la realidad virtual.

No solamente para hablar del uso de la tecnologia como
medio de produccién y difusiéon de un discurso comunicativo
sino de conocer precisamente los elementos que los hacen
posibles, imagenes de todo tipo, de diferentes origenes y
formas materiales y de su interaccién con un mensaje auditivo
y tipografico bajo un sistema que permite una participacién
activa, que requiere de elementos que permiten una comu-
nicacién del hombre con la computadora y el contenido del
‘programa y que se define como interfaz de usuario.

Hemos recurrido a autores como Benjamin Woolley, Bob
Cotton, Nicholas Nergroponte y Phillipe Quéau quienes nos
acercan a la imagen digital tanto en |os aspectos técnicos
como en las reflexiones filoséficas y éticas en torno a ésta.

El Gltimo punto a considerar en esta aproximacién de la ima-
gen digital se hara a partir de un proyecto de aplicacién que
consiste en el disefio de una interfaz grafica de usuario, como
un elemento fundamental que permite de una manera practi-
ca y sencilla la comunicacién entre el hombre y Ia
computadora, para un multimedia interactivo bajo el tema
Imagenes de la Muerte en México.

Con ello nos acercamos a la imagen digital no sélo como usua-
rios o espectadores sino como realizadores, haciendo paten-

“te la actividad del disefiador grafico dentro del desarrollo y
produccién de un programa de hipermedia en la creaciény orga-
nizacién de los elementos visuales para lograr una efectiva trans-
misién del mensaje que bajo estos medios se conforma.




CAPITULO1
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1. IMAGEN

Las necesidades de supervivencia impulsaron la evolucién del senti-
do de la vista, calcular distancias, diferenciar formas, luzy sombra, la
experiencia visual se convirtié fundamental para comprender y re-
accionar ante los fenédmenos de la naturaleza, desde entonces el
hombre ha representado su entorno a través de imagenes.

Evoquemos sus origenes. Imagenes en las paredes de las cuevas, cier-
vos en Lascaux, bisontes en Altamira; imagenes del valle del Nilo,
relieves y pinturas en las paredes de las sepulturas, estatuas y masca-
ras mortuorias en su interior; cuerpos perfectos en las esculturas
griegas; columnas de guerray triunfo; imponentes imagenes de Cristo
en los iconos bizantinos; retablos, dipticos, frescos y cuadros; graba-
dos en cobre y bronce; huellas de la realidad en granos de plata;
realidades tramadas en papel; proyecciones luminosas; laimagen es
impulso eléctrico...

Sus origenes histéricos nos sefalan su poder, hoy su metamorfosis
nos dirige a un intenso quehacer imaginario que en virtud de [a tec-
nologia, “modifica los supuestos de nuestro universo comunicativo”,'
con imagenes que existen en el orden de lo visible con caracteristi-
cas muy préximas, pero no en la realidad material y tangible, estas
imagenes existen antes que el objeto al cual representan, alejando-
se del icono, imagen material, que procede del imago, imagen

perceptual.

1.1 REGISTRO-CONSTRUCCION

La imagen ha estado presente a lo largo de la historia de la comuni-
cacién humana de la era oral a la electrénica para Mc Luhan 2 de la
logosfera a |a videosfera para Debray ?en su transicién de lo magico
religioso hacia lo visual numérico, sea bajo el nombre de idolo, arte,
informacién o simulacro.

Las cuestiones de la imagen han pasado por diversas interpretaciones y
la reflexién de autores a los que nos hemos remitido, nos conduce a la
imagen por un lado como registro de nuestra percepcién reflejo de la
realidad, analogo a ella, y por otro concebida como construccién sim-
bdlica regida por convenciones sociales y graficas, que en relacién con
su contexto se inscribe como producto cultural.

1.Maldonado, Tomds, Lo Real y lo Virtual, Barcelona , Edit. Gedisa. 1994, 261 pp. {Col. Multimedia) pp. 22-23

2.Mc Luhan, Marshall, L.o Comprensién de fos Medios como las Extensiones del Hombre, México, Edit. Diana, Ia. ed. 1969
3.Debroy Régis, Vida y muerte de la imagen, Barcelona, Edit. Paidos Ibérica, S.A. de C.V. 1994
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La imagen es en término de Moles analdgica, tanto si la imagen es el
soporte de una transferencia de un fragmento del mundo,* la
cristalizacién de lo real sensorial * o la representacién (plastico-sim-
bdlica) de un fragmento del entorno éptico o mentalvisualizable,® el
hombre produce imédgenes externas a él en reflejo de su percepcién
visual y cuyo fin es precisamente “restituir la impresién visual de la
realidad".” La fuerza que caracteriza a la imagen en su evolucién es
analégica, pues la fuerza de la representacién esta en virtud de nues-
tra forma de aprehension de la realidad.

La imagen en su aproximacién a la realidad nos remite al mundo de
las formas que percibimos, en funcién de la analogia, la imagen se
compone de elementos que recrean. las caracteristicas fisicas de lo
visible, puntualizamos aqui de lo visible y no del objeto de la realidad
para estar con Eco ® cuando establece que la analogia de la imagen
(signo icdnico) tiene propiedades en comuin no con el objetd, sino
con el modelo perceptivo del objeto, al seleccionar cddigos de re-
conocimiento y representar a través de convenciones graficas ; con-
sideracién a la que Gubern ° alude al referirse a la confusién entre
signo y presencia, imagen y modelo original; reflexién muy acerta-
da en estos momentos en que la imagen precede al objeto al cual
representay cuyas caracteristicas nacen de estas convenciones graficas,
ante la inexistencia del objeto material que permita establecer las rela-
ciones perceptuales que se construyen al conocer el objeto.

Nos referimos a elementos como la forma y las propiedades de la
superficie; punto, linea y contorno, tono, color y textura cuando
hablamos con Dondis de la sintaxis de la imagen;'?sin embargo exis-
ten otras condiciones de la experiencia que nos vinculan directa-
mente con el mundo,que corresponden a la realidad fisica del hom-
bre y su orientacidn, la relacién espacial y de movimiento (direc-
cién, escala, dimensién y gravedad), ambos de origen visual pero
también tactil y kinésico ligado a nuestro cuerpo y sus desplazamien-
tos y que surgen en la imagen de la interaccion de sus formas’, mis-
mas que hacen visible relaciones temporales en la transformaciéon
de un elemento a otro de una textura a una estructura. '

4. Moles, Abraham, La imagen - Comunicacién Funcional, México, Editorial Trillas $.A. de C.V., 1991, { Biblioteca
Internacionaf de Comunicacién) pp.24-34

5.De Abrohom Moles en , imdgenes De los primates o la Inteligencia Artificial, Coordinadora Regina Jiménez Ottaltengo,
México, UNAM instituto de Investigaciones Sociales, 1993 pp. 145

&6.Gubern Roman, Le Mirads Opulenta -Explorocién de la Iconésfera Contempordnea. México, D.F., Edit. Gustavo Gilli 5.A.
. 1992, pp. 48-51

7.Moles, Abroham, Grofismo Funcional, Espafia. Grupo Edit. CEAC, 1990, ( Biblioteca CEAC de Diserio). pp.124

8.Eco, Umberto, Lo estructura Ausente Introduccién o o Semiotica, Barcelona, Edit. Lumen, 1986, pp. 234

9.Gubern, Roman, La Mirada Opulenta, cit., pp. 66-67

10.Dondis, A. Dondis , Lo Sintaxis de la Imagen. Introduccion al Alfabeto Visual, Barcelona, Edit. Gustavo Gilli S.A., 1976. pp. 27
1 1.Munart Bruno, Disefio y Comunicacién Visual, Borcelona. Edit. Gustavo Gilli S.A. . pp. BS
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Estos elementos constituyen para Dondis “la fuerza visual
esquelética... la energia visual pura de la imagen",'? los sefala como
puntos claves para una alfebetidad visual que impulsan la comunica-
cién a través de iméigenes como universal.

Sin embargo en cada etapa de su desarrolio el hombre ha creado
una concepcion de lo visible y el mundo, ha reconstruido una reali-
dad organizando sus elementos componentes dandole forma a la
imagen en funcién de intereses individuales o colectivos; es por elio
que la imagen se ha constituido mas como producto cultural basada
en convenciones que como reflejo de la realidad, convencionales en
tanto que representan bajo un cédigo'? y en cuanto a que una reali-
dad que es construida es enteramente modificable. * E! arte oficial
(Burgués), aun manteniendo a menudo una apariencia realista, no
podia ser mas que antirrealista o pseudorrealista, en cuanto a que su
funcién ya no erala de expresar la verdad, sino el ocultamiento de la
misma”!*; hoy en la diversidad de medios de comunicacién publica-
ciones, cine, televisidn, etc. el sentido de los acontecimientos es pro-

ducido y organizado

De ello se desprende que laimagen reproduce las propiedades visi-
bles de la realidad fisica y reconstruye la realidad en virtud de un
significado, como una produccién simbdlica dentro de un contexto
determinado, un producto cuitural que se constituye como soporte
de comunicacién visual.

Decir que la imagen re-produce, re-construye, o re-presenta la rea-
lidad , es decir que la imagen vuelve a hacer presente esa realidad,
“toda representacién (icdnica) es antes que nada signo de ausencia,
la evocacién de un original... un sustituto analdgico”'s, de manera
que lo ausente se hace presente en virtud de un simulacro; median-
te este poder las imagenes hacen presente, sustituyen en el plano de
la expresién y nos impulsan a observar el mundo a través de las
formas que construimos, a confundir las imagenes con la realidad.
“Quizas exista un problema de semantica y sea necesario un ajuste
de definiciones, nosotros (personajes del mundo cinematografico)
somos parte del mundo real y ellos ( personajes de la realidad) son

ilusorios™'é

12.Dondis, A. Dondis , La Sintaxis de la Imagen, cit.. pp. 38

13.Eco, Umberto, Lo estructura Ausente, cit., pp. 234

14.De Michelis Mario, Las Vanguardias Artisticas del siglo XX , Madrid. Alianza Editorial pp. 49
15.Gubern Roman, La Mirada Opulenta, cit., pp.59-66

16. Didlogo de La Rosa Pirpura del Cairo

"TODA REPRESENTACION
ES SIGNO DE AUSENCIA

.« LA EVOCACION DE
UN ORIGINAL... UN

SUTITUTO ANALOGICO".




SENTIDO DE
CONSERVACION Y
PROLONGACION DE
EXISTENCIA DE UN
FRAGMENTO DE LA
REALIDAD CON LA
IMAGEN.
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Es tal vez bajo esta doble cuestién, analogia-simulacro y sustitucion-
la imagen por la realidad, que las imagenes han generado accién y
reaccién; con los griegos mimesis serd que reproduce lo visible y
eidélén (idolo) fantasma de los muertos.

Las primeras imagenes de experiencia con el mundo natural derivan
en imagenes magicas, de la magia se origina el culto, idolos y simbo-
los interludio entre vivos y muertos, dioses y humanos. Los egipcios,
construyeron grandes templos y sepulcros, tallaron esculturas y re-
lieves, pintaron en las paredes de las tumbas con la intencién de que
através de |la imagen, y con su proteccion, el alma realizara su viaje a
otro mundo y viviera en el mas alla.

Seran los griegos los que confieren a la representacién de la realidad
la importancia de la observacién; es esencialmente el ojo, lo visible,
junto con el razonamiento y la experiencia, la fuente principal de sus
conocimientos y través de una cuidadosa observacién alcanzan una
explicacién del mundo y los fenémenos que lo rodean de una mane-
ra objetiva.'?

Esta objetividad en sus conocimientos los fleva a la bisqueda de or-
den y equilibrio, interesados en plasmar lo que se observa logran
paulatinamente gran movimiento y dinamismo en sus representa-
ciones imaginarias, hacen tipos perfectos, cuerpos bellos, simétricos
y dinamicos; dioses y héroes; el hombre como la medida del cosmos
es la pauta para la construccién de sus imagenes, se elaboran cano-
nes y ordenes precisos que constituyen en esencia la gran belleza
de las imagenes griegas, que nos trasiadan de la presencia divinaala
figuracién de lo divino “El arte grecorromano hace pasar del indicio
al icono".'®

Su mitologia, llena de magia, encierra alegorias de la mirada y el ojo
Medusa, una de ias tres gorgonas, Argos el gigante de los cien ojos
simbolo del cielo nocturno y las estrellas vigilantes, Polifemo ciclope
de fuerza colosal y furia ciega, sin olvidar el mito de Narciso y su
imagen reflejada en el agua, ejemplo muy socorrido para explicar
nuestra fascinacion por las imagenes “Extendido sobre la espesa hier-
ba contempla la engafiosa imagen y con una mirada insaciable es vic-
tima de sus propios ojos...”. " :

17.Gombrich, Ernst, Historia del Arte, Madrid, Alianza Editorial, 1990 .
18. Debray Régis, Yida y muerte de {a imagen. cit., pp. 185
19. Ovidio, La Metamorfosis, México, UNAM. 1995
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1.2 REPRESENTACIONES

En la basqueda de la ilusién visual la imagen ha evolucionado, de
figurar un mundo plano ha conseguido representar la profundidad y
de ser estitica ha reproducido el movimiento; esta cuestion se ha
hecho posible al cambiar con los tiempos , procesos y materiales
de manera que laimagen que comienza por ser piedra, hueso o
trazo en una caverna llega a ser una serie de digitos binarios.

Esta intencién de registrar la realidad, es en la reflexién de Perriault,?
motor al desarrolio de medios cuya funcién es la de producir simula-
cros para la vista y el oido en tanto nos permiten dominar el espacio
y el tiempo. Esta relacién implicita en las representaciones nos lleva
directamente al sentido de conservacién y prolongacién de la exis-
tencia de un fragmento de la realidad a través de las imagenes, a la
apropiacién del tiempo y el espacio simbdlicamente en ilusiones de
la existencia.?!

La imagen registra analoga a la realidad el espacio y el tiempo,
espacialmente lo hace en dos o en tres dimensiones, temporalmen-
te al ser fija lo detiene o lo sugiere y al ser mévil lo reproduce o
simula. No sin aclarar que el espacio como construccién no es neu-
tral y que el registro de un punto de vista esta en funcién de lo que
se quiere expresar, que por tanto siempre significa y que los siste-
mas utilizados para su representacién son siempre convenciones que
alteran esa realidad al ser registrada. La imagen es entonces repro-
duccién de la realidad espacial y temporal. “Huellas del universo en
tres dimensiones, simulacros de una presencia temporal”?

La pintura en su evolucién desarrollé métodos tendientes a lograr
una representacién acorde a la realidad, estudios anatémicos, orde-
nes matematicos, principios épticos pero siempre ligados al ejerci-
cio manual del artesano y después artista. La imagen pictérica ha
gozado de un valor especial a lo largo de la historia, un aura como

21.Imdy De Jos p ala 1 Artificial, cit.

22 jacques Perriault, Los Maquinas de comunicar, cit., pp.510

20 Jacques Perriault, Las A de ysu én légica. Barcelona, Edit. Gedisa, 1991. pp. 57-60
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“entretejido de espacio y tiempo muy singular y Gnico”,?® para esta
imagen manual y Unica en sus caracteristicas de forma, textura, valo-
res cromaticos , etc.

Son las leyes de perspectiva las que lograron de manera mas contun-
dente una primera aproximacién espacial de la realidad. Con ante-
cedentes en la éptica de Euclides y la arquitectura de Vitruvio; reali-
zada por matematicos, arquitectos y artistas del siglo XV. La pers-
pectiva central surge de la intencién de representar la
tridimensionalidad de un espacio como existe en la realidad sobre
un plano bidimensional, el espacio en un plano, consiguiendo con
ello la ilusién de profundidad y volumen.

Filippo Brunelleschi obtuvo la primera formulacién matematica de
las leyes de la perspectiva para la arquitectura y en 1443 Ledn Battista
Alberti formulé su teoria en el campo de la pintura, Masaccio, Paolo
Ucello y Andrea Mantegna lo secundan en su empeiio y a partir de
este momento las leyes de perspectiva son aplicadas en la pintura.

Sin embargo alcanzar “la veracidad propia de la imagen especular”
se logra con un medio técnico en el primer tercio del siglo XIX la
fotografia, que vino a resolver con mayor precisién esa reproduc-
cién de la realidad exterior que la pintura, en su sentido mas gene-
ral, luchaba por alcanzar.

La dinamica de la fotografia consiste en fijar un fragmento de la rea-
lidad en una imagen que se obtiene mediante la accién luminosa, a
través de un proceso mecanico y quimico se impregnara en mate-
riales sensibles; este proceso nos dara imagenes unicas en un princi-
pio multiples después, prolongadas pero posteriormente instanta-
neas, relaciones tonales y cromaticas después, ademas de una extre-
ma analogia con lo visual, formas y texturas.

La fotografia ha permitido hacer patente aspectos de nuestra expe-
riencia directa con el mundo al fijar en una imagen un fragmento del
universo visual, es por ello que se le reconoce un poder de certifica-
cién existencial, “la certificaciéon quimica de una existencia *,? tanto
23..Missac Pierre, Walter Benjamin de un Sigio a Otro, Barcelona, Edit. Gedisa, 1988 (Col. Esquinas)

24.Perspectiva: Gubern, Roman, La Mirada Opulenta, cit., pp. 72-83

Maldonado, Tomés. Le Real y lo Virtual, cit., pp. 23
25.Gubern, Roman. La Mirada Opulenta. cit., pp. 163
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que es la certificaciéon de una presencia en su dependencia con lo
real visible o como indice,? como huella donde se puede deducir
una presencia a partir de un acontecimiento luminoso.

En la representacién del espacio la fotografia retoma los principios
de la perspectiva, delimitando un fragmento de la realidad a través
de un encuadre rectangular y asignandole un punto central que niega
el cuerpo pero eleva la mirada, presentandonos un espacio ilusorio
que nos relaciona directamente con la distancia y el tamano. Sin em-
bargo también nos sugiere el espacio bajo otras caracteristicas, pro-
pias de los medios de realizacién, camara y objetivos que integran
en la imagen aspectos como profundidad éptica -nitidez, el angulo
de la cdmara sobre la realidad captada, la iluminacién, etc.

La dimensién temporal en la imagen fotografica, y en general de la
imagen fija se presenta bajo dos aspectos, implicito en la represen-
tacién el tiempo es sugerido, en cuanto al momento y circunstancias
que son visibles y presentes en una época; o anulado con el fin de
eternizar la porcién de realidad que representa.

La imagen fotografica refleja el tiempo en la fijacién de un even-
to en un instante y es evidente que con ella la expresién de ese
instante puede ser contemplada posteriormente; asi la fotografia
para Aumont? senala la existencia de un tiempo incluido que
embalsama el pasado, mientras que Zunzunegui *® subraya el he-
cho de que la foto se instala en un tiempo cero donde no existe
un antes y un después.

Esta imagen multiple, instantanea y automatica supuso un importan-
te cambio en nuestra relacién con las imagenes, situada como uno
de los mas grandes logros de la comunicacién humana similar al
surgimiento de la imprenta, al hacer patente su funcién comunicativa
social, memoria colectiva- expresién de una individualidad; Walter
Benjamin la ha colocado como sustituto de la escrituray para Dondis
su advenimiento constituye un logro hacia la alfabetidad visual.

26.Eco, Umberto, La estructura Ausente , cit., pp. 234

27.Aumont jacques, Lo imagen, ,Barcelona, Edit. Paldos Ibérica, S.A. de C.V, (Paidos Comunicacién), 1992, pp 173-177
28.Zunzunegui Santos, Pensar la Imogen, Espaila, Edit. Cdtedra, 1992, { Cétedra/Universidad del Pafs Vasco, Signo e
imagen). pp 134-135
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La imagen fotogrifica reducida a su minimo temporal, la cristalizacién
de un instante visual e instalada en una secuencia continua, con su
origen en métodos y procedimientog como la linterna magica y de-
mds experimentos épticos, son elementos que haran posible la
ilusién de movimiento en relacién con nuestra experiencia fisi-
ca-sensorial. )

La imagen cinematografica registra y reproduce el movimiento en
un proceso de descomposicion fotografica y de sintesis, en una rapi-
da sucesién que unifica las imagenes y a través de la cual se recom-
pone el movimiento.

Este proceso hizo posible representar en unaimagen no Unicamente
las relaciones de forma , propiedades de la superficie y espacio, al
menos en lo relativo a la profundidad, presentes ya en la imagen
manual y fotografica sino que fue posible representar el movimiento
a través del desplazamiento de la camara, movimiento del cuerpo o
movimiento ocular, que permiten cambiar de un espacio a otro o
cambiar el punto de vista de un mismo espacio; hecho que por un
lado nos libera del punto de vista tnico del pintura y la fotografia
implicito en la perspectiva, y por otro involucra de una manera mas
rica nuestra relacion con el tiempo. .
Es en la imagen cinematogrifica en la que se integrara finalmente
otro de |los aspectos presentes en nuestra relacién con el mun-
do, esta vez no visual ni tactil, sino auditiva y que lo sitia como
un medio que reproduce o perceptible con la vista y el oido,
como un medio audiovisual.

Los procesos de reproducciéon de la imagen y del sonido se desarro-
llan paralelamente pero no confluyen, al menos a modo de registro,
hasta tiempo después de desarrollado el cinematdgrafo. La sala de
proyeccién es sonorizada en herencia del antiguo espacio sagrado
vitral , luz, color y “.pardbolas insertas el la oscura catedral que
junto con el érgano y el canto .. incitan a la oracién y comentan las
imagenes luminosas...y simbolizan la voz de lo predicadores que con-
ducen al fiel hacia el camino de la salvacién”;*® mismo al que Debray
hace alusién como nuestro primer espacio audiovisual.

29 Jacques Perrigult, Las Maquinas de comunicar, cit., pp. 75
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La introduccién del sonido abrié puertas a una expresién mas vero-
simil de la realidad al crear un clima especial para las imagenes con
un mensaje musical y verbal, facilitando la continuidad con una na-
rracién fluida o el didlogo de los personajes y permitendo efectos no
unicamente imitativos sino profundamene expresivos; participa tam-
bién en la ubicacién espacial de la imagen al otorgar una impresién
espacial-sonora con sonidos lejanos y cercanos.

Seran estos elementos, tiempo-duracién , elementos visuales y so-
noros los que daran una impresion mas contundente de la realidad, a
su vez que ambos canales a modo de registro se reproducen simul-
taneamente., “El omnipresente oido y el ojo mévil, la metifora acds-
tico visual que establecié la dinamica de la civilizacién occidental”.3°

La televisién es desde sus origenes una terminal audiovisual, en esta
la imagen no es ya un proceso quimico sino una exploracién elec-
trénica y su reproduccion no es el reflejo de la imagen sino la emi-
sién de la misma. La posibilidad de grabar, almacenar y reproducir
las imagenes sobre un soporte magnético, dara origen a laimagen de
video, en tanto imagen electrénica captacidn de lo real, susceptible
de manipulacién y decisiva en nuestra actualidad.

La televisién revolucionara el sentido del tiempo con sus valores de
transmisién directa, en donde el tiempo del acontecimiento, coinci-
de con el tiempo de reproduccién; haciendo patente que la imagen
pretende reparar una separacién o salvar una distancia.>!

Las imagenes médviles, filmica y de video, presentan un tiempo de-
terminado en funcién de la narratividad a través de la yutaposicién
de imagenes, es decir un tiempo imaginario en la historia o suceso
cuya relacién se logra con el montaje o edicidn y el tiempo en rela-
cién al flujo de imagenes presente en su reproduccién, ya sea por
la proyeccién sucesiva de imagenes (fotogramas) o por la emisiéon
resultado de un barrido por un rayo luminoso en una pantalia.’?

30.Mc Luhan, Marshall; Fiore, Quentin, E! Medio es el Masaje -Un Inventario de Efectos,
Espana y Argentino, Edit. Paidds Ibética y Editorial Paidos, 1992 (Paidés Studio, 65)
31.Debray Régis, Vida y muerte de la imogen, cit., pp.53

32.Gubern, Roman, La Mirada Opulenta. cit.
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La imagen filmica esta compuesta por unidades consecutivas que se
individualizan por su duracién, el numero de fotogramas que inte-
gran un plano, las secuencias, etc.; la imagen de video permite ia
representacion del tiempo sin tener que descomponer la imagen en
instantes. Sin embargo ya sea la sucesién de fotogramas o la emi-
sién, las imégenes estan en un continuo de duracién, asi las image-
nes del cine se proyectan a 24 cuadros por segundo, mientras que la
televisién-video, en nuestro continente, a razén de 30 cuadros por
segundo. Si consideramos la imagen fija como un tiempo pasado, el
movimiento le otorga la sensacién de presente al remitirnos al mo-
mento en que se desarrolla 1a accidn; sin embargo es posible por ia
narracién representar un tiempo pasado, presente o futuro; asi te-
nemos acciones paralelas en tiempos simuiltaneos, una accién que
remite al pasado flash back, o al futuro flash forward o en funcién del
movimiento una imagen acelerada o retardada.

Los progresos técnicos que han acomparado a la imagen en su evo-
lucién, sensibilidad de pelicula, reproduccién del color, procesos elec-
tromagnéticos, difusién combinada de imagen y sonido a través de
sistemas electrénicos y hoy los procesos digitales han hecho posible
una aproximacién a la realidad mds contundente; muestra de la
constante busqueda de la ilusién por medio de simulaciones cada
vez mas perfectas, no obstante los sistemas de representacién
hayan abolido en mayor o menor grado algunas caracteristicas
presentes en nuestra percepcién y hayan otorgado a su vez re-
cursos para una expresién creativa que permite acercar o alejar
nuestro mundo, distorsionar la forma o cambiar los colores de la
naturaleza en la imagen.

La cuestidn de la representacion de la realidad, requiere hoy con la
imagen digital de una nueva consideracion; ya que todo parece indi-
car que uno de sus fines, y tal vez el mas evidente, es aproximarse a
ésta, mas audn si consideramos su interaccidon con otros registros, y
con ello no solamente nos referimos a un registro auditivo, sino tam-
bién tactiles y motores, ante la intencién de simular los datos senso-
riales de nuestra experiencia con la realidad.
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1.3 DE COMO REPRESENTAN
IMAGEN FIGURATIVA-IMAGEN ABSTRACTA

Hemos hablado ya de la analogia de la imagen con la percepcién del
mundo exterior, sin embargo la similitud entre una imagen y la reali-
dad (o la percepcién de la realidad) se presenta, de acuerdo a diver-
sas perspectivas tedricas en niveles o dimensiones; para Arnheim la
imagen existe como representacién (picture) como una réplica, el
simbolo como un estilizacion y el signo como las formas no miméticas
que denotan un contenido particular sin reflejar sus caracteristicas
visualmente;3* en un desarrollo posterior Moles propone en base a
estas categorias un escala decreciente de la iconicidad a la abstrac-
cién. De alguna manera Eco contempla estos tres aspectos al definir
que la imagen reproduce no uUnicamente las propiedades visibles,
sino también las ontoldgicas, en tanto las propiedades conocidas del
objeto no necesariamente visibles y convencionales en tanto que
son signos arbitrarios los que dan forma a la representacién.

De ello deducimos que las formas analégicas en la imagen por sim-
plificacién conducen a representaciones abstractas que derivan en
simbolos analégicos o totalmente arbitrarios reconocidos por con-
vencién mas que por imitacién de la realidad.

-iconicidad, el grado de similitud entre una imagen y el objeto que
representa, la imagen isomorfa a la realidad visual, llevando al extre-
mo su relacién de analogia con el mundo reproduciendo los aspec-
tos concretos del mundo visible que hemos descrito anteriormente
forma, relaciones tonales, dimensién, etc.; una imagen que es de na-
turaleza analdgica en tanto nuestro modo de percepcién y que “re-
presenta las cosas y se parece a lo que representa”.

Gubern establece que las imagenes con un alto grado de iconicidad
(miméticas) son aquellas en que se utilizan los principios de la pers-
pectiva central para su conformacién y con Moles el grado méaximo
de iconicidad corresponde al objeto mismo y en escala decreciente
alarepresentacién en modelos bi o tridimensionales con proyeccio-
nes de perspectiva y relaciones tonales acordes con el objeto; no
sin olvidar que l|a analogia de la imagen con la realidad , aunque sea
en grado descendente es una construccidon que trasmite un mensaje
de manera convencional.

33. Arnheim Rudolf, Arte y Percepcion Visual Psicologia del Ojo Creador, Madrid, Allanza Editorial , 1984 Quinta Edicion
34. Moles, Abraham, Grafismo Funcional, Espaiia, Grupo editorial CEAC, 1990, { Biblioteca CEAC de Diserio). pp.124
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La fotografia, por tanto el cine y el video, al necesitar de un objeto
visible y fotoactivo para el registro en imégenes alcanzan niveles altos de
iconicidad, trasmitiendo formas, luces, sombras, colores y texturas que
emergen del objeto real; aunque ello no significa que seaimposible crear
imagenes no analdgicas con estos medios.

-abstraccién “individualizar lo esencial y genérico, como un proceso
que permite aprehender un fenémeno real del mundo exterior en
categorias mentales... reducir el mundo a categorias y a signos ela-
borados por el hombre".?s Esta abstraccién nos conduce al simbolo
bajo dos niveles yasea a través de la representacién (significante) o
a través del mensaje(significado).’

Una imagen abstracta es una imagen funcional por simplificacién de
la realidad visible, “la abstraccién (icénica) privilegia la representa-
cién delas relaciones entre las partes del todo antes que el detallismo
imitativo de tales partes”; esta abstraccion nos lleva a una reduccién
que hace evidente los rasgos que caracterizan al objeto pero que
conservan una analogia con la realidad visual, haciendo evidente el
esqueleto estructural creado en la percepcién,¥tal es el caso de los
pictogramas.

Existen simbolos analégicos cuyo significado es légico y directo, pero
existen también otros que designan un concepto arbitrario, trasmi-
tiendo cualidades, estados, ideas y que aun representando formas
reales y conocidas tienen un significado convencional," una conven-
cién (icdnica) para hacer visible lo invisible".®

Esta simplificacion formal nos permite estructurar elementos que
mediante una imagen con alto grado de iconicidad resultarian mas
dificil de entender, un simbolo es graflcamente sencillo, facil de re-
conocer y susceptible de ser recordado®.

Esta reduccién tambien da como resultado imagenes que permiten
explicar un proceso o una conformacién, éstas mediante el andlisis y
descomposicién de los elementos de un objeto o fenédmeno ponen
en relieve la funcién del conjunto antes que el objeto mismo; su fin
es ilustrar un proceso de construccién, mecanismo , etc. ; su abs-
traccién creciente nos lleva a diagramas de flujo y organigramas.*

35. 1 De los pri al fi ia Artificial.cit,
36. Gubern, Roman, La Mirada Opulenla cit, pp 67-102
37. Arnheim Rudolf, Arte y Percepcién Visual | cit, pp. 111
38. Gubern, Roman, Lo Mirada Opulenta , cit., pp. 86-96
39. Dondis, A. Dondis , cit. pp. 83-101

40. Moles, Abraham, Grafismo Funcionol, cit., pp 43-45
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La reduccién total , es decir un alto grado de abstraccién, nos llevaa
los simbolos arbitrarios o convencionales, que representan formas
de invencién humana sin conexién concreta con la realidad visible,
los signos de Arnheim que sirven como medios indirectos que ope-
ran como referencias a las cosas que denotan;*' y nos referimos a
elementos como los contenidos en las sefales de trafico, la diagonal
de no estacionarse, que conducen al grado cero de iconicidad, el
alfabeto o los simbolos matematicos.

Estos niveles de representaciéon conviven en mayor o menor grado
en los sistemas de comunicacién segin lo permita el objetivo del
mensaje y la funcién de la imagen; sin embargo el desarrollo de los
medios de comunicacién han privilegiado a uno u otro tipo de re-
presentacion.

En la actualidad la imagen es universal y esta inmersa en un torbelli-
no de velocidad, es por ello que los estudiosos de la imagen y la
comunicacién sefalan a los simbolos como la forma dominante de
representacién, en cuanto a que son efectivos y rapidos para satis-
facer la demanda de comunicacién inmediata “ A medida en que
abandonamos este siglo orientado a la imprenta y la cultura escrita
para entrar a un entorno crecientemente dominado por la tecnolo-
gia visual y auditiva las reglas basicas de comunicacién cambian y se
desplazan ; los signos y simbolos serviran al futuro de la comunica-
cién como lo hicieron en el pasado produciendo informacién y pro-
pagandola con inteligencia y rapidez”.#

]
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41, Arnheim Rudolf, Arte y chepclén Visual , cit., cop. 8
42. De Dondis, A. Dondis en i d. Historia de la C
1992, ( Vol. 2} pp. 151-169
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1.4 FUNCIONES DE LA IMAGEN

“Toda imagen en cualquiera de sus dominios repercute sobre la idea que nos hace-
mos del mundo "+

La imagen inserta en los procesos de comunicacién y conocimiento
ha desempenado diversas funciones a través de la historia, estas fun-
ciones se asientan en las cualidades que la imagen posee, por un lado
su caracter de inmediatez, en tanto el grado de atencién que logran
concentrar al recurrir a caracteristicas perceptibles del objeto y por
ende su fuerza para ser recordadas, y por otro las imagenes hacen
comprensibles elementos o procesos que en lenguaje verbal serian
dificiles de expresar y mas aun de comprender. “Laimagen es veloz,
comprensivay simultineamente analitica y sintética... la visién es una
experiencia directa y el uso de datos visuales para suministrar la in-
formacién constituye la maxima aproximacién que podemos conse-
guir sobre la naturaleza auténtica de la realidad”.*

Seguiremos aqui |a reflexién de Aumont,*que sefiala tres funciones
de la imagen: simbdlica en relacién al significado convencional que
se le otorga a una imagen, estética en relacién a la intencién de pro-
porcionar una sensacién especifica cargada de valores emocionales
y una funcidn cognoscitiva en relacién a la imagen como medio de
difusion de conocimiento. Estas tres funciones conviven en la repre-
sentaciones y existen pocas que cumpian Gnicamente una de ellas.

En las imagenes de la iglesia cristiana la presencia divina adquiere
una dimensién simbdlica a través del idolo (que sustituye y significa).
La propagacién de la fe se hace a través de las imagenes y el espacio
sagrado se llena murales, cuadros y vitrales que representan para-
bolas y recuerdan las ensefianzas sagradas; en el periodo Constantino
, durante la instauracién de la iglesia cristiana, el Papa Gregorio el
Grande habia reconocido la importancia de las imagenes “La pintura
puede ser para los iletrados lo mismo que la escritura para los que
saben leer”.*Mis tarde los artesanos se transforman en artistas y el
fin de las imagenes religiosas radica en ellas mismas ya no es tanto
salvacién sino emocién y belleza.

43.De Moles en | De los p @ la Intelig Artificial, cit., pp. 47

44. Dondis, A. Dondis , La Sintaxis de fa Imogen, cit., pp. 14

45. Aumont jacques, Lo imagen. .cit. , pp. 150

46, (del Papa Gregorio el Grande (ana} Citado en Historia del Ane Gombrich Ernst, Madrid, Alianze Editorial, 1990,
pp. 113).
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La imagen muitiplica su poder con la posibitidad de su reproduccién
y acompaia al lenguaje oral y escrito en el proceso de orientacién
de pensamientos y conductas, ensefanzas eclesiasticas, tradiciones
culturales y estudios del mundo en que vivimos, la imagen se inserta
como medio efectivo para transmitir infformacién acompafada por
un mensaje escrito. Ya los manuscritos suponen una aproximacion
hacia este aspecto con la imagen como medio para trasmitir un men-
saje o como un elemento ornamental “lfluminacién Arte Pictérico, a
merced del cual el libro (el discurso tipografico) se contamina de
imagenes “,% el avance en los procesos de reproduccién integran
iméagenes y palabras, grabado en madera, grabado en cobre y mas
tarde la imprenta de tipos moéviles.

Con el libro y la prensa de masas la palabra escrita adquiere impor-
tancia, la imagen es relegada a un segundo plano * de las ilustracio-
nes su ambicién es ser adorno, un factor secundario que no distrai-
ga de lo sustantivo, pero que su gracia y refinamiento preste otro
encanto a la publicacién “;* sin embargo las imagenes se trasforma-
ron en parte esencial en el material escrito y son las que a han crea-
do el concepto y apariencia del mundo en que vivimos “los cédigos
visuales normalizados por los ilustradores comenzaron a crear una
forma de cultura de estereotipo visual”.*®

La relacién entre imagen y palabra ha sido estudiada mas de una vez
y ante nuestra actual cultura tal vez requiera de otra reflexién, “ no
estaba excluido que se hiciera una mutacién que restituyera a la ima-
gen como una primacfa que no se le habia escapado , mas que a
partir de la facilidad gutembergiana, de alinear los unos después de
los otros signos abstractos y arbitrarios como fragmentaciones del
pensamiento: letras, palabras o simbolos”;* para Gubern ante la sub-
ordinacién de la imagen al texto en libros y prensa, serael cartel y
el cine mudo/sonoro el que invertira la relacién entre palabra e ima-
gen consiguiendo rescatar su primacia. Las relaciones entre imagen
y lenguaje verbal la ha definido Barthres en tanto que el lenguaje
verbal reduce la polisemia de la imagen y la complementa con una
funcién narrativa.®’

47.Curiel, Fernando, Mal de Ojo, México, Editorial UNAM, 1989 pp 109

48, de Poul Westhem, “el Grabade®, Citado por Entic Satue El Disefio Grdfico. Desde los origenes hasta nuesyos dias, cit.,
pp 40.

49. . Willioms Raymond, Historia de fa Comunicacién, Barcelona, Espafia, Bosch Cosa Editorial, 1992, ( Vol. 2 De la
Imprenta a Nuestros Dias), pp. 129

50. Imdgenes De los primates a la Inteligencia Artificial, cit., pp. 150
51. Gubern, Roman, La Mirada Opulenta, cit., pp. 52-56
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La imagen fotografica nos ha mostrado nuestro universo y ha sido
un instrumento indispensable para el estudio de nuestro mundo,
como memoria colectiva se ha puesto al servicio de la cienciay
la educacién; la posibilidad de su reproduccién como material
impreso con la llegada del proceso de medios tonos impulsa ala
fotografia como un medio esencial en la percepcién y compren-
sién de nuestro mundo.

Las iméagenes han sido difusoras de conocimiento e informacién,
pero también nos han proporcionado entretenimiento y se han
insertado en las actividades comerciales a través de la publicidad
como medio de influencia para excitar y convencer.

El cine desde su nacimiento dirigié su rumbo hacia el entreteni-
miento y el espectaculo como actividad predominante, herencia
del teatro, del circo y del estadio y con intencién cultural, docu-
mental enfocadas mas a una funcién cognoscitiva.

La televisién se ha utilizado de igual manera como medio para
trasmitir conocimiento, informacién y entretenimiento, de ahi
su divisién en diversos géneros que se basan fundamentalmente
en la convergencia de medios antes existentes, la telenovela por
ejemplo de las combinacién de el comic y la fotonovela, ambos
medios impresos con una profusién de imagenes y un sentido
narrativo como literatura icénica cinética. %2

Independientemente de uno u otro medio de transmisién las ima-
genes se insertan en el proceso de comunicacién cumpliendo en
mayor o menor grado [as funciones,esta implicita la transmisién
de un mensaje en la medida en que comunica una idea a través
de conceptos convencionales, en relacién al significado, o tra-
vés de la representacion; y que en algunos casos estas imagenes
recurren a una funcién estética, trasmitir sensaciones especifi-
cas para conseguir una fascinaciéon y en algunos casos lograr per-
suadir por ejemplo las imdgenes con fines publicitarios; y que la fun-
cién cognoscitiva esta presente cuando la imagen adquiere -un fin
educativo.

52. Curiel, Fernando, Mal de Ojo. cit., pp. 117



IMAGEN DIGITAL

CAPITULO2



7
!
|
i

N

IMAGEN DIGITAL
LE N N NN R NNNNNN]

PRIMERA APROXIMACION

2. IMAGEN DIGITAL

Las imagenes digitales guardan una relaciéon intrinseca con las image-
nes que le anteceden asentandose sobre sus bases (convenciones)
en cuanto a representaciéon de forma, relaciones tonales, espacio ,
tiempo y movimiento, sin embargo en cuanto a su proceso de reali-
zacion difieren ampliamente abrimos aqui un paréntesis a la reflexién
para determinar a que nos referimos con imagen digital y poder ana-
lizar su relacion con la realidad.

2.1 ANALOGICO- DIGITAL.

Imagenes como la fotografica o de video reproducen sefales lumi-
nosas , en el caso del video también acUsticas, procedentes de una
realidad fisica en una escala continua tal como lo percibimos; una
fotografia es posible porque una sefal luminica hiere una emulsién
sensible registrando su intensidad y longitud, en video un micréfono
recibe ondas sonoras y las transforma en senales eléctricas para que
puedan ser grabadas; estos procesos son considerados analégicos.>?

Una imagen digital involucra un proceso tecnoldgico que permite que
sus sefales fisicas se transformen en informacion descrita en términos
numéricos (digitos binarios) para que puede ser almacenada, procesada
y transmitida. Un digito binario, un bit, es definido como el elemento
mas pequerfio en la cadena de la informacién y equivale a uno o cero
como una oposicién que describe el estado de algo encendido-apa-
gado, si-no; hoy es posible reducir a ceros y unos las sefiales fisicas
de nuestro ambiente como imagenes y sonidos.

Digitalizar una sefal significa, en imagenes una sefal luminica, tomar
muestras y reducirlas a bits, representar los datos como unidades
discontinuas y por tanto diferentes a la sefial que estan reproducien-
do, pero tan estrechamente espaciadas que dan la ilusion de conti-
nuidad. “La idea fundamental al nuevo desarrollio de imégenes es la
idea de mostrar lo real punto por punto, zona por zona y recons-
truirlo conservando el orden espacial... el recorte del mundo para
reconstruir el simulacro...”%*

53.Gubern, Roman, La Mirada Opulento, cit.. pp. 115
54. De Moles en Imdgenes De los primates a la Inteligencia Artificial, cit., pp. 148
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Al ser digitalizada una imagen se convierte , para su visualizacién, en
un mosaico de puntos conocidos como pixels (picture element), que
son renglones y columnas de puntos luminosos en un monitor. Un
pixel es un punto que contiene informacién numérica que permite
ser procesada por una computadora para después en una sintesis
recomponerse como las relaciones tonales (intensidad, color) y for-
mas de la percepcién visual.

Un scanner constituye de primera intencién, un instrumento para
captar una imagen, cuya percepcién sea gracias a la reflexién lumi-
nosa de su superficie, analizarla y descomponerla en bits para que a
través de las sefiales de un monitor o a través de un proceso de
impresion se revista de los atributos visuales que la sefalan como
imagen.’s

Algunos aspectos que son posibles con la digitalizacién de imégenes
son la compresién y correccién de datos, en imagenes esto se tradu-
ce en la posibilidad de su edicién o manipulacién, incluso de image-
nes realizadas a partir de procesos como la fotografia el cine o el
video, para recomponerla, recortarla o modificarla con el fin de
maximizar su calidad y adecuarla al medio en que seri presentada;
ello implica una serie de procesos y filtros que modifican los compo-
nentes graficos de la imagen, en la practica los pixels y en la sintesis
visual, su morfologia y relaciones tonales de acuerdo a su funcién e
interés expresivo; si la fotografia vino a liberar a la pintura de los
fines figurativos, dando lugar a otras manifestaciones no menos inte-
resantes, la imagen digital ha liberado a la fotografia, y también al
cine y al video, de su dificil proceso de transformacién para alcanzar
un nivel plastico expresivo.

Asi tenemos collages, con su origen en figuracidn de una estética
dadaista con la explosién de puntos de vista en los fotomontajes,*®

35 Analégico/ Digital >

Gubern, Roman, La Mirada Opulenta . cit. pp. [15-125

Coatton, Bob; Oliver, Richard, The Cyberspace Lexicon:: A n lilustrated Dictionary of Terms From Multimedia to Virtual
Reality , Londres, Edit Phaidon, 1994. pp 16, 61-62

Eco, Umberta, La estructura Ausente, cit., pp. 241-25236.

56. De Michelis Marlo, Los Yanguardios Artisticas del siglo XX , Madrid, Alionza Editorial pp. 164-184
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retoques fotograficos y manipulaciones de la imagen que si bien an-
tes se habian conseguido con filtros y procesos hoy son casi instan-
tineos y permiten regresar la imagen a su estado inicial.

En el caso de la imagen de video la digitalizacién permite hacer una
edicién de manera no lineal, manipular fragmentos de una imagen
en el orden deseado con la opcién de anadir o eliminar partes sin
alterar la secuencia del video, ademas permite el acceso directo a
cualquier parte de la imagen sin tener que hacer el recorrido habi-
tual de la cinta.

El desarrollo de estos procesos ha dado lugar a diversas técnicas
para la edicién de imagenes como el morphing, cuya funcién es ha-
cer visible la transformacién de un elemento, para imagenes
bidimensionales existen dos procesos de distorsién (warping) y de
transicién (tweening).’” El morphing de distorsién unicamente utili-
za una sola imagen, la cual es comprimida y estirada como si fuese
una superficie elastica , mientras que el morphing de transicién se
refiere a la integracion de dos imagenes diferentes en una.

Los procesos digitales también han hecho posible lacreacién de ima-
genes que se desarrollen con esta herramienta como representacio-
nes visibles de modelos abstractos numéricos conocidas como ima-
genes de grafica digital (computer graphics). La creacién de image-
nes bidimensionales supone la representacion de la tridimensionalidad
en un espacio bidimensional a través de formas y colores, lagenera-
cién de modelos tridimensionales (3D) implica la creacion de image-
nes que a través de los datos espaciales (numéricos) simulen la for-
ma en su tridimensionalidad y que permiten que el objeto se com-
porte como tal; involucra dos aspectos un proceso de
modelizaciéon>forma, un proceso de render>relaciones de la su-
perficie. Son estas imagenes las que presentan aspectos diferentes y
dan un siguiente paso hacia la aproximacién de la realidad.

57. de Imd; phing Alejandro D Torres Fund Arturo h Para el Avance de la
Clencla, A.C. revista/soluciones/N 18/morphing.htmi
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2.2 REPRESENTACION > SIMULACION

“La nuestra es una civilizacion en la que un tipo particular de imdgenes, aquellas
que representan con un alto grado de definicién una realidad tridimensional en un
soporte bidimensional, alcanzan una prodigiosa verdad realista gracias a la contri-

bucidn de nuevas tecnologias de produccion y difusién icénica's®

La cuestién de la realidad y su representacién no escapa a la imagen
reducida a procesos numéricos, hoy no solamente la encontramos
en términos de representacién o reproduccién sino también bajo
aspectos como simulacién, realidad artificial o hiperrealidad ; laana-
logia a la que nos hemos referido se presenta hoy con estas image-
nes de un modo diferente pues la posibilidad de que a través de la
abstraccién numérica, Ultimo punto en la escala de iconicidad de Moles,
se desarrollen imagenes nos lleva a analizarlas bajo otros términos.

Uno de los objetivos a alcanzar con estos procesos es obtener ima-
genes cercanas a la realidad (photorealistic images); la imagen foto-
grafica tiene una relacién de dependencia con lo real visible, la ima-
gen digital producida en computadora se alcanza un realismo sin de-
pender directamente de las sefal luminosa, al ser una construccién
que reproduce las propiedades de la realidad visual a través de mo-
delos légico-matematicos omitiendo esa relacién permanente con
lo que representa, o bien podriamos decir que su relacion es mas
bien conceptual que fisica.

58.Maldonado, Tomds, Lo Real y Io Virtuol, cit., pp. 55
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De un proceso que se inicia con llevar los fenémenos del mundo real
a un nivel de abstraccién matematica, primero en leyes o principios
del universo hoy es posible trasformar estos aspectos en una serie
de instrucciones que pueden ser procesadas por la computadora.
Ello permite reconstruir a través de una sintesis (el cédigo binario 0
y 1) las propiedades visibles de los objetos en cuanto a forma y
propiedades de la superficie, su espacio y su movimiento, de manera
que es posible simular el mundo real mediante la manipulacién de
simbolos abstractos, es decir, hacer representaciones visibles que se
caiculan con una computadora a partir de diversos datos, estos pro-
cesos de sintesis y fragmentacidn se integran para la formacion de

una ilusién, de ahi el termino imagen de sintesis (del francés image
de synthése).

De lo anterior se desprende que las imagenes de la grifica digital
mas que representaciones son simulaciones numeéricas, idea que da
origen de la nocién de hiperrealidad en el sentido de que estas ima-
genes que evocan lo no existente o realidades nuevas pueden ser
capaces de ejercer una influencia poderosa en nuestra concepcion
det mundo. Baudrillard {a define en tanto que lageneracién de mo-
delos de un real sin origen o realidad, bajo signos que en un estado
de pura simulacién dejan de significar algo real lo llevan a concebir la
realidad como hiperrealista; con Eco tenemos la hiperrealidad en un
sentido tecnoldgico en tanto que ésta puede proporcionarnos bajo cier-
tas condiciones mas sentido de la realidad que la naturaleza misma.*®

Este sentido de realidad se logra a través de una imagen con todos
sus atributos. En una imagen de grafica digital la creacién de una for-
ma se da principalmente bajo cuatro aspectos, creada por las varia-
ciones tonales de gradacién cromitica que corresponden a cada
pixel y que en su conjunto nos permiten percibir una forma, los
bitmaps o imagenes en mapa de bits; mediante {a manipulacién de
formas geométricas entendidas ya no como pixels, aunque este sea
su materia de composicion, sino como objetos individuales y por
tanto facilmente manipulables, es lo que suele llamarse grafica
vectorial; aquellas obtenidas a través de la construccién geométrica
de un modelo y la descripcién de sus superficies conocidas como
imagenes de 3D y a través de la geometria fractal.

59. jean Baudriliard y Umberto Eco citados en Woolley, Benjamin, Virtual Worlds, London, Edit. Penguin
Books, 1992 pp 189-210
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La imagenes de la grafica vectorial son generadas usando un sistema
de coordenadas que permiten describir matematicamente un espa-
cio bi o tridimensional y que hacen posible su transformacién como
variacién de tamafio y rotacién; en una imagen digital un rectan-
gulo siempre sera una descripcién matematica de sus coordena-
das en nimeros y una sefal de salida nos lo presentara como tal,
en la practica la forma estard compuesta por cuatro lineas, a cada
una de las cuales corresponde un pixel inicial con sus valores de
posicién x-y y uno final también con sus valores, mediante un
algoritmo ia computadora calculara los puntos y valores inter-
medios para formar una linea.

En la generacién de imagenes 3D la construccién de la forma
supone primero fa construccién geométrica de un modelo, la
descripcién matematica que no percibimos, mediante la cual se
conforma el esqueleto de la forma a través de lineas, un modelo
en wireframe; una forma artificial es mds facil de describir pues
cualquier forma natural es sumamente compleja expresarla en
términos numéricos ya que no posee la regularidad de una forma
geométrica.

Existen otros elementos para simular la apariencia del objeto ade-
mas de la forma, a los cuales nos referimos cuando hablamos con
Dondis de la sintaxis de la imagen, las propiedades de la superfi-
cie y las relaciones tonales; una vez construida la forma de una
imagen 3D es posible dotarla de estas relaciones que percibimos
de la realidad a través de un proceso conocido como render.

Este hace posible describir superficies, efectos luminosos y at-
mosféricos, es decir, describir la apariencia de la superficie en su
interaccion con la luz mediante una abstraccion matematica con
algoritmos como el Gouraud Shading y el Ray Traicing, procesos
que de una descripcién matematica permiten llegar a una ima-
gen visible en la traduccién del lenguaje numérico de la tecnolo-
gia digital a uno visual.

Con estos procesos es posible calcular el punto de vista para
generar diferentes angulos de un objeto, asi como la posicién de
las fuentes luminosas y su relacién con los objetos que le rodean;
ello nos permite dotar a la forma de sus caracteristicas de color,
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textura, brillo, es decir sus relaciones de reflexién y refraccién
de-|a luz, transparencia, efectos atmosféricos, etc. que evocan
las cualidades del mundo real.

En estos algoritmos para calcular la iluminacidn se emplean leyes
fisicas lo que hace posible generar imagenes con un alto grado de
realismo, asi el ray tracing es una técnica cuya funcién es establecer
y calcular la direccién de la informacién luminosa , considerando las
leyes fisicas que rigen la interaccidn entre la luz y los materiales que
componen los objetos, y las condiciones de iluminacién del ambien-
te que rodea al objeto. De manera que al considerar un modelo opaco
es necesario considerar |la cantidad de luz que refieja el objeto, pero
si el material del modelo fuese semitrasparente es necesario ademas
de la reflexiéon calcular la refraccién de la luz.

CON LOS MODELOS
3D ES POSIBLE
GENERAR DIFEREN-
TES PUNTOS DE :
VISTA Y ANGULOS DE
UN OBJETO



" IMAGEN DIGITAL
L amesssnww

La técnica de Radiosity clasifica una escena como unalista de poligonos
cada uno de los cuales interactia con otros en la escena reflejando
la energia luminosa a otros o de otros, esta interaccién de energia
puede ser expresado como un sistema lineal de ecuaciones. Su fun-
cidén es el cdlculo de la iluminacién en un ambiente cerrado a partir
de la incorporacién de las técnicas que permiten conocer la transfe-
rencia de calor radiado que se emplean en termodinamica. La idea
en que se basa esta técnica es buscar el equilibrio de la energia que
es emitida por los objetos emisores de luz y la energia que es absor-
bida por los objetos en el ambiente. ¢

Los procesos matematicos permiten representar aspectos organi-
cos mediante formas que simulan la naturaleza como la geometria
fractal, del latin frangere que significa romper, crear fragmentos y
fractus de irregular. Un drea de la geometria que no permite dnica-
mente trabajar con formas regulares como cubos, esferas y conos,
sino una geometria capaz de describir la naturaleza con formas de
infinito detalle, asi como la orilla de un rio o las formas de la nubes, y
nos permite definir y medir con exactitud la irregularidad como ob-
jetos matematico abstractos, de los que podemos encontrar aproxi-
maciones en la naturaleza. Los fractales surgen de la complejidad de
un fenémeno natural al comportamiento dinamico de sistemas ma-
temdticos y son materia de investigaciéon para cientificos y artistas.
La geometria fractal es descrita en algoritmos , una serie de instruc-
ciones, que la computadora traduce en patrones describiendo los siste-
mas que encontramos en la naturaleza.®'

60. Pdgino en el WWW del Grupo de Graficacién por Computadora del Departamento de Matemdticas de la Facultad de
Ciencias, UNAM.
61. Pdgina en el WWW del Grupo de Graficacién por Computadora def Departamento de Matemdticas de {a Focultad de
Ciencias, UNAM.
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Otra manera de obtener formas naturales es mediante un sistema
de particulas con el que se generan gran numero de pequefias ima-
genes, como pasto u hojas de los arboles, a base de formas
geométricas poligonales como pequefios grupos de puntos que va-
rian en forma y numero. %2

Una textura o una imagen 2D puede envolver las superficies de un
modelo 3D, este proceso se conoce como texture mapping, de
manera que a simples objetos geométricos puedan asignarsele tex-
turas complejas para anadirle realismo a los modelos. Otra variante
de este proceso son las texturas algoritmicas, una textura generada
en un espacio 3D, conocidas como texturas espaciales (espacial
texture) o texturas de procedimiento (procedural texture). La téc-
nica de texture mapping envuelve sélo la superficie del objeto, las
texturas de procedimiento se introducen completamente en el ob-
jeto en 3D, esto quiere decir que si se utiliza una textura de procedi-
miento que simula la madera en un cubo y se corta una seccién seria
posible ver la textura introduciéndose. ¢

En ocasiones estas imagenes a nivel perceptivo son dificiles de dife-
renciar, el caso de los animales en Jumanji (Tri Star Pictures 1995), en
donde la capacidad tecnoldgica y creativa a permitido reproducir,
formas y relaciones tonales muy cercanas a la realidad, texturas como
la piel de los animales que envuelven los modelos en 3D e inclusive
reproducen su movimiento.

En la representacion de la profundidad son considerados los aspec-
tos a que haciamos referencia al hablar del la imagen y su represen-
tacién espacial. Ello se hace evidente con la utilizaciéon del punto de
fuga de la perspectiva lineal para crear una ilusién realista de la pro-

62.Computer Graphics World, Stephen Porter, editor, Mensual, Nashua, NH: USA, ( mayo 1995)
63. Computer Graphics World, Stephen Porter, editor, Mensual, Nashuo, NH: USA, Morzo 1996
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fundidad espacial, sin embargo el desarrollo tecnoldgico ha llevado a
la elaboracién de algoritmos que calculan el grado de luminosidad de
una escena para conseguir con elio el efecto de la perspectiva aérea
bajo técnicas, como el intensity depth cueing, que bajo el efecto at-
mosférico simulan la lejania de los objetos

Sin embargo el aspecto mas relevante en la generacién de imagenes
3D es el hecho de que mediante la informacién espacial, su abstrac-
cién en coordenadas matematicas, implicita en la construccién del
modelo es posible observar y manipular la imagen en sus tres di-
mensiones y generar vistas del objeto cual si existiese en el espacio
con sus caracteristicas propias; a través de los datos espaciales es
posible simular la forma en su tridimensionalidad, con la posibilidad
de mostrarnos el objeto desde diferentes puntos de vista, y calcular
desde un angulo determinado que superficie de la forma es visible.
Haciendo posible los "movimientos de camara™ propios de la ima-
gen cinematografica o de video cual si laimagen fuese un registro
de la realidad y de alguna manera lo es pero no de una realidad real
sino de una realidad construida, simulada.

De modo que una forma plana, bidimensional, se comporta como si
estuviese en un espacio real tridimensional. De donde se desprende
la nocién de espacio real/ espacio virtual. Puede considerarse un es-
pacio virtual no Unicamente el logrado a través de la sintesis numéri-
ca, sino también el representado por la fotografia al simular la
tridimensionalidad espacial, o el espacio en la imagen cinematografi-
ca construido a partir del montaje y la narracién; sin embargo, lo
que brindan estas imagenes es la posibilidad de interactuar con los
objetos virtuales de una manera también virtual, “Un espacio virtual
interactivo que al fin de cuentas, volatiliza el soporte plano...unaima-
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gen que es capaz de figurar un espacio realista, tanto mas cuanto
virtualmente el observador puede recorrerlo”,** generar un ambien-
te, un espacio matematico a través de la sintesis numérica, y pene-
trar en é| con la ayuda de extensiones tecnoldgicas; con la posibili-
dad de reconstruir, al igual que el cine reconstruye el movimiento a
través de una rapida sucesidon de imagenaes, la tridimensionalidad de
un espacio y los objetos que ante nuestros ojos se hacen grandes o
pequenos de acuerdo a la distancia de observacion, asi como su pers-
pectiva que cambia también en funcién del angulo.**

De manera que la percepcion del espacio en la imagenes digitales es
posible en cuanto a indicadores estaticos, como la perspectiva lineal
y las variaciones de iluminacién; asi como mediante indicadores en
cuanto al movimiento como veremos en las aplicaciones de la reali-
dad virtual y la simulacién dindmica.®®

Hoy un ambiente es posible observario y recorrerio en su
tridimensionalidad simulada, a este objetivo responde a imagen de
panoramica, con antecedentes en los paisajes pictéricos “precio vi-
sual de la desimbolizaciéon del cosmos y de la evaporacién de los
transmundos mitolégicos o religiosos hacia los primeros planos”® y
los inicios de la fotografia con su homélogoe en el encuadre o movi-
miento panoramico (a) de cine en donde la camara fija gira sobre su
eje, un punto de vista estacionario con un giro de 360° hoy se

&4.Maldonado, Tornds, Lo Reo! y lo Virtuat, cit., pp 69
65.Woolley. Benjamin, Virtuof Worlds, cit., pp 53

6.Aumont Jacques, cit.,, pp. 125

&7.0ebray Régis, Vida y muerte de la lmagen, cit., ppléi-173

HOY UN AMBIENTE ES
POSIBLE OBRSERVARLO
Y RECORRERLO EN SU
TRIDIMENSIONALIDAD
SIMULADA
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conforma con la aplicacién del Quick Time Virtual Reality, un
producto que permite reproducir un movimiento similar a de la
cadmara mediante una imagen que se forma a través de una esce-
na fotografica digitalizada y reconstruida para formar el panora-
ma o mediante modelos 3D que puedan ser visualizados en tiem-
po real y con aplicaciones en el campo de la realidad virtual.

Por otro lado la representaciéon del espacio estrechamente liga-
do a escalas y dimensiones no se presenta de manera diferente
en las imagenes digitales, sin embargo, es posible definir los
parametros de la imagen (objeto) con los valores del mundo real
de manera que estan acorde con el objeto al cual representan
exista tangiblemente o no todavia; funcién necesaria y practica
para la creacién de objetos CAD y CAM (Computer Aided Design/
Manufacturing)cuya finalidad Gltima es el disefio y manufactura
de productos industriales.

El desarrollo tecnoldgico ha hecho posible que los modelos 3D,
los objetos, que se sitGan en un espacio virtual reconozcan su
localizacién y su relacién con otros objetos, esto Gltimo produc-
to de los desarrollos mas recientes a través de una aplicacién,
conocida como la geometria a base de ACIS, que permite que
los objetos puedan ser disefiados en correspondencia con los
parametros del mundo real.® ‘

Crear una forma con sus valores tonales cromaticos, sus textu-
ras y poder moveria tal como si estuviese inserta en un espacio
real tridimensional, y cuya “simulacién hace casi irreconocible el
paso de lo real a lo virtual”®’, es definitivamente uno de los as-
pectos que impulsan a la imagen un nivel mas cercano a la reali-
dad a través de su simulacién , sin embargo ello también da la posi-
bilidad de construir realidades alternativas, no la simulacién visual de
objetos del mundo real sino la creacién a partir de la imaginacién.

68.Computer Graphics World, Stephen Porter, editor, Mensual, Nashua, NH: USA, { Septiembre de 1995) pp 30-36
69.Maldonads, Tomds. Lo Real y lo Virtual.cit.. pp 65-67
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2.3 REALIDADES ALTERNATIVAS > FIccidN

“Asi como la cdmara fotogrdfica retrata el mundo real, la computadora retrata el
mundo de la imaginacién y el intelecto humano>.™

La imagen digital ha permitido no solamente figurar un espacio como
doble de la realidad sino construir un mundo visual, un espacio alter-
nativo en el que se recrea el mundo de la imaginacion en la libertad
total de las imdagenes que evocan suefios y lo inconsciente.

El alejamiento de la imagen pictérica de una visién realista, supuso
una aproximacién de este nivel y a partir del impresionismo se desa-
rrollan corrientes tendientes a aventurarse en los mundos de la ima-
ginacion, no de un modetlo exterior sino de uno interior, y de la des-
composicién de la luz se parte hacia la creacién de un mundo’ que

libere al hombre del globo de la tierra, con las vanguardias artisticas
del siglo XX.

Es en este sentido que se constituye la obra de arte virual, no como
un objeto sino como una experiencia en donde el pablico es parte
integral de la obra en una integracién y recreacién.”’ Hoy tenemos
desarrollos donde las imagenes y el sonido se combinan de una ma-
nera diferente, como imégenes en constante pulsacién y sincronfa
con la musica denominados SoundScapes, donde colores envuelven
y vuelven parte de la composicién musical al usuario en espacios
que son inaccesibles de otro modo,”? y en donde se recurre aritmo
musical que en correspondencia con el movimiento de las imagenes
impuisa al ojo a darle el ritmo a sus propios movimientos de acuerdo
a esta sincronia audiovisual; a diferencia de la recreacién visual con
musica de fondo como en las imagenes del video clip donde el ojo
se separa de éstas sin seguir nada interesante cuando la musica atrae
la atencién. Un ritmo de colores y formas que permitan escuchar la
imagen y que lleven mas a un nivel sensorial que intelectual. “ La
imagen digital podria acercarse mas a un mundo de sensaciones ....
la cadencia el ritmo de las imagenes de la mente se hacen entonces
reales en ese mundo de memoria ... plasmar y atrapar las imagenes
de la mente , mas cercanas al suefio que a la realidad”.

70. Cotton, Bob; Oliver, Richard, The Cyberspace Lexicon:: An llustrated Dictionary of Terms From Muitimedia te Virtual
Reality , cit.. pp 48

71. De Michelis Mario, Las Vanguardias Artisticas del sigio XX, cit.

Woolley, Benjamin, Virtual Worlds, cit., pp. 175

Maldonada, Tomds, Lo Real y lo Virtual, <it., pp. 19-20

Rafae! Lozano Heder Conferencio Realidad Virtuol Museo Nacional de Antropologia e Historla

72.Computer Graphics World, Stephen Porter. editor, Mensual, Nashua, NH: USA, Diciembre 1995 pp.17
73. de Virgilio Tossl y Luciano Mecacci en , Imdgenes De los primates a la Inteligencio Artificial, cit., pp. 205
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Por otro lado estamos ante lo que Maldonado define como el plano
de lo imaginario tecnolégico con estrecha relacién con personajes
que ilustran de modo realista, aunque no tengan equivalente en
la realidad visual, seres extraordinarios de la ficcién propios de
relatos fantasticos.

No obstante la representacién de elementos no existentes en la rea-
lidad visible lo han conseguido mejor aquellos técnicas que requie-
ren de un trazo manual, tal como lo demostré la pintura ante el rea-
lismo de la fotografia en sus inicios, hoy las imagenes digitales ofre-
cen la libertad de expresion gracias a las técnicas de modelizacidén y
animacion y los elementos creados en este medio alcanzan grados
de realismo muy altos otorgando la impresién de su existencia aun
sin tener conexién con la realidad; la naturaleza de estas imagenes y
su proceso de construccién permite su insercién en medios como el
cine o el video, cual si fuesen registros de la realidad, “ Aunque
sepamos permanentemente que nos encontramos ante una fic-
cién, ahora ya no estamos tan seguros de ello. Lo increible se
hace mas creible".”*

Asi tenemos imagenes que sustituyen o modifican elementos de una
accién real con formas de la grafica digital en las imagenes filmicas, o
personajes virtuales que se insertan en el desarrollo de un historia,
tal es el caso de peliculas como Casper (Amblin Entertainment &
Universal Pictures 1995),en donde se combinan imagenes, producto
de estimulos luminosos emitidos por el objeto, con imagenes de la
animacion digital simulando de una manera bastante creible su con-
vivencia; la cuestion de tomar la imagen por la realidad se ve acre-
centada por estos medios, mas aun si no se simufan Gnicamente se-
fales visuales y sonoras.

La grafica digital en sus aplicaciones de simulacion dinamica y reali-
dad virtual” hacen accesibles eventos que son dificiles de experi-
mentar en la realidad fisica , sin embargo mucho se ha hablado del
papel de sustitucién que pueden desempenar estas experiencias, a
pesar de que las posibilidades tecnolégicas en cuanto tiempo y reso-
lucién no permitan adn de manera contundente mostrar las image-
nes como una realidad alternativa a la experiencia fisica y real.

74. Maldonado, Tomds, cit., pp. 60
75. Ver Tercera Aproximacidn del presente trabajo
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Tomas Maldonado hace un anilisis sobre los pros y contras de esta
aplicacién de las imagenes y sitGa el fenémeno entre disminucién de
experiencia con el mundo fisico y el importante valor cognoscitivo a
que conllevan estos procesos para conocer mejor nuestra realidad,
no un “Fuga Mundi sino un Creatio Mundi"’¢

2.4 REALISMO>TECNOLOGIA

Si bien es cierto que estas imagenes escriben otro capitulo en esta
trayectoria, también lo es que ello es posible gracias a la capacidad
tecnoldgica para producir los recursos visuales expresivos que la
hacen verosimil y la capacidad para hacer patente esta realidad en
cuanto a la calidad de la imagen, procesos tecnolégicos mas que la
representacion.

Para efectos de este realismo una de la condiciones basicas necesa-
rias es la resolucién de entrada y de salida de las imagenes. Las ima-
genes digitales se constituyen por unidades minimas de informacién
visual, los pixels o puntos a los que nos referimos en un apartado
anterior, para una presentacién efectiva de la realidad éstas se deba-
ten entre la cantidad de informacién y el nimero de puntos que se
pueden producir en un espacio determinado ademas de la cantidad
de colores que se pueden reproducir, asi cuando se habla de una
imagen foto-realista, en relacién a su calidad de reproduccién y no
en cuanto a su contenido, éste esta definido por sus parametros de
resolucién el numero de puntos verticales por los horizontales y en
la gama de colores posibles. “ El grosor y cantidad del punto significa
la fineza del recorte, con el cual nuestro espiritu prolongado por sus
instrumentos toma en cuenta lo real... el grano de la imagen se vuel-
ve de cierta manera el grano de lo real”.”’

La calidad esta en relacién a la cantidad de bits de informacién que
representan un pixel para describir un valor cromitico (profundidad
de pixel) y de acuerdo al numero de pixels (densidad del pixel medi-
do en PPl o DPI) que un dispositivo puede producir en una pulgada
para conformar una imagen; de manera que la cantidad de bits que
se aplican por pulgada esta en relacién directa con esta calidad.

76. Maldonado, Tomds, cit., pp. 67
77. De Moles en De los p a la intel Artificial, cit., pp. 147

LA IMAGEN DIGITAL
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A mayor numero de PPl la imagen serd mas compleja y por tanto
necesitara de una tecnologia lo suficientemente potente para mani-
pularla, Es esta complejidad lo que hasta el momento hace necesa-
rio, para una mayor aproximacién a la realidad, que la grabacién o
filmacién de la animacién de elementos de la grafica digital se reali-
cen cuadro por cuadro, ante la imposibilidad de conseguir animacio-
nes en tiempo real de caracteristicas optimas para simularia.’®

La consideracién del tiempo esta en funcién de la capacidad de res-
puesta de la maquina al interactuar el usuario con ella o en la gene-
racién de imagenes, tanto si la respuesta es inmediata en la relacién
maquina-usuario o si la velocidad de las imagenes esta en funcion de
nuestra percepcion del fenémeno estamos hablando de lo que se
conoce como tiempo real.

En la imagen digital el tiempo esta estrechamente ligado a la repre-
sentacién del movimiento, la ilusién de movimiento continuo se pro-
duce al desplegar una serie de imagenes a una velocidad no menor
de 15 cuadros por segundo. Las animaciones son realizadas a través
de sintesis numérica y en ocasiones con la ayuda de sensores de
movimiento, que permiten la traduccién de un movimiento real y
analégico a uno digital y numérico de modo que el objeto virtual
reproduzca ese movimiento; la finalidad Gltima de estas animacio-
nes es presentar un movimiento en tiempo real, es decir que el
tiempo fluya como lo hace en la realidad en cuanto acciones y pro-
cesos; la tecnologia ain no permite esto de manera contundente la
complejidad de las imagenes hace necesario que cada cuadro se tradu-
cido con el render y después grabado en el soporte de reproduccion.

78.Cotton, Bob; Oliver, Richard, The Cyberspace Lexicon:: A n lilustroted Dictionary of Terms From Multimedia . to Virtual
Reality , cit., pp. 46
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SEGUNDA APROXIMACION

3.HIPERMEDIA

La imagen digital cumple las mismas funciones que la analdgica en
cuanto a transmisién de conocimiento, difusién de informacién, en-
tretenimiento o recurso publicitario y se han integrado en medios
de comunicacién como libro, prensa, cartel, cine y video. Asi la pro-
duccién publicitaria ha hecho uso de las imagenes digitales al intro-
ducir personajes virtuales en la promocién de un producto, utilizan-
do toda clase de técnicas de edicién y efectos especiales para enun-
ciar las caracteristicas del producto o servicio, mientras que las pro-
ducciones cinematograficas han recurrido a estas imagenes en la si-
mulacién de la realidad o en la creacién de nuevos ambientes fantas-
ticos y en la animacién de personajes; hoy Disney produce un
largometraje a catorce afios de su primer intento de imagen anima-
da digitalmente con la pelicula Tron.

Inserta en programas de televisién permite, ante la inexistenciade la
imagen registro o uno sélo parcial, presentar la informacién de ma-
nera objetiva con graficas dinamicas como imagenes meteorologi-
cas, mapas para la ubicacién de lugares y estadisticas; de igual mane-
ra han respondido ante la necesidad de presentar la imagen (simbo-
lo, logotipo) de |la cadena o compaiiia productora para la identifica-
cién del programa o canal, en la aparicién de créditos y
promocionales.

Sin embargo la imagen digital y las caracteristicas propias de su me-
dio de produccién han llevado a la creacién de nuevos discursos no
Unicamente imaginarios ante la posibilidad de utilizar el medio no
solo con fines de produccién sino también de difusién.

3.1 BIMEDIA > HIPERMEDIA

Moles define un mensaje bimedia como aque! que recurre a dos ca-
nales de comunicacion la imagen y el lenguaje para conformar un
mensaje escriptovisual la imagen con un mensaje escrito, o audiovisual
con un mensaje sonoro. As{ un libro o revista que contiene un men-
saje tipografico con imagenes conforma un mensaje bimedia, de igual
manera lo que Curiel define como la literatura iconica cinética, un
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fluir de imagenes y sonidos;”® de manera que imagen y lenguaje tie-
nen una relacién funcional no obstante caracteristicas y funciones
diversas.,

De estos aspectos deducimos que un mensaje multimedia es aquel
que contiene las tres partes una imagen, un mensaje escrito y un
mensaje auditivo, sin embargo también es posible entender como
mensaje multimedia aquel en donde se involucran multiples expre-
siones, por ejemplo la danza, la musica y el video simultineos dirigi-
da como una experiencia multisensorial, llamaremos a estas expre-
siones con Andrea Di Castro® como transmedia; para fines de este
estudio definiremos multimedia como un sistema de comunicacién
que coordina los tres canales a que haciamos referencia pero esta
vez a través de una computadora, ello significa convertir el tex-
to, la imagen y el sonido de analégico a digital, en un modelo
matematico.

La conversién de la informacién a través del proceso al que hacia-
mos referencia en la primera aproximacién permite que sus senales
fisicas se.transformen en informacién descrita en términos numéri-
cos para que puede ser almacenada, procesada y transmitida, ha-
ciendo posible la integracién de los procesos de produccién de so-
portes de comunicacién en la computadora , por ejemplo en una
publicacién la formacién tipografica, la construccién y
posicionamiento de imagenes es realizado en una pdgina virtual e
inclusive es posible tomar las fotografias a través ya no de un proce-
so quimico sino de un proceso que permite captar la imagen y trans-
ferirla a la memoria de la computadora de manera digital y llegar a
un soporte material para su impresion y distribucién. Esta integra-
cién presente también en los procesos de difusién ha dado origen a
desarrollos que a través del codigo binario de la computadora crean
un nuevo medio para la transmision de informacién y entreteni-
miento.

La multiplicidad de aplicaciones que se han elaborado a partir de
estos procesos y que involucran una variedad de informacién estati-
ca y dindmica de diferente naturaleza, nos ha llevado a adoptar un

79. Curiel, Fernando, Mal de Ojo, cit.. pp 88
80. Tele delicias Exp
Satélite Edulsat e

Andrea Di Castro, Javier Covarrubias , transmitidas o través del
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término mas general que engloba las caracteristicas principales de
éstas en la expresién hipermedia.®!

Hiper del griego mas alld o que indica un exceso, para referirnos a
los desarrollos que surgen de la combinacién de multiples medios
pero con la diferencia de que su coordinacién, produccién y difu-
sién se realiza a través de un programa, la computadora y demas
protesis tecnolégicas, como una expresion multisensorial que en al-
gunos casos involucra no sdlo la vista y el oido sino también de algu-
na manera sensaciones motrices y tactiles, nos referimos a desarro-
llos como el videojuego, la realidad virtual y el multimedia interactivo
por mencionar los discursos mas terminados. “Hipermedia marca el
camino de la adopcion y explotacidn de la computadora como un
medio mas que como una simple herramienta ... como transmisor
de imagenes y sonido”.®?

Estos desarrollos pueden recurrir en mayor o menor medida a los
diversos medios para conformar un mensaje, sin embargo todos con-
templan en su mayoria dos caracteristicas principales la interactividad
y una estructura no lineal.

En estos desarrollos el usuario participa activamente en la confor-
macién del mensaje al elegir el curso de la historia o su acceso a la
informacion y al navegar dentro del sistema o programa en donde
por lo regular existe mas de una posibilidad de seleccién. Esto su-
pone una interactividad en tiempo real que permite observar los

81.Cotton, Bob; Oliver, Richard, Understanding Hypermedia: From Multimedia to Virtual Reality , Londres, Edit
Phaidon, 1993, 159 pp.
82. Cotton, Bob; Oliver. Richard. Understanding Hypermedia, cit.. pp. 41
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resultados de una accién al momento de ser ejecutada y en las apli-
caciones mas complejas la construccién o modificacién de formas
ante los ojos del ahora usuario-operador-actor al momento del naci-
miento de ideas o movimientos. Estos desarrolios han evolucionado
de una baja participacién hacia una interactividad mayor e incluso en
algunos casos se ha logrado suprimir la diferencia entre espectador-
creador, lector-autor y de alguna manera acercarse alaobraabierta
pianteada por teéricos de la comunicacién, " Un bloque compuesto
de palabras unidas en muitiples trayectos o cadenas en una
textualidad abierta... un texto como una galaxia de significantes y no
una estructura de significados; no tiene principio pero si diversas
vias de acceso... ". B3

En funcién de esta interactividad se define la estructura no lineal en
tanto que es el usuario el que define la trayectoria aleatoriamente
sin un principio ni fin determinados, aunque el medio requiera de
una interfaz de usuario que permita accesar a la informacién con una
estructura bien definida que contenga diversas rutas para tal efecto.
Esta caracteristica es la que se ha definido como Random Acces “Start
anywhere Go anywhere”.

También se ha definido hipermedia como la convergencia de
hipertexto y multimedia; el primero se aplica a un cuerpo de infor-
macién escrito que se bifurca y cuyos fragmentos conectados entre
si pueden ser explorados a través de enlaces, hipermedia supera la
restriccion de que los enlaces sean sélo a través de la palabra escri-
ta al incluir imagenes y sonido de diferente naturaleza.

Con hipermedia definimos un medio interactivo-no lineal que ade-
mas de proceder de la combinacién de multiples medios y esti-
mulos sensoriales que se integran en mayor o en menor medida
de acuerdo a la funcién de cada desarrolio, permiten gracias a su
estructura manejar la complejidad al conjugar y manipular una gran
cantidad y diversidad de informacion a través de enlaces y cuyo
objetivo final, o al menos el que deberia ser, reside en ampliar el
significado y hacerlo contundente a través de una buena combi-
nacién y organizacién de los elementos de manera que optimizen
la comunicacién.

83. George P Landow, Hipertexto, Espafia. Edit Paidos Ibérica S.A. , 1995, (Hipermedia 2}, pp. 13-49
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3.2 LOS MULTIPLES MEDIOS

Generalmente hipermedia, o bien multimedia en su expresién po-
pular, es definido como la combinacién de graficos, animacién, vi-
deo, texto y sonido, ello nos lleva a considerar los elementos que
conforman estos desarrollos y nuestra interaccién con este medio.

IMAGENES

Las imagenes son utilizadas en hipermedia de una multiplicidad
de maneras en funcién de las cualidades que la imagen posee, su
caracter de inmediatez y su capacidad de evocar y trasmitir un
conocimiento, de manera que son utilizadas para atraer, infor-
mar y enriquecer la comunicacion; fijas y moviles se mezclan
para otorgar un sentido , una expresién y se constituyen como
un recurso esencial en estos desarrollos.

Dentro de este discurso se presentan como imagenes 2D y 3D,
foto/graficas, de video y animaciones, ademas de su utilizacién como
recurso conductor dentro del programa a través de la interfaz.

Las imagenes pueden ser generadas en base a algoritmos pro-
pios del lenguaje de programacién permitiendo construir, ani-
mar modificar las vistas alterando sus dimensiones de construc-
cién, etc. o mediante la creacién de bitmaps, en donde cada pixel,
la minima unidad de la imagen digital para su presentacién en
pantalla, corresponde de a un nimero de bits almacenados en la
memoria de la computadora, generalmente provenientes de un
proceso de digitalizacion (convertir lo andlogo continuo en
discreto digital) de imagenes fijas o en movimiento como la fotogra-
fia y el video. Este tipo de imagenes requieren un espacio grande en
disco para su almacenamiento y la utilizacién de métodos para com-
primir o descomprimir ja informacién.

En estas aplicaciones la imagen recrea fragmentos del mundo real
o imaginario que introducen al usuario en un ambiente con el
cual se puede interactuar desde formas mas elementales hasta la

inmersién y presentan en su yuxtaposicién o en secuencia algo
nuevo, una significaciéon en su relacion o con la presencia de un
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mensaje escrito o sonoro; en la conjuncién con signos alfabéticos
para la creacién de un simbolo constituyen una herramienta im-
portante para la comunicacion.

El medio impreso es un medio estatico y ha recurrido a la des-
cripcién de los fendmenos a través de las imagenes (diagramas,
esquemas) hoy la posibilidad de integrar con la palabra escrita
imagenes en movimiento, animaciones o video, de manera que
se amplie la informacién y se tenga acceso aella en el momento
oportuno de acuerdo a la eleccién del usuario es uno de aspec-
tos mas relevantes de los hipermedia

Las animaciones generadas a través de la computadora son utili-
zadas como medio para explicar la evolucién de un fenémeno o
un proceso en un tiempo real o simulado, la creacién de secuen-
cias cortas animadas total o parcialmente permite hacer accesi-
ble y divertido elementos que de otro modo seria mas comple-
jo comprender. Estas animaciones también han servido para el en-
tretenimiento si hablamos en particular de los videojuegos cuya ma-
teria de composicién son las imagenes através de las cuales el usua-
rio tiene una interaccién directa con el programa.

La animacién comprende desde el movimiento de simples ele-
mentos graficos como los iconos, la animacién de los objetos en
2D o una compleja animacién de modelos en 3D con la totalidad
de sus caracteristicas.

El video, en tanto imagen en movimiento que se basa en una di-
mensiéon temporal, presenta en los desarrollos de hipermedia
nuevas caracteristicas, el hecho de insertar una imagen con un
desarrollo lineal en un discurso que no lo es supone una elec-
cién correcta de la imagen videografica con una funcién especifi-
ca que permita ampliar la informacién.

La presencia de un espacio virtual en los desarrollos de
hipermedia ya sea a través de su exploracién con el QTVR o de
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su inmersién en los sistemas de realidad virtual, provee a estos
desarrollos de estimulos visuales que con la ayuda de sensores y
demas proétesis trascienden las limitaciones fisicas y perceptuales
del hombre y le permiten no sdlo contemplar las imigenes sino
introducirse en ellas.

MENSAJE EScCRITO
TEXTO-HIPERTEXTO

“La imagen es simbdlica pero no tiene la mismas propiedades semdnticas de la lengua**

La representacién del habla en forma grifica, cuyo dGitimo eslabén lo
constituye el alfabeto, se ha establecido a lo largo de la evolucién
humana como nuestro principal medio para trasmitir y conservar el
conocimiento a través del tiempo y el espacio, el desarrollo de la
imprenta nos orienta en este sentido .

El surgimiento de medios electrénicos para transmitir conocimiento
e informacién y hoy la aplicacién de la computadora para tales efec-
tos ha desencadenado una serie de reflexiones acerca de la letra
impresa y sus efectos al constituir una de las principales fuerzas que
configuraron el pensamiento occidental. Marshalt Mc Luhan ha atri-
buido al escrito un caracter lineal que ha promovido la fragmentacién
y la especializacién en todos los ambitos de la vida humana * La
invencién del tipo de imprenta creo el pensamiento lineal o esla-
bonado separando al pensamiento de la accién”, en tanto que Mo-
les lo sefiala como de naturaleza ajena a nuestra percepcién vi-
sual “La secuencia de lo escrito, del texto en el cual una sola
dimension, el eje limitado de la linea tipogrifica indefinidamente
replegada en si misma a lo largo de las paginas , se impone al
espiritu que la descifra...”.

Nicholas Negroponte, alejaindose de los conceptos de Mc Luhan
quien manifiesta que la palabra escrita fonéticamente sacrifica mun-
dos de significado y percepcién, define que la narrativa del muitimedia
(hipermedia) incluye representaciones tan especificas que es poco
lo que se puede imaginar mientras que la palabra escrita describe
imagenes y evoca metiforas cuyo sentido determina el lector; re-
conciliacion entre palabra e imagen que nos conduce mas que a una
desaparicién, a una superacién de lo escrito al permitir otras posibi-

84, Debray Régis, Vida y muerte de la imagen, cit.
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lidades de su interaccién con otros medios o en la conformacién del
hipertexto, como vinculos de informacién que nos relacionan un con-
“

tenido a otro a través de las palabras, “... si antes pensabamos en
linea ahora seremos requeridos a pensar en superficie™8s

Theodor H.Neison describe al hipertexto, como “un escrito no
secuencial, un texto que se bifurca, que permite que el lector elijay
lea en una pantalla interactiva ”,% Frente al escrito tradicional lineal
y secuencial el hipertexto esta formado por un cuerpo de informa-
cién que se bifurca y cuyos fragmentos conectados entre si pueden
ser explorados a través de enlaces, palabras clave en el texto que
pueden ser “expandidas” en cualquier momento para proporcionar
otra informacién, en la consulta de un documento pueden existir
palabras o términos que posean informacién relacionada y cada uno
de los enlaces puede llevarnos a otro documento o indice . De esta
forma, se puede ofrecer el acceso a todos los documentos existen-
tes acerca del tema en particular incluidos en un programa. Estas
palabras aparecen resaltadas de alguna forma subrayadas, escritas en
otro color o especificadas con un nimero, para realizar el enlace y son
“vinculos” con otros documentos.

Cuando leemos un libro por lo general estamos insertos en un or-
den a través de las paginas, el hipertexto permite explorar la infor-
macién de una manera no secuencial y enriquece la investigacion al
presentarnos una diversidad de textos en relacién a nuestro interés,
“Puede establecerse una evolucién en las tecnologias del
almacenamiento, estructuracion, reproduccién y difusién de la in-
formacién que comienza en la narracién o relato oral (lineal, dnico,
irrepetible en su literalidad, volatil, etc.) y pasa por {a escritura (li-
neal, durable, imposible de producir en masa), el texto impreso (li-
neal pero con ayudas para la navegacién como indices, capitulos y
parrafos, titulos, glosarios, notas al pie, etc., reproducible en masa,
durable, etc.) para terminar en el hipertexto electrénico (no lineal,
des-centrado, “sin principio, ni fin, ni centro, ni periferia".?’

85. Mc Luhan, Marshall; Fiore, Quentin, El Medio es el Masaje -Un Inventario de Efectos, Espaia y Argentina, Ediciones
Paidés Ibérica y Editrorial Paidos, 1992 (Paidés Studio, 65)

ImégenesDe los primates a la Inteligencia Artificial, cit., pp. 149

Negroponte Nicholas, Ser Digital, cit., pp. 27-28.

86. NET SEARCH - LYCOS search: hipermedia SITE fordi Adell Segura, Presentado en el | Congreso sobre Nuevas

Te glos de la Badajoz, E Uni Jaume | Castelién, Diciembre de 1993,

87. Landow George P, Hipertexto- a convergencia de la teoria critica contemporianea y la tacnologia, Esperia, Editorial
Paidés Ibérica, .A., 1995(Paidés Hipermedia 2) pp 15-26.




IMAGEN DIGITAL
[ A R AN NNRENNNEREN]

El desarrollo de esta herramienta sugiere uno de ios mitos motores
a los que hace alusién Perriault,?® como la creacién de medios de
comunicacion que permitan el acceso inmediato al conocimientoy a
los sucesos del mundo mediante saltos aleatorios, mds aun si consi-
deramos la red de Internet y su servicio de informaciéon el World
Wide Web que supone ya una interfaz grifica similar al multimedia
interactivo con herramientas para navegar en la informacion.

Herencia de la tradicién tipografica y del libro, la palabra escrita ya
no como marca fisica, sino virtual, se presenta revestida de caracte-
risticas visuales y cualidades expresivas que la impulsan como ima-
gen, como lenguaje visible que otorga significados diversos que nos
relacionan con una época, lugar , material, soporte y utilizacién; lo
que Gubern liama {a escritura icédnica (que no la fonética) de indivisible
dimension semantica y de especial potencia connotadora,®® cuanto
mas si se presentan en animacién.

Existen desarrollos en donde la presencia de la palabra escrita es
minima, mismos que estan mas relacionados con el entretenimiento
o la visualizacién que con la transmisiéon de informacién.

MENSAJE SONORO - AUDIO

Tras haber hecho un largo recorrido para almacenarlo, repetirlo y
trasmitirlo a distancia el sonido ha sido uno de los elementos que ha
impulsado la comunicacién humana, la codificacion de letras, la trasmi-
sidn a distancia de la voz humana y el registro del sonido.

Recurso que se ha relacionado con {as imagenes a manera de regis-
tro con el cine y el video, hoy se integra a los discursos de hipermedia
de la misma manera en que se desarrolla en estos medios, a través
de la palabra hablada (sonido fonético), efectos sonoros isomorfos (
sonidos naturales su ordenacion e imitacién), efectos sonoros imagi-
narios { musica y elementos que crean imagenes sonoras que no se
perciben en el mundo natural).

El sonido como la toma de un fragmento del entorno para la crea-
cién de un paisaje sonoro estimula potencialmente la imaginacién

88.Perrioult Jocques, Las Maquinas de comunicar, cit., pp.62-63
89. Gubern, Roman, La Mirado Opulenta , cit. pp 51,
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con su poder de evocacién y nos introduce al universo aclstico de
los efectos sonoros. Permite que la palabra hablada, el lenguaje, re-
cobre su espacio de accién como nuestro principal medio de comu-
nicacién facilitando la continuidad del discurso con la fluidez narrati-
va o musical .

Aunque se plantean otras aplicaciones para la palabra hablada en
nuestra relacién con la computadora actualmente el sonido, como
parte de la interfaz, refuerza el sentido de transicién de una par-
te a otra en el programa y provee al usuario de una respuesta
ante su accién.

INTERFAZ

La combinacién de imagen, sonido y texto en un medio que se defi-
ne como activo supone necesariamente una manera de accesar al
contenido, los procesos mediante los cuales es posible este contac-
to es lo que se ha denominado como interfaz de usuario, también
definida como superficie de uso; ésta contempla los elementos que
regulan las relaciones hombre-computadora o lo que algunos han
dado en llamar las relaciones hombre-cosmos cibernético.*

Interfaz se refiere a los canales de comunicacién con que cuenta el
sistema a través de los cuales el usuario pueda expresar, seleccionar
y definir su interaccién con la maquina y el contenido del programa;
externamente a través de prdtesis tecnolégicas un mouse, un tecla-
do, un guante, una pantalla sensible al tacto, que permiten seleccio-
nar, decidir, y son los elementos con los que el usuario entre en con-
tacto directo; en el interior elementos sonoros, visuales o tactiles
que orientan al usuario.

El disefio de interfaz abarca en su evolucidn dos aspectos princi-
pales el manejo de la maquina y su aspecto, la interactividad y
riqueza sensorial;9| involucra a su vez los procesos mediante los
cuales se da esta interaccidon considerando limitaciones , habilidades
y caracteristicas del usuario, factores humanos y aspectos psicoldgi-
cos tales como la percepcion, niveles de atencién de acuerdo al
medio, modelos mentales bajo los cuales e! usuario comprende el
90. Brauner josef, Bi Roland. La Sociedad Multimedia, Esparia, Edit. Gedisa 5.A., 1996 (12, Extensién Cientifica

pora odos) pp 13
91. Negroponte Nicholas, Ser Digital, Buenos Aires-Argenting, Edit. Atldntida, S.A.. 1995, (El ojo Infalible ). pp. 107-133.
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funcionamiento y ia organizacién del sistema, asi como sus alcances,
ademas de contemplar los elementos que regularan las repuesta del
programa ante las acciones del usuario, como elementos de
retroalimentacién a través de diversos canales.

En los Gltimos quince afos el rostro de la interfaz ha evolucionado
de comandos y parametros definidos, que se asignaban a la maquina
a través del teclado, hacia ventanas y ments que apoyandose en ele-
mentos visuales hacen posible estad comunicacion y el didlogo nece-
sario para el funcionamiento, la imagen dentro de la interfaz sirve
como recurso conductor dentro del programay debido a su presen-
cia se constituye como grafica.

INTERFAZ GRAFICA

La interfaz grafica de usuario cumple basicamente la funcién de orien-
tar y presentar la informacion de manera inteligible para el usuario,
dentro del ambiente mismo generado por la computadora, “el ope-
rador integra un verdadero didlogo con el programa, dando y reci-
biendo informacién en forma grafica en la pantalla".”?

La organizaciéon de una interfaz grafica de usuario se ha realizado
fundamentalmente a partir del modelo desarrollado por Xerox Parc
en 1970 e introducida masivamente por los sistemas Macintosh. Esta
interfaz supone la organizacion de las funciones del sistema a través
de metaforas para describir conceptos y acciones, la metafora del
escritorio, como unasuperficie donde es posible guardar herramien-
tas y documentos con un menu que ofrece diversas alternativas.”
Las metéforas son parte importante en el desarrollo de una interfaz,
através de ellas es posible involucrar aspectos de la vida cotidiana o
aquellos relacionados con el contenido del programa, ello ayuda a
crear tanto la experiencia multisensorial que estos desarrollos con-
llevan, como a hacer inteligible el funcionamiento del sistema. Crear
una metafora significa en este caso crear un concepto grafico que
ayude a introducir al usuario en el contenido, el modelo mental
que el usuario creara para el programa esta basado en estas ana-
logias realizadas cominmente a través de representaciones vi-
suales y auditivas.

92. Gubern, Roman. cit., pp 396

93. Pora mds Informacién vease:Cotton, Bob; Oliver, Richard, Und ding Hy dia { The Cy,
Negroponte Nicholos, Ser Digital, cit.

p Lexicon
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Existen elementos en la interfaz con los que usuario interacta vir-
tualmente para navegar por la informacién, mentus, ventanas, cua-
dros de didlogo y controles o herramientas que se implementan de
acuerdo al contenido y las funciones del programa.

Una ventana es un area de la pantalla que pertenece a una aplicacién
especifica que contiene informacién, su disefio es importante para
una buena visualizacién del contenido y para su desarrollo se deben
considerar aspectos como aparicién en la pantalla y su posible
interaccién con otras ventanas de informacién; una ventana es en si
una parte del programa activa y visible con la cual el usuario esta
interactuando continuamente.

Los cuadros de didlogo funcionan cuando es necesario que el usua-
rio introduzca datos si el programa asi lo requiere para su funciona-
miento y puede a su vez presentar las opciones del sistema, que el
usuario ha de seleccionar.

Un ment contiene los comandos de accién que son posibles y
aparecen de diversas maneras en una interfaz de acuerdo a su
aplicacién; en una lista como barra de menu a lo largo de una
ventana de aplicacién y en donde los comandos se despliegan
hacia abajo y de acuerdo al numero de opciones por jerarquias,
los menls que aparecen como paletas o cajas de herramientas.
Estas opciones deben estar siempre disponibles para su eleccién
y desarrollo de una accién.

Hunting Machines

- The great white shark is the largest fish that hunts Most
great whites are about 21 feet {6 4 m} long but some are as

long as 35 test {10 6 m) The great white shark eats any kind
of meal, alive or dead, and often swallows Ils prey in one
Quip.

Cornl Reels
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Los controles que el usuario manipula en el programa se agrupan en
términos de sus apariencia y comportamiento, son en general obje-
tos graficos que se manifiestan visual y auditivamente ante la accién
del usuario, switches, botones y herramientas, virtuales en tanto que
se presionan metaféricamente, que permiten al usuario hacer elec-
ciones o asignar parametros. )

De manera que el contenido del programa, comandos y opciones se
presentan en un programa de multimedia como botones que permi-
ten accesar a la informacién; estos graficamente resaitan su funcién
a través de una pequena imagen que permite sintetizar un mensaje y
servir como senalizacién dentro del programa, generalmente abs-
tractas en cuanto a su representacion, estas imagenes conocidas como
iconos representan objetos, funciones o conceptos y trasmiten su
significado a través de una analogia o una metafora.

Las imagenes que permiten esta interaccién con el programa de
hipermedia estan mas emparentadas con la abstraccién simbélica que
con la imagen de un alto grado de iconicidad, sintetizan el mensaje y
sirven como senalizacién dentro del programa; se insertan en boto-
nes o herramientas de pantalla virtuales y sirven para resaltar grafi-
camente su funcién. Estas imagenes, conocidas como iconos (con un
significado técnico que difiere del icono de la distincién triadica del
signo propuesta por Peirce, pero que sin embargo involucra repre-
sentaciones en los tres términos icdnicas, indiciales y simbédlicas) nos
permiten saber donde nos encontramos dentro del mundo virtual
de las imagenes o la infformacidn, saber como regresar a los puntos
anteriores y nos presentan las opciones o funciones disponibles que
facilitan el acceso y el manejo de la herramienta.

Estos iconos son imagenes simplificadas por funcionalidad para con-
trolar la maquina y el programa de una manerasimple y directa. Una
flecha como metafora grafica del dedo indice para indicar una direc-
cién o una orientacién, un ojo para indicar la existencia de un video
o una bocina para indicar el sonido como simbolos gréficos en ana-
logfa con lo visual o imagenes abstractas en relacién a su significado
y que expresan un contenido particular a través de una convencion,

MAIN
" CHAPTER
TOPICS

 ROAD MAP
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un signo de interrogacion para desplegar el menud de ayuda o inclusi-
ve letras y simbolos matematicos que cumplen una funcién de sefia-
lizacién; también se utilizan imagenes de un alto grado de iconicidad
como fotografias de un tamafio relativamente pequeio como iconos
aunque con un presencia fuerte del mensaje tipografico.

*“ Un simbolo es un sefal que expresa una idea o un elemento de

nuestro universo visual, debe ser graficamente sencilla, facil de re-

conocer y susceptible de ser recordada... para que pueda ser apre-
A S hendido y comprendido con facilidad y con independencia de un
) complejo sistema de cédigos “,**de ahi que se considere a los sim-
bolos como necesarios en la comunicacién para propagar informa-
cién con eficacia y rapidez, cuanto mias si consideramos su participa-
cion en estos medios.

Bajo la posibilidad de otorgarle a estos iconos movimiento con el fin
de atraer la atencién o dotar a la presentacién de rasgos particulares
de significacién se desarrollan los micons (motion icons); ello nos
remite a la existencia de imagenes animadas en estos discursos, bien
para efectos del disefio de la presentacién en cuanto al cambio de
pantallas o efectos de transicion de un imagen a otra o como ele-
mentos que proporcionan un mensaje al usuario en cuanto a tiempo
de respuesta de la maquina ante la ejecucién de una accién y la
forma o posicién del cursor o puntero.

En el empleo de estas herramientas es importante permitir al usua-
rio sentir que se controlan las acciones y en un proceso de
retroalimentacién, caracteristica esencial del comportamiento
cibernético,” mantenerlo informado acerca de lo que ocurre en el
sistema, permitir al usuario saber si el sistemna esta respondiendo a
la accidn indicada, junto con la imagen de un botén oprimido un click
sonoro para reconocer la accién; de igual manera es importante la bis-
queda de soluciones para la identificacion de areas interactivas en la
pantalla y los elementos graficos que controlan el acceso al programa.

1
X

94. De Dondis, A. Dondis en Williams. Raymond, Historia de la Comunicacién, Barcelona, Espafia, Bosch Casa Editorial,
1992, ( Vol. 2) pp. 151-169

: 95. Mc Luhan, Marshall, La Comprensidn de los Medios como las Extensiones del Hombre, México, Editorial Diona,
la. ed. 1969, 9a. imp. 1982, pp. 14
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3.3 DISCURSOS DE HIPERMEDIA

La imagen digital se ha aplicado en diversas actividades del ser huma-
no en areas como el entretenimiento, la difusién de informacién,
conocimiento, © como recurso publicitario a través de los nuevos
desarrollos que integramos bajo el termino de hipermedia.

MULTIMEDIA INTERACTIVO

Estos desarrollos son una puesta en escena de medios anteriores pero
con la posibilidad de integrarlos todos en un mismo conjunto y rela-
cionar gran cantidad de informacion; este discurso en particular ha
retomado las funcion de la paginaimpresa, a través de publicaciones
electrénicas, kioscos de informacion, puntos de venta.

Para la educacion el multimedia interactivo permite hacer uso de un
sin fin de manifestaciones al involucrar informaciones a través de lo
elementos que hemos mencionado texto, la imagen vy el sonido,
que permiten un mayor acercamiento a la realidad, especificamente
en los casos en que es dificil presenciar el fenédmeno; reconstruir {os
patrones de informacién y experiencia en nuevos patrones y rela-

ciones , manejar la complejidad para mostrar un proceso o un fun-
cionamiento.

El punto de venta no es mas que un catalogo de venta, un escaparate
a distancia,” que nos muestra las multiples ventajas del producto,
sin embargo a través de la computadora esta presente la posibilidad
de una exploracion interactiva que supone ya una aproximacién a un
producto y que tiene como fin persuadir e impulsar la compra, asi la
posibilidad de accesar a una base de datos para buscar un producto
especifico a través de su productor o distribuidor asi como sus ca-
racteristicas o funciones, hace posible elegir colores, tamarnos, tex-
turas de manera virtual para adquiririos por esta via, estos aspectos
han dado origen a un nuevo concepto de publicidad-informacién
interactiva, tal como los anuncios en el World Wide Web.

Los puntos o kioscos de informacion estan mas relacionados con la
presentacion de datos especificos en torno a un tema, la ubicacién
de las salas en un museo o los eventos de una exhibicion en analogia
con la gufa impresa, y que se presenta como un servicio de uso masi-
vo que se ubica en puntos estratégicos para proporcionar la infor-

96. Moles Abraham , Costa Joan .Imagen Didactica, Espana. Grupo editorial CEAC, 1990, { Biblioteca CEAC de Disefio).
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macién necesaria y de una manera practica para realizar una accién
especifica, buscar un servicio, mostrar fechas, horarios y localiza-
cién de lugares o eventos. Emparentados con las gufas o mapas.

En analogia con la publicacién interna o externa de una empresa que
tanto puede dar a conocer los avances de la misma que promocionar
laimagen de laempresa , sus servicios, capacidades y ventajas; mos-
trar los resuitados y alcances de la empresa, asi como su trayectoria.

Hipermedia como un medio de comunicacién flexible y como he-
rramienta que permite manejar la complejidad al permitir la conjun-
cién y manipulacién de una gran cantidad y diversidad de informa-
cién multisensorial.

El multimedia interactivo se presentan con una funcién de entreteni-
miento a través de los videojuegos, ya sea en escenarios especificos
o en consolas caseras como el CD1 ( Compact Disc Interactive) o el
CDTV (Compact Disc Total Vision)

En términos generales los videojuegos son programas interactivos
que capturan la imaginacién, provocan emociones y desafian el inte-
lecto; se clasifican de acuerdo a la manera en que el usuario-actor-
operador se relaciona con ellos en tanto su contenido. Existen di-
versos géneros> simuladores, estrategia, de rol, wargames, aventu-
ras graficas entre otros tantos que suponen un entretenimiento; es
precisamente para esta aplicacién que se enfocan los esfuerzos para
lograr un contenido tridimensional en tiempo real .

La aplicaciéon de estos medios al entretenimiento y la educacién de
manera simultanea supone, que de igual manera se le ha asignado a
la televisién , una combinacion de ambas aplicaciones con el nom-
bre de infotainment o edutenimiento , neologismo derivado de la
educacién y el entretenimiento;’” y cuyo objetivo es propagar infor-
macién y conocimiento de manera diversidad, aplicada sobre todo
en los muitimedia para nifios. En programas que combinan la diver-
sién de los videojuegos y la informacidén educativa de los multimedia.

97. Gubern, Roman, La Mirado Opulenta -Expl ién de lo I Ce dnea, México, D.F, Edit. Gustavo Gilll,

1992 pp. 340
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VISUALIZACION INTERACTIVA

Visualizacién como Ia representacién grafica de un fenémeno a tra-
vés de un medio como la computadora para recrear un comporta-
miento estatico o dindmico. Las Imagenes que surgen de estos pro-
cesos permiten presentar realidades complejas, simular fenémenos
dificiles o imposibles de observar en la realidad y son aplicados a la
ciencia y la educacién.

Estas imagenes permiten la traduccién visual de un modelo de pen-
samiento tedrico abstracto,”® opcién presente ain antes de que las
imagenes de grafica digital existieran, sin embargo, el empleo de la
herramienta permite dar sentido a datos numéricos y fisicos para
representar fenémenos naturales liberando a los cientificos de las
imagenes de lo invisible, observar reacciones entre moléculas,
choques de particulas, la visualizacién de datos cuantitativos y
de procesos.

* Combinando fa representacién geométrica con la informacién de
parametros materiales es posible visualizar el comportamiento de
una articulacion bajo ciertas condiciones y prever el resultado de
una intervencién quirdrgica”. *°

98 Moles Abraham , Costa Joan .Imagen Didactica, cit.
ImigenesDe los primates a la ln(ellgenzla Artificial, cit.

Pdgina en el WWW del de izacién UNAM htep dgsca.unam
9. "Compurational Models could serve as surgical-planning tools" Computer Graphics World, Stephen Porter, editor,
Mensual, Nashua, NH: USA, | Julio 1995, pp 17



REPRESENTAR DE
MANERA GRAFICA UN
FENOMENO, YA SEA
ESTATICA ©
DINAMICAMENTE,
PARA PRESENTAR
REALIDADES
COMPLEJAS

IMAGEN DIGITAL
[ N RN NN NENNERHSNN)

DISENO © MANUFACTURA

“Una imagen con aplicacién industrial se desarrollo ante la necesi-
dad de una correspondencia entre el pensamiento y la accién, y un
objeto material con cierta precisién... la dimensién, su materia hacia
elementos de una geometria constructiva que reposa en el dibujo...
y ante |a necesidad de una memoria visual en lugar de una comunica-
cién verbal del conocimiento artesanal en virtud de una produccién
de objetos en serie industrial donde todos los elementos son mas o
menos idénticos y reemplazables uno por otro para realizar la mis-
ma funcién...'®

La creacién de modelos con aplicacién a la industria o la construc-
cién tanto en disefio como en manufactura, previas al objeto como
imagenes de una realidad futura, han existido a través de dibujos,
esquemas, planos y demas representaciones que se han utilizado para
la visualizacién de un proyecto. La aplicacién de la computadora en
estos procesos (CAD/CAM) permite que la creacién y visualizacién
de los modelos tengan nuevas posibilidades, como observar el obje-
to desde diferente dngulo con las caracteristicas visibles de superfi-
cie forma, textura, color en relacién a su material de construccién;
que como una pura abstraccién geométrica y plana, aunque de he-
cho este modelo también lo sea.

l.a posibilidad de interactuar con el nuevo disefio, espacios arquitec-
tdénicos o productos, ser explorados o someterlos a pruebas sin la
necesidad de su materializacidén en un prototipo haciendo posible la

100. Moles Abroham , Costa Joon .imagen Didictica. cit., pp 117-133
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operacién del hombre no solo mentalmente sino materialmente, o
mejor dicho virtualmente. De ahi también la idea de una construc-
cién de la realidad, imagen -objeto, en lugar de una representacién
de la realidad objeto-imagen , “Ahora se emplea un método en el
que pruebas y errores ... cuya interaccién hace fluida e inmediata
nuestra relaciéon de experiencia con el problema que queremos ana-
lizar y eventualmente resolver”. '°!

La modelizacién de un objeto requiere de una abstraccién de sus
caracteristicas fisicas y técnicas; de que tipo de objeto se trata, que
forma tiene, cuales son sus dimensiones; para representario grafica-
mente.

Con software comercial es posible construir los objetos con los va-
lores del mundo real pero existen procesos como el 3D Parametric
Modelling para trabajar no Gnicamente con la geometria de las for-
mas derivada de sus parametros, sino también con su funcién. Co-
nocidas como intellishapes estas formas se conjugan de manera sim-
ple tal como se hace en los programas de 2D y es posible definir la
estructura misma de los objetos en cuanto a que son, su comporta-
miento y la funcién asumen. Una puerta no es mas un rectangulo con
ciertas dimensiones, sino que esta definida por su tamano, su mate-
rial, la ubicacién de las bisagras y por tanto de que lado abre.'??

101, Maldonado, Tomds, Lo Real y lo Virtual. Barcelona, Espaiia, Edit Gedisa, 1994, 261 pp. {Coleccién Multimedia) pp. 78
102.Computer Graphics World, Stephen Porter, editor, Mensual, Nashua, NH: USA, Junio 1995 pp 20-22, Noviembre
1995 pp. 73-74, Enero 1996, Marzo 1996 Suplemento Especial

LLA CREACION DE
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EN DISENO COMO EN
MANUFACTURA




IMAGEN DIGITAL
S SnESOESGEES

SIMULACION

Las raices de la simulacién se remontan a los afios treinta con un
modelo simplificado a escala del fuselaje y cabina de un avién mon-
tado en una plataforma que permitia una serie de efectos que pro-
porcionaban la ilusién de estar en el aire y fue disefiado para aplica-
ciones militares. Después de ello mtltiples proyectos se han llevado
a cabo para simular la realidad a través de nuestra experiencia sen-
sorial, mas como medios de entretenimiento e informacién, como
son el Cinerama, Efecto Anaglifo, Peliculas en 3D y el Sensorama,'®?

Hoy existe la simulacion dinamica para estos efectos, si las imagenes
digitales guardan una relacién con las imagenes que le anteceden en
cuanto a representacién formal también recurren a su estructura en
cuanto su desarrollo como lenguaje, las imagenes digitales en esta
aplicacién retoman el montaje propios del lenguaje cinematogra-
fico y de una mezcla de imdagenes real y virtual se realiza una
secuencia que es exhibida bajo caracteristicas que permiten
vivenciar el ambiente recreado.

La simulacién dinamica viene a resolver en parte una de los aspectos
que Gubern'® sefala como falsedad perceptiva en la imagen cine-
matografica el hecho de que se mutile la conciencia cinestésica y la
movilidad espacial propias de la experiencia real, con la movilidad
de la plataforma donde se ubica el espectador y como extensidon de
la sala cinematografica, implica también una audiencia masiva, aun-
que en menor proporcién.

103. Paro mds informacién acerca de este tema vease:

-Cotton, Bob; Oliver, Richard, Understanding Hypermedia: From Multimedia to Virtual Reality , Londres, Edit Phaidon,
1993. 159 pp.

~Caosey, Larijani L., Realidad Virtual, Espaiia, Edit. Mc Graw Hill/lnteramericana de Esparia, 1944, 267 pp. (Tr. de Pablo
Bustos) (Serie Mc Graw Hill de inframdtica.}.

104.Gubern, Roman, cit., pp. 258

o
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En estos desarrollos el sentido de inmersién que es evocado por las
imagenes se ve realzado por esta sensacién de movimiento y la sin-
tesis entre el movimiento y las imagenes, su sincronia es critica para
realizarla. Acciones intensas, velocidad, vértigo proporcionadas por
laimagen y el movimiento através de efectos producidos por la fuerza
de gravedad para simular el movimiento, al inclinar el asiento hacia
atras se produce una sensacion de aceleracion.

Imagenes de la grafica digital como ambientes realizados en 3D o
imagenes de video editadas aplicadas en este contexto permite ex-
plorar mundos que no existen, imaginarios, o que aun existiendo su
acceso es muy dificil, interactuar con el ambiente presentado es el
siguiente paso en esta trayectoria.

Se ha definido la realidad virtual como “una particular tipologia
de realidad simulada en la que el observador puede penetrar
interactivamente, con ayuda de determinadas prétesis épticas,
tactiles o auditivas en un ambiente tridimensional generado por
el ordenador".'®®

La creacién de realidades virtuales involucra aspectos tecnoldgicos
que nos permiten interactuar con esta realidad, las prétesis, y la
creacién de esta realidad en imagenes, sonido, movimiento, etc.,
que se involucran en nuestra percepcién y que son a final de cuentas
lo que hacen la relacién con la realidad. Con prétesis tecnoldgicas
estamos hablando de lo elementos que permiten esa relacién, de
entrada y salida de la informacidn, asi un guante de datos constituye
un medio para obtener la posicién y orientacién de la mano y su
posicion en el espacio , un casco permitira calcular los movimientos
de la cabeza para después generar las imagenes, interaccién en cuanto
al control de la exploracién de este sistema a través la interfaz.

10S. Maldonado, Tomds, Lo Real y lo Virtual, cit., pp. 101-102

ANTES NUESTRA
MIRADA GIRABA EN
TORNO ALAS
IMAGENES, HOY
VAMOS A GIRAR DEN-
TRO DE ELLAS.
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La simulacién involucra la creacién de un mundo, las imagenes como
el elemento mas importante para estos desarrolios, el sonido que
proporciona también informacién espacial y ante la posibilidad de
levantar algo virtualmente se involucra de alguna manera el sentido
del tacto; inclusive si tomamos en cuenta lo que se ha llamado como
retroalimentacion de fuerzas , en cuanto a que los objetos responden
a la presién tactil de acuerdo a su composicién; o en algunos casos
también en relacidon a nuestros sentidos de propiocepcidn en cuanto
a que simulan la gravedad.

Se trata de la relacién del hombre y la simulacién de la informacién
sensorial que percibimos de la realidad, asi unaimagen modeiada en
3D es presentada no (nicamente a través de una pantalla, como la
de la televisidn o un monitor, sino que se presenta en dos pantallas
a una distancia adecuada para ambos ojos de manera que, las dos
imagenes diferentes en cierto grado sobre la retina reproduzca la
manera en que percibimos la profundidad y que es conocida como
profundidad estereoscépica, responsable de nuestra percepcién de
la tercera dimensién.

De igual manera que el movimiento en las imdgenes cinematogrifi-
cas es recompuesto por una rapida sucesién, la imagen digital con
aplicaciones en la realidad virtual debera recomponerse de acuerdo
al movimiento del observador con las variaciones de un ojo y otro.
Otorgando por un lado lo relativo a la profundidad y por otro en
cuanto al paralaje de movimiento, en relacién a la informacién pro-
ducida por los movimientos relativos de las imagenes en la retina
cuando uno se desplaza lateralmente.'%

Lainteraccién con las imagenes y demas datos sensoriales se descri-
be bajo tres niveles> un sentido de inmersién, en cuanto a la posibi-
lidad de adentrarse al mundo virtual en calidad de participante; una
navegacién, como la posibilidad de desplazarse en el espacio virtual
y una manipulacién, que a una accién ocurra una reaccién en cuanto
que el mundo virtual responda de la manera analoga a la realidad.
“Construcciones icénicas, dinamicas y en interaccidon”.'?’

Los mundos simulados no necesariamente tienen que adaptarse a la
leyes fisicas naturales. Es por esta caracteristica que la realidad virtual
puede ser aplicada en cualquier campo de la actividad humanay aun-
que en sus origenes, estaba destinada para simulaciones militares y
juegos, en la actualidad ha invadido otras areas tales como la medici-
na, la industria, el disefo, la arquitectura y el arte .

106 Aumant Jacques, La imagen, cit.
107. Maldonado, Tomds. Lo Real y lo Virtual, cit. pp. 74
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TERCERA APROXIMACION

4. PROYECTO DE APLICACION

El papel del Disefio Griafico dentro del desarrollo y produccién
de un programa de hipermedia es fundamental, pues es a partir
de su actividad que se crean y organizan los elementos visuales
para lograr una efectiva transmisién del mensaje, Nuestra Gltima
aproximacién a este discurso consiste en un proyecto de aplica-
cién de imagen digital a un desarrollo de multimedia interactivo
en el disefio de interfaz grifica de usuario.

El desarrollo de un multimedia interactivo es una actividad
multidisciplinaria que requiere de un equipo de produccién para
realizar las diversas tareas que se requieren de acuerdo al tema
y funciones del programa (ingeniero en sistemas, ingeniero en
audio, musicos, disefadores graficos, etc.), que comprenden des-
de el disefio de la informacién en la creacién de una estructura
de navegacién hasta la integracién de los elementos componen-
tes en un programa.

En estos desarrollos el disenador grafico interviene en la crea-
cién de los elementos visuales, proporciona un estilo grafico para
el sistema en orden de reforzar el mensaje global de titulo de
multimedia, ademas de dar sentido a la informacién establecien-
do la relacién a través de los diversos medios y su interaccién
para lograr una efectiva comunicaciéon en un medio digital e
interactivo.

Existen cuatro tareas basicas en que el disefiador grifico puede
participar: en el desarrollo de una interfaz que ayude al usuario a
navegar a través de la informacion; en la creacién de elementos
que refuerzan la comunicacién graficamente, esto es en el desa-
rrollo de imagenes ilustracién, fotografia, video y animacién que
se insertaran en el multimedia; en la organizacién del mensaje
tipografico con las imagenes; y puede colaborar en la coordina-
cién de los elementos griaficos y sonoros en su interaccién jun-
to con expertos en musicalizacién.
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4.1 PROCESO DE DISERNO Yy DESARROLLO
DE UN MULTIMEDIA INTERACTIVO

PLANEACION

« Definir el tema y concepto del programa de la identificacion de un
servicio o producto que satisfaga las necesidades de un grupo o sector.

- Delimitacién de objetivos y contenido del programa.

* Delimitacién de audiencia, tanto mejor se delimite la audiencia en
términos de educacién visual, habitos de lectura, nivel de educacién,
preferencia de medios, estilo de vida, etc. se podra definir mejor el
disefio de interfaz y la funcionalidad del programa.

+ Determinar el medio en que seri distribuido y los canales por los
cudles se hara llegar al usuario, como producto final en CD-ROM,
CDI, CDTV o a través de un kiosco

- Determinar la organizacién general del programa, la estructura o
ruta de navegacioén e interaccién del usuario y los aspectos funciona-
les del programa, a través de un diagrama de flujo, asi como los me-
dios (texto, imagen fija y/o en movimiento, audio) a los cuales se
recurrira para trasmitir la informacién.

- Basandonos en la estructura general generar ideas para el disefto
que definan el estilo grafico del multimedia; el nivel representati-
vo, color, tipografia y reticula de composicién; tanto para la
interfaz como para el desarrollo de imagenes, ifustracién, fotogra-
fia, video, animacién y contenido textual que se insertaran en el
multimedia.

+ Realizacién de storyboard que muestre la relacién entre los com-
ponentes del programa, los muitiples medios que presentaran la in-
formacién, y la estructura de navegacién.

- Prototipo como un programa preliminar para probar la estructura,
aspectos funcionales y grificos de la interfaz.

- Determinar las necesidades de produccién, la relacién de material
visual y auditivo que se requiere, el tiempo, el costo y los medios
para conseguirlos.
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PRODUCCION

- Realizacién, basqueda y seleccién de materiales necesarios;
imagenes de diversas condiciones espaciales; grabacién del soni-
do fonético, efectos sonoros isomorfos o/e imaginarios; redaccién
del contenido textual y los enlaces de hipertexto.

+ Conversién del material, de ser necesaria, al formato éptimo para
la realizacién del programa.

- Disedo final de interfaz grafica de usuario

- Construccién del programa, integraciéon de secuencias de video,
animacién, sonido, textos e interfaz de manera que los fragmentos
puedan ser explorados a través de enlaces.

* Prueba y revisién del programa

+ Grabacién del master que se utilizara para su reproduccién y distri-
bucién del producto final.

POSTPRODUCCION

+ Actualizacion o reediciéon del programa para convertirlo en otros
formatos o en otros idiomas.

4.2 DISENO DE INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

En el desarrollo de una interfaz grafica de usuario ademas de po-
ner énfasis en el funcionamiento de los elementos que conduz-
can al usuario a través de un complejo cuerpo de informacién, es
importante disefar procesos de interaccién que creen una ex-
periencia global en el que los elementos visuales y auditivos jue-
gan un papel preponderante.

Crear un contexto en donde las imagenes ademas de orientar
afadan un significado, en tanto conforman una retérica visual a
través de metaforas que se relacionen de manera directa con
conceptos propios del tema o que descansen en aspectos comi-
nes, considerando que el modelo mental que el usuario crea ante
la utilizacién del programa esta en funcién de la informacién que
se presenta primeramente a través de la interfaz de usuario y
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que descansa en la analogia que se hace entre representaciones
visuales y/o auditivas y las acciones o funciones del programa.

Estos elementos cumplen basicamente la funciéon de orientar acer-
ca del comportamiento del sistema y permiten el acceso agil y
efectivo a la informacién; es por ello importante poner énfasis
en su desarrollo, crear formas inteligibles para el usuario menis,
ventanas, cuadros de didlogo y controles o herramientas acor-
des al contenido y las funciones del programa, simples y concre-
tos de manera que no sea necesario aprender una gran cantidad
de simbolos para navegar en la informacién; de igual manera di-
sefiar elementos que puedan ser reconocidos alrededor del mun-
do considerando diferencias culturaies, en funcién de los lugares
donde sera distribuido el producto.

El usuario requiere de una estructura con una continuidad tanto
funcional como grifica, la consistencia en el disefio ayuda a reco-
nocer los elementos tanto en el comportamiento del sistema
como en el lenguaje grafico del programa. Esta se obtiene a tra-
vés de definir los elementos que corresponden a una sintaxis en
el disefio visual global del programa, tales como reticula, fuen-
tes tipograficas, color y niveles de representacién de acuerdo a
la funcién, que derivara en la eleccién de alguna de las multi-

ples expresiones imaginarias; para componer el estilo grafico apli-
cable a los elementos y areas de navegacién.

La riqueza sensorial del programa esta en funcién del disefio de es-
tos elementos , el impacto visual entre formas y color, el contraste
entre las paginas , el balance éptimo entre la informacién visual gra-
fica- textual, su relacién con el sonido y los enlaces interactivos son
aspectos esenciales para invitar al usuario a recorrer el multimedia.

PLANEACION DEL MULTIMEDIA INTERACTIVO
BAJO EL TEMA IMAGENES DE LA MUERTE EN MEXICO

Este proyecto surge de la intencién de rescatar y difundir tradicio-
nes y creencias del pueblo mexicano a través de un viaje en torno al
concepto de la muerte, que permite acercarnos al mosaico cultural
que existe en nuestro pais. Esta dirigido a personas interesadas en
este tema desde un punto de vista cultural e informativo.
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La muerte convertida en elemento plastico como manifestacién del
arte y el pensamiento caracteristico de nuestra cultura, de los volu-
menes tecténicos de origen prehispanico al sincretismo cuitural de
la artesania ritual tradicional de las diversas regiones que compren-
den nuestro pais. La muerte transformada en versos y sones que a
cada estrofa restauran el vinculo con seres queridos, la muerte y
sus avisos como el canto del tecolote ; la muerte y sus tradiciones
vista entre risas y tristezas, la feliz, juguetona y sdtira representacién
de la muerte que se transforma en diversas expresiones, crianeos y
calaveras, versos y canciones, que entre alegria y canto, zozobra y
temor, es la extensién de la vida terrena.

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

El desarrollo de un multimedia interactivo comienza con el diseiio
de la informacién en la creacién de una estructura de navegacién.

La organizacién del programa esta en funcién de una estructura de
jerarquias,'®® ello significa que el acceso a la informacién se realiza a
través de varios niveles. Esta estructura supone un meni principal
que se bifurca (en otros submenus) hacia diversos rincones de la
informacién y que permiten aproximarse a la misma por diferentes
vias de acuerdo al recorrido del usuario; el programa esta dividido
en cuatro secciones principales, en los que se presentara la informa-
cién estratégicamente a través de diversos medios en orden de co-
municar efectivamente el mensaje.

Origenes

-Visién Prehispanica
Zona Altiplano Central
Zona Costas del golfo
Zona Oaxaca
Zona Maya

- Fiestas
Prehispanicas
Espafiolas

Los pueblos del México Antiguo no se sustrajeron al denominador
comun de todos los pueblos , la preocupacion por la muerte y lo que
sucede después de ésta. Los recursos a los que acudieron para ma-

108. Lopuck Lisa, Designing Multimedia-A visual guide to Multimedia and Online Graphic Design, USA, Edit. Peach Pitt
Press, 1996.
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nifestar sus ideas y preocupaciones van desde grandes construccio-
nes para albergar a sus muertos hasta ofrendas de las mas variadas
formas y materiales, que seiialan la prolongacién de la vida humana
con sus costumbres y actividades o la prolongacién de ésta en la vida
divina.'?®

El culto funerario ocupé un lugar de primera importancia entre los
rituales de los antiguos mexicanos , habremos de ocuparnos de las
civilizaciones que se desarrollaron en el Altiplano Central y Oaxaca,
asi como las de la costa del Golfo y la zona Maya.

Aunque las imagenes relacionadas con la muerte, templos, sepultu-
ras y costumbres funerarias que se han encontrado en Teotihuacan
son pocas, son significativos los elementos que de ellas se conocen.
Iméagenes de calaveras combinadas con simbolos del sacrificio huma-
no, simbolos mortuorios que identifican grupos y deidades, via sa-
grada y espina dorsal de ésta civilizacién es la calzada de los muer-
tos, la Micaotli, que regulé la distribucién de los centros ceremonia-
les y nos muestra la concepcién de la vida, muerte y sacrificio en
esta cultura.'?*:2

La relacién guerra, sacrificio y muerte para mantener satisfechas fuer-
zas que rigen el universo y permitir la continuidad de la vida, deida-
des del inframundo, dioses y sacerdotes de la muerte en la cultura
azteca.

El mundo subterraneo, la morada de los desaparecidos, el Mictlan,
el lugar en que reinaba Mictlantecuhtli, "El sefior de los muertos”.
Este aparece con el cuerpo cubierto con huesos humanos y el ros-
tro con una mascara en forma de craneo.

Siendo determinante el género de muerte y su ocupacién en vida
para conocer el lugar al que va el alma después de la muerte. Asi al
oriente iran aqueilos muertos en al guerra o en le sacrifico, al occi-
dente las mujeres que muertas en el parto y al sur esta el paraiso de
Tlaloc aquellos que mueren con algo relacionado al agua.; al norte se
encuentra el Mictlan, ahi las almas padecen una serie de pruebas an-
tes de alcanzar e! descanso definitivo en el Chignahuamictian , re-
gién donde moran el dios de la muerte y su contraparte femenina

109. Beatriz de la Fuente en , Arte Funerario Coloquio Internacional de Historlo del Arte , México. UNAM, 1987, (Vol 1)
109-2. Solis Felipe. Tesoros Artisticos del Museo Nocional de Antropologia , México, M. Aguilar editores 5.A. de C.V, 1991,
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Mictecacihuatl; y a quienes estaba destinada la ofrenda que los anti-
guos mexicanos colocaban tanto a su muerte, como a los ochenta

dias y cada aiio de los cuarto que duraba el viaje hacia las desapari-
cién def alma,''®

Los elementos relativos al inframundo se representan con frecuencia
en el arte azteca , huesos y craneos aparecen como alusiones o signos
con valor simbdlico y con una gran variedad de significados en materia-
les como cristal de roca, piedra, incrustaciones de turquesa y jadeita,

Craneos humanos como obijetos liturgicos en el culto de Coatlicue,
calaveras ensartadas como cuentas en el Tzompantli, que se hallaba
en la plaza mayor con una funcién ritual, un altar decorado con hue-
sos cruzados y craneos, como representacion ideografica de la muerte
que a su vez denotaba fama, gloria y poder; en ellos se exhibian los
craneos de las victimas sacrificadas en honor de alguin dios.

En el interior del altar se encontraban el xiuhmolpilli, representa-
cién indigena de un ciclo de 52 afos, que al fin y comienzo era ente-

rrado en el ceremonial del fuego nuevo, simbolizando la muerte de
un ciclo.

La muerte como simbolo de fuerza para el combate o bien {a calave-
ra con un orden fatal de un destino ya dispuesto por los dioses y
complemento de la vida, la imagineria de la muerte también se usaba
para otros fines como los agricolas.

La muerte en representacién de grandes fauces, matona y devoradora
por excelencia o bien representacién policroma de mandibulas
desencarnadas y érbitas pronunciadas de la cultura Mixteca; mésca-
ras funerarias para el camino hacia donde va el sol tras el ocaso,
debajo de la tierra el negro de la noche y de la muerte,''' urnas con
imagenes de dioses para la prolongacién de la vida en la divinidad y
el oro y materiales preciosos para la expresion de la vida eterna.

En la escultura de las costas del golfo figuras de barro que con bocas
entreabiertas se convierten en risa plena y representan la emociéon hu-

mana, acompafiantes de los muertos con lafuncién de bailar y recordar
la alegria de vivir.

110. Caso Alfonso, El Pueblio del Sol, México, Fondo de Cultura Econdmica S.A. de C.V. , 1986, Quinta Reimpresién, pp. 76-86
111. Benitez Fernando, Los Indios de México, México, Ediciones Era S.A. de C.V., 1991 S éptimo Reimpresidn, pp. 309-335

ESTA TESIS NO DEBE
SALIK DE LA DIBLIDFECA
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En la cultura maya la existencia de una regién subterranea , el camino
negro que lleva a Xibalba; templos y ofrendas extraordinarias, image-
nes humanas y divinas que se confunden para preservar una vida dual

En tanto a los rituales en el mundo nahuatl, existian dos fiestas dedi-
cadas al culto a los muertos el Miccailhuitotli, fiesta de los muertecitos
y la fiesta grande de los muertos; ofrendas, oblaciones y sacrificios
en honor a los muertos y propiciatorias a la agricultura conmemora-
das en el noveno mes del calendario prehispanico, que equivale al
mes de agosto en el afo cristiano.''?

En Espaia el culto a los muertos, las creencias en el mas allay la
devocién a las animas fueron objeto de rituales, asi el mes de no-
viembre es considerado el mes de las animas y durante él se les rin-
de culto de diversas maneras.

Durante la colonia pese a la prohibicién que pesaba sobre los ritos
paganos sobrevivié el cuito a los muerto, trasladado al mes de las
celebraciones cristianas, estas expresiones festivas fueron adquirien-
do legitimidad y dieron lugar a costumbres, creencias y tradiciones
que se conservan hasta nuestros dias.

Rituales

-Velaciodn
-Ofrenda
-Artesanias Populares
Duices
Cartdn y Papel
Ceramica
Lugares y Gente

-Grupos Etnicos
Mixes
Totonacas
Huicholes

-Vision Urbana
Mixquic
Metepec
Janitzio

112. Anguiano Marina, Artesania Ritual Tradicional, México, Fondo Noclonal pora el Fomento a las Artesanlos., |982.pp. 77-80
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Expresion y Letra

-Calaveras
de Posada a la fecha
por cronologia.
-Avisos-Conjuros
- Relatos
Juan Rulfo
Carlos Fuentes

La fuerza de la raiz prehispinica se mezclé con los elementos de la
nueva cultura, demasiado fuerte para esfumarse se enriquecié y dio
lugar a formas particulares de expresidn, asi el antiguo cuito a los
muertos se transformé en la celebracién de Todos Santos y Fieles
Difuntos, muertos chiquitos y grandes; dedicada al tiempo en que
las almas de los parientes muertos regresan a las casas a convivir con
sus familiares vivos, y que se celebran los dias |° y el 2 de noviembre
en todo nuestro territorio; celebraciones de grupos étnicos con sus
propias creencias y tradiciones y la visién urbana se mezclan en el
México contemporaneo.

De manera global esta celebracién consiste en una serie de practicas
religiosas, la velacidn y la ofrenda a los muertos; la velacién se lleva
a cabo en los panteones la noche del 31 de octubre y 1° de noviem-
bre, en la tumba donde yace el ser amado y cuya almas se recibe
con rezos, copal, musica, palabras y flores; la ofrenda es un altar
simbolo de recuerdo y presencia a la memoria de sus seres adorna-
dos de flores de cempasuchitl, veladoras que muestran el camino a
los muertos para que les sea mas facil el viaje, calaveras de dulce
para que la vida después de la muerte sea mas dulce, pan de muerto,
papel picado, fotos de los seres queridos que ya murieron, alimen-
tos, bebidas y frutas favoritas perfumados con el aroma del copal.

El evento de la muerte adquiere rasgos particulares en el mosaico
cultural que existe en nuestro pais. Para los Mixes en Oaxaca el ciclo
de vida culmina con la muerte y consideran que esta Ultima es sdlo
un paso mas en la existencia, es por elio que deben realizarse algu-
nas ceremonias; en el sitio donde se produjo la muerte los familiares
del difunto hacen una cruz de ceniza en el suelo a la que rocian con
agua bendita y permanecera alli varios dias , los velorios se alumbran
con velas porque ellos piensan que su luz ayuda a las almas a encon-
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trar su camino, se reza durante toda la noche y se ofrece a los asis-
tentes café, mezcaly cigarros, al son de la musica. Entre los Totonacas
en Veracruz se acostumbra lavar los pies del difunto y guardar el
agua durante varios dias; los mayas consideran que el muerto no es
consciente de su nuevo estado, sino hasta el tercer dia cuando escu-
cha su nombre en las plegarias; entonces llora amargamente y tan
fuerte es su llanto que se escucha fuera de su tumba.''?

La idea de una vida, de un estado superior después de la muerte da
lugar a diversas expresiones artesanales dulces, calaveritas de azu-
car o chocolate para darle alegria a la muerte; artesanias en papel y
cartdn, calaveras con caracter satirico del juego conla muerte, seres
fantdsticos e imaginarios de increible belleza policroma conocidos
como alebrijes y papel picado, manteles y servilletas para los altares;
ceramica en barro como los entierritos de Metepec que recrean todo
el colorido y la emocién de la fiesta mexicana.

A través de la tradicién oral esta presente también la muerte avisos,
conjuros y epitafios en verso; letrillas satiricas impresas en periédi-
cos y hojas volante, que josé Guadalupe Posada ha acomparnado con
caricaturas desencarnadas, huesudas, cadavéricas de personajes que
se convierten en calaveras que ridiculizan con una intencién satirica
y burlesca. Las calaveras de Posada son un retrato fiel de una socie-
dad que se niega a morir y que se convierte en un cadaver viviente,

agonizante y ojerosa, o son la patria que se desmorona como el azd-
car de una calavera. '3

* Con posada la muerte se volvié calavera que pelea, se emborra-
cha, llora y baila... la muerte que se trasforma en figura de cartén
articulada y que se mueve tirando de un cordédn ... la muerte como
calavera de azlcar...., la muerte parrandera que baila en los fandangos
y nos acompaiia a llorar al hueso enlos cementerios, comiendo mole
o bebiendo pulque junto a las tumbas de nuestros difuntos...”-''*

113, Napoledn Rodriguez, * La lronia Pléstica de lrineo Paz *, Diatio La Jornoda ( México, D.F Martes | de octubre de
1996), seccién Cultura, pp 27

11 4. introduccién de Diego Rivera Posada para monogrofia de 400 grabados de jose Guadalupe posada , , México, Talleres
Grdficos de la Nacién., 1930
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Estructura de Navegacién*®
del Multimedia Interactivo
“ Iméagenes de la Muerte en México ”

Imdgenes
de la

Muerte en
México

O Origenes O Lugares y Gente
O Rituales O Expresion y Letra

O menu principal O
O salida

simbolos
de orientacién

* Propuesta gréfica para diagrama de flujo
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4.3 CONSIDERACIONES DE DISERNO

En el proceso de disefio de la interfaz tras haber definido el tema, la
estructura y la audiencia del programa se recurrié a una metodologia,
que mas que eso es un modo de hacer con organizacién, que nos
permitié identificar funcién y objetivos de los elementos grificos fun-
damentales presentes en el soporte de comunicacion.

Para el disefio de estos elementos fue necesario considerar en pri-
mer término la cuestién semantica, es decir la funcién, el significado
y el significante, para definir los elementos que corresponden a una
sintaxis de la imagen, tales como la tipografia, la reticula, el color y
el nivel de representacion

Como parte de la interfaz grafica de usuario se desarrollaron basica-
mente la pantalla del ment principal, las ventanas de acceso a los
diferentes temas del programa y la pantalla y ventana de contenido
de uno de los temas asi como los iconos de acceso al programay los
que se reconocen como necesarios para interactuar con la informa-
cién, menu principal, salida y simbolos de orientacion. Para su pre-
sentacién estos se integraron en un prototipo, como un programa

preliminar para probar la estructura, los aspectos funcionales y gra-
ficos de la interfaz.

El estilo grafico del multimedia "Iméigenes de la Muerte en México"
obedece a la intencién de crear una experiencia global para el usua-
rio considerando que el concepto de la muerte en México es en si
rico y complejo; retomamos los elementos mas caracteristicos de
este ritual y los agrupamos en una metifora de manera en que el
usuario se sienta inmerso en un tradicional dia de muertos en una
region del pais al explorar los diferentes temas del programa.

Dondis define cinco estilos visuales como estrategias de comunica-
cién que comprenden la organizacién de los elementos con el em-
pleo de técnicas visuales.''s Bien podiamos haber seleccionado den-
tro de este contexto el estilo de diseiio que define como embelleci-

1 15. Dondis, A. Dondis , La Sintaxis de la Imagen. cit.
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do, un estilo rico en si mismo, tal como la riqueza del tema, que
ademas supone un abandono de la realidad para adentrarse al mun-
do de la fantasia y que como parte de su estrategia de comunicacién
utiliza técnicas visuales como la profusién, la diversidad y el colorismo,
caracteristicas que coinciden con las imagenes de nuestro tema. Sin
embargo, la naturaleza del medio nos obliga a pensar en la
funcionalidad, en las necesidades especificas del usuario ante el pro-
grama y por tanto en las respuestas del disefio visual ante estas ne-
cesidades, es por ello que se ha adoptado una organizacién basada
en la coherencia, la unidad y la continuidad, aun cuando {os elemen-
tos son de una riqueza en formas y colores estas se circunscriben en

formas simples y constantes.

La constancia en el disefio se obtuvo a partir de definir las caracteristi-
cas de forma y propiedades de la superficie, para que a pesar de {a di-
versidad de Jos elementos que se involucran en la pantalla interactivos
o no, fuese posible integrar una totalidad y conservar una unidad.

La imagen fotografica fue un recurso esencial en la creacién de las
pantalias, esta imagen en su aproximacién a la realidad nos remite al
mundo que percibimos en una extrema analogia con {o visual for-
mas , texturas y el rico colorido que esta fiesta tiene. Para el menl
principal y la introduccién a los diferentes temas se trabajé con
coliages que surgieron de retoques y manipulaciones de la imagen,
en donde se buscé reflejar los diferentes aspectos que el concepto
de la muerte tiene en México y a su vez nos permite vislumbrar la

informacién que contiene el interactivo.

ESTRUCTURA

Con al intencidn de crear un soporte visual que suministre cualida-
des estructurales, graficas y psicoldgicas las pantallas se construye-
ron en base a un rectangulo armdnico raiz de dos,''® que equivale a
tas medidas de un monitor VGA de 640 * 480 pixels (1.07 * 0.8 cm),
para su composicién se recurrié a una subdivision geomeétrica en
mitades y cuartos para localizar las zonas de fuerza, con una reticula

116. Tosto Pablo, La Composicién Aurea en fas Artes Pldsticas, Asgenting, Libreria Hachette S.A., 1983.
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que define un espacio para cada uno de los elementos que la inte-
gran. Se recurrié a un eje diagonal en la organizacién de los elemen-
tos visuales con la intencién de crear un foco de atencién central
para las imagenes principales; un eje horizontal y uno vertical se cru-
zan en el centro y dividen el plano en cuatro partes cuyos vértices y
diagonales afiaden nuevos puntos y lineas de énfasis.''” Para las pan-
tallas de contenido se utilizdé una composicién mas simple que per-

mite tener la ventana de contenido en un extremo y las imagenes en
el otro.

COLOR Y TIPOGRAFIA

Las imagenes de la muerte definen por el color un espacio, una re-
gién, nuestro México y por los materiales y formas en que las distin-
tas representaciones de la muerte se han hecho un tiempo.

En culturas prehispanicas el color tuvo una importancia fundamental
que reside en su valor simbélico, su aplicacién tanto en cédices como
en sus esculturas y murales lo revelan.

Asociado con los rumbos del mundo un color es determinado para
cada uno de los puntos cardinales asi para los Aztecas al norte, la
regién de los muertos, corresponde el negro; al oeste el blanco; al
sur, el paraiso de Tlaloc, el azul y al este el rojo; de igual manera el

117. Dantzic Cynthia Maris, Disedio Visual- Introduccién o | as Artes Visuales, México, Edit. Trillas, 1994, 342 pp.

pes
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mundo celeste y las cuatro edades solares en el mito de la creacién
tienen un color asignado. La aplicacién del color con asociaciones
simbdlicas en la indumentaria ain se conserva en algunas regiones
indigenas de nuestro pafs.''®

Tienen particularmente importancia los colorantes naturales que
se utilizaban en mesoamérica ya que forman parte del colorido
que el sincretismo cultural conservé en la expresion popular de
nuestros dias.

En su mayor parte estos colorantes se extraian de semilla, hojas,
flores, raices, cortezas y animales, asi el rojo se obtiene de la semi-
lla de achiyotl o achiote o de la grana cochinilla, un insecto que ataca
al nopal.; la gama del amarillo a través de 6xido de hierro; el color
azul de las plantas del género de Indigofera, cuyas hojas producen
una sustancia colorante llamada indigo; pero quizas el color mas im-
portante con una funcién ceremonial, ,no sélo en culturas
prehispanicas sino también en el mundo occidental y cuya impor-
tancia se conserva en esta fiesta, es el color plirpura que se obtiene
de una secrecién de un molusco (Purpura Patula Gansa) que al con-
tacto con el aire se oxida y produce este color. ''?

La celebraciéon de Todos Santos y Fieles difuntos adoptan también el
colorido de los elementos presentes en la flesta y necesarios para el
ritual asi la flor de cempastchitl o el color del barro , tierra y
muerte intimamente asociados en el pensamiento prehispanico, de
las artesanias tradicionales. Valores cromdticos en funcién de ele-
mentos, cuyo empleo tiene en ocasiones lejanos origenes, sin em-
bargo, también existen asociaciones simbdlicas y psicoldgicas asi el
blanco de la muerte-calavera y el blanco que representa pureza y
paz presente en los altares de ofrenda como manteleria o papel
picado. De igual manera en las ceremonias religiosas catélicas los
colores tienen una asociacion simbédlica el violeta sefala la peniten-
cia y es empleado en las rogaciones; y el negro para las misas de
difuntos y representa el luto, relacién que existe también de alguna
manera en las culturas mesoamericanas,'” y que retomamos en la
composicion del ment principal.

El color como recurso expresivo se utilizdé en el diseno en funcidon
de estos aspectos y con la intencién de conservar el ambiente de
1 18. Coso Alfonso, El Pueblo del Sal, cit.

119. Revista Arqueologla Mexicana, Morfa Teresa Franco, Directora General, México, D.F, Vol. Ill No. 7 indumentario
Prehispdnica.
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estos ritos y tradiciones se emplearon los colores tipicos de esta
celebracién, sin embargo se recurrié a una saturacién para exaltar el
colorido y hacerlo ain mas fantastico.

Para las zonas interactivas se definié una transparencia, un elemento
cuya saturaciéon es menor y nos permite ver la imagen de una capa
anterior, a su vez hace posible diferenciar esa regién del resto de la
imagen para indicar la funcionalidad de los elementos ahi presentes,
como son los iconos que permiten interactuar con la informacién.

En un multimedia la tipografia aparece y desaparece constantemen-
te de acuerdo a la funcién que tenga de manera que el mensaje de-
bera comprenderse al momento de su aparicién, por ello uno de los
factores mas importantes es la legibilidad.

Como tipografia principal, para encabezados y textos del menu se
eligié la fuente ITC Garamond Bold Condensed ltalic; como una ti-
pografia de la familia romana antigua es una fuente simple con rasgos
poco fuertes que contrastan con la riqueza y colorido de las image-
nes en donde aparecera el texto. Gracia, elegancia y legibilidad en
esta fuente de bordes suaves y curvas finas que en contraste con la
geometricidad de sus patines y diversos grosores otorgan a la com-
posicion dinamismo, a su vez que nos ayudan a conseguir el equili-
brio que la composicién requiere.'?!

El interlineado e interletraje se consideré amplio para evitar que las
letras visualmente se junten y la modificacién que se le hizo paralos
encabezados fue poner un mayor tamafo en la primera letra de cada

palabra cual si fuese capitular, para el men( se conservo la fuente tal
cual en bajas.

Para el contenido del texto se eligié la fuente Times New Roman
también de la familia romana, es altamente legible y es una de las

expresion y Jetra

120. Moles, Abraham,Grafismo F cit., pp.133-151.
121. Haley Allan, ABC s of Type- A guide to porary typef W Guptiil Publi U.S.A., 1990.
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fuentes bésicas en todos los sistemas de computadoras personales,
bajo el ambiente Windows o Macintosh.
LOs DIFERENTES ELEMENTOS

La pantalla del mend principal se divide en cuatro secciones para los
cuatro temas que incluye el interactivo en una composicién central
de manera que las diferentes imagenes nos muestren los aspectos
que se consideran en el contenido, como una descripcién de [os mis-
mos. En esta pantalla una serie de iconos nos dirigira hacia los diver-
sos rincones del programa, con la intencién de que el usuario parti-
cipe activamente en la decodificacién de estas imagenes se omitié
en esta pantalla el uso de tipografia para dirigirse a los temas.

La pantalla de contenido se realizé considerando un fondo de acuer-
do al tema correspondiente y una textura que simula el papel picado
tipico de las ofrendas mexicanas, ambos elementos en transparencia
para que no interfieran visualmente con el resto de la informacién; la
ventana de contenido se integra a la imagen del fondo pero su valor
cromdtico corresponde al 100 % de manera que resalte en la com-
posicidn y se entienda también como parte interactiva dentro de la
misma. Esta ventana esta ubicada en la parte izquierda de la pantalla,
mientras que a la imagen fija, tanto como de video, ocupara la parte
superior derecha de la misma.

Para el disefio de iconos se tomaron en cuenta aspectos fundamen-
tales como la legibilidad y delimitacién de sentido para que la infor-
macién grafica otrorgada por estas sefnales sea clara y precisa, en
tanto que invita al usuario a activarlas.

Distinguimos dos tipos de iconos, en primer término aquellos que
nos guiaran en el curso del programa y aparecen de manera consis-
tente a los largo de todo el interactivo en la parte inferior derecha y
que corresponden a aquellas funciones basicas que regulan la nave-
gacion del usuario a través de la informacion funciones como menu
principal, avance y retroceso de pagina y salida del programa. En
segundo término aquellos que representan lugares a donde es posi-
ble dirigirse en un tema en particular, estos aparecen de manera con-
sistente en la parte superior izquierda de cada pantalla después de la
introductoria y van acompafnadas del texto correspondiente para una
mejor comprension del usuario. Al accionar uno de estos botones el
programa se dirige a una de las pantallas de contenido de tema y su
desarrollo a través de los mditiples medios.
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Estos iconos como imagenes simplificadas por funcionalidad se re-
solvieron como simbolos graficos en analogia directa con los ele-
mentos propios del tema, como pictogramas que hacen una clara,
simple y directa alusién al tema

Para el icono de rituales se tomo una imagen que se vincula tanto
con la flor de cempastchitl en la forma y en el color con la ceramica
que se elabora no sélo para el dia de muertos sino en todas las re-
presentaciones en donde el altar ocupa un papel preponderante,
como en el caso de virgenes.

Como paraindicar direccién y orientacién se utilizé un elemento de
una figura prehispénica, el tocado de una figura esquelética, identifi-
cada como xolétl, realizada en jade por la cultura Mexica, que se
transformé en una flecha.

Para dirigir al usuario al ment principal se recurrié auna reticenciade la
pantalla misma del meni, mientras que el icono de salida esta definido
por dos huesos cruzados, como simbolo fin, termino, muerte.

Para identificar la zona interactiva de los iconos se eligié la forma de
un mantel pape! picado para enfatizar el tema del multimedia, este
se trabajo en transparencia de manera que permite ver la composi-
cién original y diferenciar esta zona, separandola de las formas y co-
lores del resto de la pantalla.

De igual manera una envolvente simple y constante circunda a los
iconos de manera que aun cuando se recurrié a formas y texturas de
un nivel de representacién cercano a lo figurativo, el elemento que
lo identifica como icono esta perfectamente definido como una for-
ma circular con un tono neutral que no afecta los valores cromaticos
de la imagen, ello permite también identificarlos facilmente.
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DESARROLLO DE IMAGEN

menau principal
salida
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de orientacion
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La fuerza de 1a raiz prehispanica
se mezeld con 1os elementos de la
nueva cultura, demasindo fuerte
para esfumarse se enriquecio y
did lugar a formas particalares
de expresion.

El tema de In muerte da lugar a

diversas expresiones artesanales
dulces, calaveritas de azucar o
chocolate para darle alegria a In
mgerte, artesanias en papel v
cartén: como ¢sta calavera reali-
zada porla familia Linares.
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L fuerzn de In raiz prebispinicn se merctd
con los clementos de In nueva cultura, de-
musindo fuerte pava esfumarse se enrigue~
it v did lugar # formus pacticalares de
expresion.

€S temma de b eruerte da togae 2 diversas
cxpresiones artesanales dulces, calave -
vitas e arucir o choenlate para dale
alegrin a by muerte, aresaniag en papel

¥ eartén; como esta calavern renlizada
par la famitia Linares,
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ULTIMAS REFLEXIONES
CONCLUSION

A lo largo de esta reflexién conocimos la imagen, materia pri-
ma de nuestra profesién, con mas profundidad y la importan-
cia que tiene como soporte de comunicacién; observar su re-
lacién con la computadoray la tecnologia a su alrededor, esen-
cial si consideramos que es una herramienta con la cual los
disefiadores nos enfrentamos dia a dia en cualquiera de sus
aplicaciones.

Hemos clasificado el complejo mundo que en torno a estas
imagenes y sus discursos se ha creado, comprender que las
consecuencias de esta tecnologia en todos los ambitos del ser
humano es cuestiéon de suma importancia y por ello es preciso
entender los escenarios que estos discursos plantean y ocu-
parse de ellos desde el drea a |a cual pertenecemos.

Presente a lo largo de toda la historia de la comunicacién hu-
mana la imagen se ha constituido como fundamental cuanto
mas si consideramos nuestro actuales medios de comunica-
cién y los que agrupamos bajo el término de hipermedia, que
aunque en formacién permiten ya vislumbrar sus alcances.

La computadora como medio de produccién y difusiéon le con-
fiere a la imagen distintos horizontes otorgandole posibilida-
des que con la imagen registro no son posibies; la imagen
digital, como representacion no corresponde Unicamente a una
realidad que emana de ondas luminosas recogidas por nuestra
percepcién o através de las diversos instrumentos que el hom-
bre ha creado para tal efecto, sino que presentan una trans-
formacién de estas sefales en digitos binarios y que como
construcciones parten de modelos matematicos a través de
lenguajes de programacién y ecuaciones matematicas, su pro-
cesoc de conformacién difiere de las imagenes que han existi-
do a lo largo de toda la evoliucién del hombre.
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Los instrumentos que el hombre ha empleado para el desa-
rrollo de imagenes han creado en su momento histérico un
particular tipo de expresidn, los elementos graficos adquie-
ren caracteristicas propias de su medio de realizacién, ade-
mas de remitirnos a materiales y soportes.

El trazo y la trama, resuitantes de la utilizacién de estos ins-
trumentos y como elementos fundamentales que se conjugan
para conformar una imagen , han otorgado a la imagen su ca-
racter formal y han afiadido valores expresivos que el disefador
debe utilizar en funcién del mensaje.

La computadora como medio para la realizacién de las tareas
que participan en el proceso de disefio ha incorporado todo
un arsenal de instrumentos que emulan las caracteristicas pro-
pias de otros medios y de filtros que permiten modificar el
trazo y la trama, sin embargo también ha conformado un par-
ticular tipo de expresién haciendo evidente caracteristicas
particulares del medio.

La computadora como herramienta integral trae consigo un
cambio instrumental totalmente radical, que no sélo nos aleja
de los instrumentos que hemos compartido con pintores, ar-
quitectos, tipégrafos e impresores; sino que nos aleja del ofi-
cio manual y trae consigo nuevas perspectivas y métodos.

Este trabajo nos ha permitido definir la participacién del
disefiador grafico en los discursos de hipermedia, como crea-
dor y organizador de los elementos visuales para lograr un
efectiva trasmisién del mensaje; crear el estilo grafico para un
sistema en orden de reforzar el mensaje global, organizar la
informacién estableciendo la relacién a través de los diversos
medios y su interaccién para lograr una efectiva comunicacion,
en el desarrollo de una interfaz que ayude al usuario a navegar
a través de la informacién, en el disefio tipografico y su com-
posicién para una mejor presentacién en pantalla, en el desa-
rrollo de imagenes en 2D y 3D fijas o en animacién para su
insercién en estos discursos.



IMAGEN DIGITAL
[ A R RN NENNNNNE]

Por otro lado la presentacién del prototipo como programa
preliminar para mostrar la interfaz nos ha permitido redefinir
aspectos funcionales de la misma y pensar en el redisefio de
éstos para la propuesta final en su integracién con los elemen-
tos que conforman el muitimedia interactivo.

Consideramos cubiertos los objetivos de este trabajo, no sin
observar que cualquier aproximacion a la imagen digital no
es mds que un registro espacio temporal de este fenémeno
pues su evolucién continda.
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Por otro lado la presentacién del prototipo como programa
preliminar para mostrar la interfaz nos ha permitido redefinir
aspectos funcionales de la misma y pensar en el redisefio de
éstos para la propuesta final en su integracién con los elemen-
tos que conforman el multimedia interactivo.

Consideramos cubiertos los objetivos de este trabajo, no sin
observar que cualquier aproximacion a la imagen digital no
es mas que un registro espacio temporal de este fenémeno
pues su evolucién continda.
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