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En 1994 |a Secretaria de Cienciay Técnicade la Universidad de Buenos Aires subsidiaba nuestro un proyecto de
investigacion que hizo materializar en 1996 la publicacion El Medio es el Disefio. Sobre |a Problemética del Disefio en los

M edios de Comunicaciona realizada por la catedra LaFerla. Desde el inicio de lalabor docente en esta catedra de la Carrera
de Disefio Gréfico en 1990 se planted la necesidad de desarrollar unatarea de investigacién centralizada en larelacion del
Disefio con los Medios de Comunicacién, problemética que daba sentido a la existencia de una materiade este tipo en la
mencionada carrera de la Facultad de Arquitectura. Esta tarea fue sistematizandose en la medida en que | os resultados se
fueron aplicando en la praxis de la materia: textos, clases tedricas y desarrollo de los trabajos préacticos. La obtenciéon del
mencionado reconocimiento por parte de la Secretaria de Ciencia y Técnica aceler6 el proyecto materializando la primera
parte del trabajo con lareferida publicacion que rapidamente encontrd un amplio eco en los ambitos académicos nacionales
y extranjeros. Ademas de transformarse en el principal material tedrico de estudio paralos alumnos es utilizada como
bibliografia en varios organismos terciarios, nacionales y extranjeros.2

A inicios del afio 1996 se comienza el trabajo paralarealizacion de lasegunda parte de lainvestigacion: el disefioy la
produccion de un CD Rom.

Este trabajo fue muy intenso, y tuvo varias etapas. En la primera se trat6 de pensar a méximo el nuevo soporte digital de
trabajo apartir del andlisis de muchos de los CD Roms que circulan por el mercado e instituciones académicas. También se
profundizo en la esencia de latecnologiay del soporte digital pensando las implicancias de la utilizacion de |os hipertextos
y del multimediatratando de analizar las cuestiones especificas fundamentales, entre ellas, acceso aeatorio y manipulacion
simultanea de lainformacion audiovisua y lainteractividad, como caracteristicas diferenciales de este lengugje.

Todo € proyecto de larealizacion del CD Rom habia comenzado aidearse cuando el profesor Arlindo Machado, de la
Universidad de San Pablo, en abril de 1994 di6 una clase magistral en la Facultad de Arquitectuira en la que presento el
primer CD Rom que acababa de producir en laU.S.P..3 En esa clase publica el catedrético brasilefio, que ya venia
colaborando con el proyecto de la catedra La Ferla, serefirié ala concepcion del CD Rom como un soporte que permitia
nuevas formas de lectura. En su exposicion planted |a existencia de esta nueva herramienta pero relacionandola siempre
con lahistoriade la lecturay la produccién de textos. Asi trazé una historia de la escritura, desde los codices pasando por
laerade laimprenta hastallegar alairrupcién del digital. La estructura de ese primer CD del profesor brasilefio fue pensada
de hecho como un recorrido, con distintas posibilidades de lecturay de alteracion de lalinealidad, pero que en esencia
seguia siendo un libro. Durante el afio 95 €l profesor Machado producia un texto tedrico4 paralareferida publicacion
analizando algunas caracteristicas y posibilidades que daba la multiplicidad de recorridos de lectura de un hipertexto,
particularmente, en la narrativafilmicay poética. En unencuentro posterior que se mantuvo con el catedratico brasilefio
trabaj6 laidea del disefio de recorridos con sus posibles variantes de lecturas que fragmentaban las nociones clasicas de
linealidad y continuidad. En ese momento pudimos analizar un segundo trabajo colectivo, Arte en la Ciudad, producido
dentro del marco de un proyecto de la Municipalidad de San Pablo en donde ya no se podia hablar de un libro electrénico
pues el uso del lenguaje multimedial estaba més desarrollado abandonando el formato de libro electrénico. En ese
seminario acentué mucho el valor del factor |idico como unavariante a texto pedagdgico marcado habitual mente por
rutinas aburridas de recorrido asi como por recursos formales poco creativos que limitan la participacion del usuario.
También analizo lasposibilidades de inclusion de las cuestiones narrativas-ficcionales en | os hipertextos de caracter
didactico.

De esta manera esta segunda parte de la investigacion para el disefio de un CD Rom sobre la problemética del disefio y los
medios de comunicacion que se habia pensado en un principio como latransferencia del soporte grafico tradicional de
nuestra publicacion aun libro electrénico se iba transformando. El objetivo de esa primeraidea de extender lalectura del
libro ala pantalla de un computador bajo laforma de un libro electrénico fue modificandose y se optd por un
aprovechamiento mas amplio del lenguaje digital. Esto implicaba desechar latransferencia mimética de la concepcion
graficay enciclopédica de los trabaj os académicos en circulacion producidas por diversas instituciones de ensefianza
terciarias.

Asi iba quedando cada vez més clarala diferencia del soporte digital con los otros medios. En el sentido de que esta
posibilidad no implicaba una sumatoriaimprovisada de los mismos sino una combinatoria que resultaba de complicado
trabajo de disefio.

El estallidodel pop en los afios 60 tragjo incluido el nacimiento del video arte que materializo las blsquedas expresivas en la



superficie de la pantalla el ectronica. Imagenes simultaneas, fragmentacion de lo figuarativo, superposicién de textos con
valor icénico, multiplicidad de bandas sonoras , fueron algunos de los recursos empleados. Estas opciones conformaron
toda unatendencia expresiva en ciertas corrientes estéticas del video y del cine experimental que venian utilizando en su
discurso una concepcién multimedia que se adelantaba de alguna manera a las posibilidades del digital en el uso
simultaneo de imagenes, sonidos y textos. Estos efectos algunas veces eran logrado de manera artesanal debido alas
caracteristicas anal 6gicas de la edicién. Dance of Darknesss un video de Edin Velez, USA, esun excelente e emplo de esta
nueva estética. Si bien el soporte no permitia un recorrido interactivo programable en la mismaconcepcion de estas obras,
subyaciala posibilidad de confluencia de medios y una eleccidn potencial de percepcion. Quizas los g emplos mas
interesantes en este sentido ya fueron realizados en un hibrido tecnol 6gico como son |os equipos digitales de video:
Parabalic Peoples de Sandra Kogut, Planetopolis7 de Gianni Toti, y T.V. Dantes de Peter Greenaway que son gjemplos
antol 6gicos que marcaron la historia del audiovisual. Con respecto ala confluencia simultanea de iméagenes en un mismo
cuadro es importante tener en cuenta el proyecto ideado por el realizador ruso, Sergei Eisenstein, La casa de cristalo , en
gue de manera inédita se explicitalaidea de construir un relato a partir de la confluencia de acciones y situaciones que
ocurren de manera simultanea en un cuadro. Como esto eraimposible de realizar materialmente en los afios 30, Eisenstein
penso6 un desarrollo de acciones y situaciones en un mismo espacio: una casa, que tenia paredes de cristal y que permitia
desde un solo punto de vista observarlas en su simultaneidad.

Otro ejemplofueron los happenings, |as performances, |as obras electroacUsticas, y cierta poesi. Particularmente
Caligramasde Apoallinaire, y Trilcede César Vallegjo fueronreferencias fundamental es de obras abiertas que en su esencia
brindaban la posibilidad de operar diversos recorridos de consumo 'y percepcion.

Definimos € digital como latransformacion a codigo binario de informacion escritural, audiovisual y su aparente clonacion
interminable, es decir la posibilidad de reproducir lainformacion sin pérdida de calidad. A partir de las discusiones
programadas y la bibliografia consultada quedaba bastante confusala posibilidad de determinar principios especificos
determinantes. El vacio tedrico existente sobre el tema multimedia resultaba paraddjico teniendo en cuenta el alto desarrollo
y lamasiva difusién que esta teniendo este medio.

La cuestién clave del multimedia en muchas obras surge como un trabajo de acopio de diferentes medios realizado con
criterios previsibles de combinacién que vuelven homogéneos | os contenidos de la mayoria de los trabajos analizados.

Otro temaimportante era considerar la manera de transmitir el contenido tedrico de lainvestigacidn a partir del discurso a
elaborar. Lafragmentacion de lalinealidad clasica parecia un elemento fundamental del trabajo. Eraimportante tomar en
cuenta | os antecedentes que ya habian producido un pensamiento sobre el concepto de obra abierta no solamente en la
historiade la literaturay de las artes visuales, sino también en la esenciadel funcionamiento de la mente basada en redes
de asociaciones de ideas.

Conclusiones

Lainterfase de este multimediase propone como una estructura conformada por cinco médul os tematicos que remiten a
los medios analizados: Historieta, Fotografia, Cine, Videoy TV.

Cada mddulo propone una circulacion y una forma de acceso alainformacion basadas en |as caracteristicas especificas
del medio, haciendo uso de los recursos narrativos y explotando las posibilidades técnicas de cada uno.

A partir de lametaforade "el laberinto de los medios', surge lacreacion de un personaje femenino - sin nombrey sin
tiempo- que se convierte en protagonistay narrador, y que através del recorrido por € interior de cada médulo, va
adoptando diversas formas y actitudes. El usuario es guiado por este personaje, en sus trayectos erraticos en busca de su
ser, y que adopta laforma de una modelo de publicidad , de un persongje de historieta, de unareportera grafica, de una
conductora de televisién o de una astronauta que esta en una nave espacial a punto de estallar.

De este modo, €l contenido tedrico relacionado con cada medio se materializa en un formato interactivo, manipulado por €l
usuario €l cual tiene a disposicién varios recursos: un simulador fotografico, un laboratorio de postroduccion filmica, un
canal de T.V, quele van proponiendo una operacion de aplicacién directa de |os conceptos, através de unaforma original
y diferente para cada uno de los medios.
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