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La pantalla, de lo local a lo global
Juan Alfonso de la Rosa Munar

El origen del vocablo hispano pantalla es incierto, al-
gunos investigadores la asocian a origenes griegos y
latinos, o a palabras de origen cataldn o portugués, lo
que si es cierto es que hasta ahora es que estamos de-
velando el significado de ésta dentro de nuestro tiempo
y espacio. La pantalla ha sido definida como ambas
ventana y velo, como espacio de que nos une con una
informacién mads alld de nosotros y a la vez nos separa y
nos protege de ésta. La pantalla entonces se convierte
en una comunién separada, que nos brinda la falsa
sensacién de toque.

Las ciudades contempordneas se han visto invadidas
por estos nuevos espacios, ventanas a mundos inven-
tados y a realidades fragmentadas, y estas se han vuelto
una parte fundamental de la cultura de la ciudad del
siglo 21.

Nuestra ciudad se ha poblado de estos nuevos espacios
y nosotros hacemos parte de ellos. Parte de esta nueva
cultura de la pantalla nos incluye directamente como
usuarios, que nos situamos en ambos lados de estas
ventanas, siendo participes de la informacién en ambos
sentidos y teniendo como mediadora a una pantalla.
Esto genera en ella una nueva manera de ser vista, como
espejo de nosotros mismos.

La pantalla como ventana, espejo y velo

En la medida en que estos tres conceptos aparecen es
importante tratar de entender lo que cada uno de ellos
significa.

La pantalla se ha venido conformando en algo mds que
un simple dispositivo y ha tomado un carécter especi-
fico dentro de la sociedad; desde el momento en que la
pantalla es nombrada como tal, esta empieza a brindarle
a sus usuarios la posibilidad de acceder a informacién
que de otra manera se mantendria oculta.

En 1910 Winsor McCay desarrolla un corto animado en
el que muestra a los espectadores el hundimiento del
Lucitania, en su introduccién McCay avisa que por pri-
mera vez las personas podrdn ver como fue que este
hecho histérico sucedié. Esta aseveracién nos pone a
pensar en el papel que puede desempeiar la pantalla
como mecanismo de transmisién de la informacion,
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como ventana a hechos y realidades que tal vez nunca
tendriamos la posibilidad de acceder.

Este proceso de asumir la pantalla como ventana implica
la proyeccién de la informacién sobre un espacio nuevo,
esto implica el darle un punto de vista a la informacién.
La mirada se cierra cuando la reducimos a través de
una pantalla y adquiere un matiz especifico.

Un ejemplo de lo anterior se puede ver en los ejercicios
que realizaban en el siglo dieciséis con la intencién de
plasmar la perspectiva, estos implicaban colocar un
marco que permitiera filtrar y diseccionar la informacién
que de otra forma llagaba de todas direcciones. Al
colocar la barbilla sobre un soporte el artista podia fijar
un punto de vista para poder después plasmarlo de la
manera mds realista.

Por medio de este proceso también se puede ejemplifi-
car uno de los principios de la pantalla, ya que la in-
formacién que en esta se encontraba no estaba fija sobre
la pantalla, al ser una ventana la informacién del otro
lado podia fluir o variar constantemente.

La pantalla como ventana nos permite descubrir nues-
tras diferencias y nuestras semejanzas, nos muestra
como individuos al mundo, develando en este proceso
nuestra cultura a los ojos de los demds y a la vez no
permite hacernos miembros de una sociedad o de una
humanidad al captar las cosas que nos hacen iguales.
Las realidades que antes se perdian en el barrio o en la
esquina ahora es posible de consignarlas como parte de
un proceso de construccién de la cultura y lograr que
trasciendan mds alld de lo que pensdbamos era posible.
Aqui proyectos como el de EarthCam, en el que cdmaras
digitales se dejan encendidas transmitiendo durante
todo el dia en Internet, permitiendo que cualquier per-
sona en el mundo vea lo que sucede en un lugar especi-
fico. Por medio de un proceso como estos las realidades
locales de cada una de estas cdmaras se globaliza y se
hace parte de la realidad de la humanidad.

En peliculas como Mon Oncle (Mi Tio) de Jacques Tatti
de 1958, se cuenta la historia de un barrio de Paris en
medio del ingreso al modernismo; pero més alld de la
narrativa o de la propuesta visual lo que guardamos en
una construccién cultural de la mirada de una persona
a un espacio y a un tiempo especifico. La realidad de la
esquina de Parfis se convierte entonces en un icono de
un momento y se globaliza ayudando a construir el
imaginario de una ciudad.

Por esto cuando nuestra posicién cambia nuestra per-
cepciodn se altera y lo que antes se veia como un ventana
puede llegar a verse como un espejo. Nos vemos re-
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flejados o proyectados sobre la pantalla, desde las manos
de los paleo-hombres en las cuevas hasta las imagenes
de una esquina de la ciudad hoy, nos permiten vernos a
nosotros mismos. La sombra o el reflejo nos hacen cons-
cientes de nuestra existencia y nos dan la posibilidad
de interactuar con nosotros mismos.

Proyectos como las CityCapsulas en las que a la ciudad
se le permite reflejarse sobre si misma, perduran més
alld del momento en que suceden y son factibles de ser
reproducidas una y otra vez para convertirlas en reflejo
postergado, en ventana a la memoria de esa ciudad que
cambia.

Uno de los proyectos que pueden dar una idea de esto
es BodyMovies de el mexicano Rafael Lozano-Hemmer,
en este una serie de imdgenes de personas son proyec-
tadas en la fachada de un edificio, mientras ldmparas
de alta luminosidad son colocadas en el suelo permi-
tiéndole a los transetlntes proyectar sus sombras sobre
las imdgenes proyectadas e interactuar con ellas. De
esta manera la ciudad se proyecta sobre si misma y sus
habitantes se hacen concientes de su presencia dentro
de ésta.

Pero al descubrir que la pantalla puede ser vista como
un espejo descubrimos que se muestra como una su-
perficie o como un velo a la realidad, cuando el espejo
del circo se deforma nuestra imagen se deforma y lo
que nosotros percibimos de nosotros mismos o de los
demds se altera.

Este es uno de los problemas de la pantalla ya que a
veces no es fdcil reconocer que lo que vemos en la pan-
talla no es la realidad, sino una imagen mediada que es
posible de ser distorsionada y que a veces sélo cuando
esta distorsion se lleva a cabo en nuestra propia imagen
es que podemos descubrir que ésta esta siendo de-
formada.

Nuestra responsabilidad entonces se vuele la de ser
criticos ante lo que vemos y tomar en nuestras manos el
uso de estos espacios de manera que nuestra voz pueda
ser oida y que la realidad que sea representada en estas
palabras sea una caricatura deformada de nuestra cul-
tura o de nosotros mismos.

Miés alld de su naturaleza formal, aparece la usabilidad
y servicio de la pantalla. La necesidad del hombre con-
tempordneo de manejar cada dia niveles de informacién
mds extensos, la profunda penetracién de los medios
en la sociedad y la bisqueda de canales de informacién
mads efectivos han hecho de nuestras ciudades terreno
fértil para el surgimiento de las pantallas. Hace unos
afios laidea de que cada individuo llevara en su bolsillo
una pantalla para conectarse con el mundo, y aun més
una cdmara para introducir el mundo que lo rodeaba en
ésta, parecia muy distante. Hoy en dia se hace mds
comun que el ciudadano sea el que construye la noticia,
y que con frecuencia veamos en los medios las fotos o
los videos tomados con la cdmara de un celular. Las
pantallas nos permearon desde adentro y desde afuera,
nos volvieron participes de ambos espacios. Las cdmaras
de seguridad en los edificios, en los cajeros automaticos,
en los bafios y en los ascensores, en las esquinas y dentro
de transmilenio (sistema de desplazamiento masivo de
Bogotd), nos han convertido en seres publicos, en habi-
tantes de las pantallas, retirdndole este privilegio a las
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estrellas de cine del siglo 20. Las realidades que antes
se consideraban locales, vivencias de comunidades que
aparentan ser irrelevantes para otras, son asumidas y
recontextualizadas en otras comunidades, haciéndonos
sentir como parte de un todo, y dejandonos descubrir
las semejanzas que nos acercan y nos constituyen como
parte de un todo.

Con este proceso también se ha desarrollado una nece-
sidad de la informacién, una informacién avasalladora
que sobrepasa los limites de la valla o del cartel, infor-
macién que cambia al minuto y que exige la aparicién
de figuras como el aviso electrénico de LEDs, estas vallas
luminosas construidas a partir de pequefias luces que
se prenden y apagan se vuelve un juglar de la ciudad
contempordnea, gritando constantemente los hechos
del momento. Ya en 1991, en la pelicula L.A. Story del
director Mick Jackson, una de estas vallas digitales ha-
bla con Steve Martin y le da tips de vida; marcando con
claridad la importancia de este tipo de piezas en las
nuevas ciudades, a falta de un compaiero o amigo re-
curro a la pantalla como personificacién de esa esencia
constante y omnipresente que implica la existencia de
unos otros proyectados.

Las nuevas tecnologias de imagen de alta resolucion
invaden cada vez mds espacios, desde los centros
comerciales de alto perfil hasta los méds pequenos,
abandonaron el concepto de la imagen estdtica y llena-
ron sus paredes con enormes pantallas de cristal liquido
en donde la publicidad cambia constantemente y el
movimiento y el sonido se vuelven parte esencial del
mensaje, inclusive ya se ven pantallas que permiten la
interaccién del usuario.

Pero no sélo las paredes de los centro comerciales se
ven afectadas, las antes estdticas vallas de las avenidas
cobran vida en medio de un derroche de luz y color, y
deslumbran al transednte acostumbrado a las viejas
estéticas de colores impresos en sistemas CMYK, colores
apagados que no son competencia para el brillo de los
colores de luz (RGB). La pantalla abre una ventana en
medio de lo urbano a nuevos mundos, seguros y cémodos
que nos prometen una nueva realidad.

Pero no sélo la pantalla piblica ha configurado la facha-
da de la ciudad contemporédnea, la pantalla privada
también ha servido de constructor de la ciudad. Fenéme-
nos como el café-internet que han poblado las calles de
nuestras ciudades demuestran una nueva problematica
de comunicacién que se ha venido gestando, y la ne-
cesidad que ha desarrollado el nuevo ciudadano de co-
municarse a través de la pantalla. Nuestras cuentas,
nuestras compras y hasta nuestras amistades se manejan
por medio de una pantalla y los rostros se convierten en
avatares. Nuevos lenguajes de comunicacién surgen
sobre las pantallas, que solicitan al usuario lenguajes
recortados y minimizados para empatar con los nuevos
espacios.

Las oficinas postales y las casillas de correo le cedieron
el paso a los nuevos medios y los correos dejaron de
escribirse sobre hojas de papel o guardarse en sobres de
rayas azules y rojas, para atravesar el mundo de una
pantalla a otra.

El sentido de comunién aislada se evidencia de manera
clara en los chats, donde completos desconocidos
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entablan relaciones basadas en la proteccién que les
brindan las pantallas, un elemento que los une y los
mantiene lo suficientemente separados para protegerlos.
Este hecho genera realidades paralelas, en donde las
personas construyen su propia esencia digital a partir de
fragmentos de su misma esencia, una nueva ciudad nace
dentro de la nuestra, intangible y mutante, pero real con
ciudadanos paralelos que conviven estos espacios.

La pantalla entonces se vuelve un punto de encuentro
de estas dos realidades, la ventana que enlaza estas
nuevas ciudades etéreas con la vida cotidiana de nues-
tra ciudad.

El papel del disefiador grafico entonces adquiere una
gran importancia al ser este quien configura la informa-
cién de estos nuevos habitantes de la ciudad y quien
permite que esta sea transmitida de la manera més
efectiva. Esta responsabilidad nos pone en la obligacién
de investigar y descubrir la naturaleza de este nuevo
medio que se constituye como uno de los mds impor-
tantes del siglo.

Juan Alfonso de la Rosa Munar. Profesor Escuela de Disefio Gréfico.

Universidad Nacional de Colombia.

Cambio de paradigma metodolégico en la
educacion superior. Exigencias que
conlleva

Mario de Miguel Diaz

Uno de los objetivos fundamentales del proceso de con-
vergencia europea es promover el cambio metodolégico
en la ensefianza superior. Ademds de los cambios re-
lativos a la organizacién de las enseflanzas —Nuevo
Catdlogo de Titulos Universitarios— y en el sistema de
cémputo de la actividad académica —Créditos ECTS—,
la filosoffa de la convergencia pretende impulsar un
proceso de renovacién de la metodologia que habitual-
mente se viene utilizando en la ensefianza universitaria.
Para ejemplificar en forma de mensaje el cambio deseado
se ha acufiado una frase que resume de forma sintética
este propésito: es necesario efectuar un cambio de
paradigma centrado el eje de la ensefianza sobre el a-
prendizaje auténomo del alumno.

Frente al paradigma tradicional que centra el eje de la
ensefianza sobre la tarea del profesor, el Espacio Europeo
de Educacién Superior (EEES) promueve una teoria ba-
sada en el supuesto de que sélo se logra un aprendizaje
eficaz cuando es el propio alumno el que asume la
responsabilidad en la organizacién y desarrollo de su
trabajo académico. Aceptar este principio supone en-
focar necesariamente los procesos de ensefianza desde
una perspectiva distinta a la actual ya que el centro de
la actividad pasa del profesor al estudiante.

Aunque el mensaje es facilmente comprensible, su justi-
ficacién y las implicaciones que se derivan del mismo
no estdn tan claras, al menos para un gran sector de los
implicados. Por ello, con este trabajo pretendemos dar
repuesta a estas cuestiones tratando de exponer razones
que avalan la necesidad de promover este cambio de
paradigma asi como las exigencias que conlleva su
puesta en practica tanto desde la perspectiva de alum-
nos y profesores como de las instituciones que deben
apoyar dicho cambio, ya que cualquier tipo de innova-
cién que queramos implementar en el sistema educativo
exige la complicidad y esfuerzo de todos los érganos
implicados. Asi pues, abordaremos en primer lugar las
razones que justifican esta innovacién y posteriormente
las exigencias que ello conlleva.
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Razones que justifican un cambio de
paradigma

Una de las razones que el proceso de convergencia con-
sidera fundamental para promover la renovacién del
sistema de enseflanza - aprendizaje dominante en la
Educacién Superior tiene su origen en la nueva or-
ganizacién social que preside actualmente la vida
comunitaria de todas las sociedades avanzadas y que
se conoce como sociedad del conocimiento. Adaptarse
a las caracteristicas —nuevos conocimientos, patrones
culturales, avances tecnoldgicos, valores dominantes,
etc.— que rigen en este nuevo orden social implica un
proceso de constante actualizacion para lo cual se exige
a cada sujeto una capacitacién personal critica que fa-
vorezca la interpretacién de la informacién circulante
v la generacién del conocimiento propio que le permita
aprender de forma continua. Cada vez parece mds ne-
cesario que los sujetos tengan la formacién adecuada
que les permita no sélo beneficiarse de las oportuni-
dades educativas que le ofrece la nueva sociedad del
conocimiento sino también adaptarse a ella de la forma
mds creativa y gratificante.

Para que esto sea posible el proceso formativo de una
persona no puede quedar circunscrito a una determi-
nada etapa o periodo ya que perdura a lo largo de toda
su vida. De ahf que unos de los objetivos prioritarios del
sistema educativo sea precisamente inculcar en los
estudiantes que la médxima de toda formacién es que el
individuo asuma que la tnica forma de aprender es a
través de una busqueda personal del conocimiento.
Asumida esta perspectiva, los procesos formativos
vinculados a un periodo o institucién solamente aportan
las bases o medios necesarios para que el individuo
pueda iniciar su bisqueda personal que, como ya hemos
dicho anteriormente, se extendera a lo largo de su vida.
Este nuevo enfoque sobre el papel de la formacién ante
la nueva sociedad del conocimiento constituye una
oportunidad para revisar nuestro sistema educativo y
se considere como una finalidad fundamental de todo
proceso de ensefianza facilitar al alumnado las herra-
mientas necesarias para que pueda llevar a cabo su
bisqueda personal hacia el aprendizaje. Frente a una
ensefianza preocupada por la transmisién de conoci-
mientos de manera fragmentada y poco personalizada
sobre un determinado t6pico o contenido instructivo,
se considera que necesario centrar los esfuerzos en dotar
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