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De cada uno recibié elementos importantes y consti-
tutivos. Esta es su mayor fortaleza y su mayor debilidad.
Relacionando a A. Moles con el tridngulo gréfico desarro-
llado por Bruce Brown, la teoria del cerebro triddico y
los caminos creativos propuestos por el publicista Luis
Bassat nos encontramos con el siguiente modelo para
el anédlisis del proceso de creacién en diseflo, publi-
cidad y comunicacién visual.
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El anélisis de los mensajes persuasivos creados por los
comunicadores publicitarios y disefiadores debe ser
analizado con una visién semio-lingiiistica y apoyados
en la retérica y la estética. Yendo mads alld de la super-
ficie para crear relaciones duraderas, no actos aislados
(Marketing Relacional) y asi las cosas el contenido es
el insumo a analizar por los consumidores segin el
contexto.

Se presentan caminos y soluciones creativas que respon-
den a estrategias claramente delimitadas en disefio y
publicidad, trabajando el proceso del pensamiento
desde el uso del lenguaje escrito y audio visual, partien-
do de la base que estas profesiones lo que hacen es
prestar un servicio a terceros que los contratan con un
fin especifico. Generalmente el crear implica objetua-
lizar a las personas y personalizar los objetos.

La innovacién es un factor fundamental para aumentar
el impacto de un nuevo producto, proceso, mercado o
accién comunicativa y debe ser planeada teniendo en
cuenta el proceso de apropiacién y aprendizaje de los
consumidores. En este proceso se pasa por las fases de:
Incompetencia Inconsciente, Incompetencia Consciente,
Competencia Consciente, Competencia Inconsciente.
Finalmente se trabaja el lenguaje del pensamiento y
sus implicaciones. Existen muchos términos para
definir el pensamiento (Suponer, intuir, especular, adivi-
nar, meditar, contemplar, reflexionar, creer, concluir), y
cada uno ofrece un significado diferente. Es la riqueza
de estas diversas concepciones las que posibilitan los
resultados novedosos en el proceso de diseflo del mundo
que nos rodea.

Los mensajes que enviamos a un publico con memoria
selectiva y con filtros preceptiales, deben ser entendidos
como una creacion social que requiere interpretacién y
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lectura activa. AIDA es una sigla para medir la efec-
tividad en un mensaje persuasivo (Atencién, Interés,
Demostracién - Deseo y Accién), es importante hacer
énfasis en la demostracién o en la generacién de deseo
en el perceptor, para explicar la intencién del anunciante
en lareaccién del consumidor y el papel que las imédgenes
han ganado en el proceso comunicativo.

Recursos

En la presentacion se apelara a ejemplos audiovisuales
(comerciales y gréfica), en los que se apoyan los temas
trabajados por el autor.

Notas

1. COSTA, Joan. ;Hay una conciencia critica del disefio?
Documento web Pédg. 1

2. DOBERTI, Roberto. http://www.foroalfa.com/A.php/
La_cuarta_posicion/32

* Publicista. Docente universitario. Candidato a magister
en lingiifstica. Universidad de Medellin - grupo CGP.
Colombia.

Disefio multimedial (a123)
Hacia un planteamiento multidimensional de la
informacion

Juan Alfonso de la Rosa Munar*

“El disefiador contempordneo al ingresar a los problemas
medidticos se enfrenta a la necesidad de entender las
nuevas maneras de transmitir la informacién y los
cambios preceptiales que estos estdn generando en el
usuario contempordneo.”

El primer elemento ha destacar dentro de esta propuesta
es el nombre que he escogido. Dentro de los procesos de
desarrollo de piezas multimediales, y después de
escuchar varios planteamientos que al respecto han
generado algunos disefiadores, decidi darme a la tarea
de entender las implicaciones que para un disefiador
gréafico se generan a partir de la inclusién de la multi-
media como uno de los campos de desarrollo de éste.
Las primeras apreciaciones de la utilizacién de la ima-
gen en los medios masivos contempordneos me llevaron
alaidea de que el diseflador gréfico se enfrentaba en la
actualidad a una nueva problematica, la inclusién de
una nueva dimensién dentro de su trabajo, que pasaba
de ser tridimensional a ser tetra-dimensional, adicio-
nando a las tres dimensiones conocidas de la materia
una cuarta dimensién, el tiempo. Las piezas antes
estdticas que desarrollaba el disefiador empezaban a
cobrar vida y a transformarse al incluir el tiempo dentro
de la ecuacion; imadgenes congeladas en el tiempo ahora
convivian en un mismo plano con nosotros.

Este pensamiento se vio reforzado por la aparicién de
discusiones y textos como el del profesor Joan Costa,
“Identidad Televisiva en 4D”, en los cuales se desarro-
llaba esta misma hipétesis. Pero, jes cierto que los
medios contemporédneos han generado en el disefiador
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la necesidad de trabajar en cuatro dimensiones? Para
mf la respuesta en este momento es... en méas de cuatro.
Al acercarme a la problemética de esta mencionada
cuarta dimensi6n a través de la animacién, en donde
podemos ver como el tiempo es el que nos permite ver
las variaciones de la imagen, empez6 a hacerse claro
para mi que las cosas eran algo diferentes. El primer
campanazo lo genero la propuesta del arquitecto Marcus
Novak, en la cual, por medio de un programa de
computador, introducia varios canales de informacién
dentro de una maqueta dimensional digital. El
computador se encargaba de construir un modelo de
esta informacidn, como cuando le ddbamos coordenadas
a la “tortuguita” de Logo para que dibujara un circulo,
pero esta vez al programa se le daban coordenadas de
cuatro dimensiones y se le pedia que las graficara. El
resultado de tal ejercicio era un mundo virtual tetra-
dimensional que sélo se podia ver a través de unas
gafas de realidad virtual.

Pero jcémo se ve un mundo tetra-dimensional? Para
contestar esta pregunta auto-generada haré alusién a
una fuente mucho més cotidiana, pero mucho mas
antigua. Si alguno tuvo la suerte de ver una de las series
de ciencia mas famosas de la televisién, Cosmos, tal
vez recuerde el capitulo de los “terraplanos”. Carl Sagan
ponia como ejemplo, para explicar las dimensiones, la
existencia de un mundo bidimensional imaginario, en
donde habitaran criaturas bidimensionales. A este
mundo un dia llegé una criatura tridimensional, que
en el ejemplo de Sagan se trataba de una manzana. La
manzana a medida que se acerca a este universo
bidimensional decide saludar a los habitantes del lugar,
pero éstos se aterran al escuchar esta voz que viene de
la nada, ya que al no estar en el mismo plano que ellos
la manzana se vuelve imposible de ver. Una vez la
manzana toca tierra ante los ojos de los habitantes de
Terraplana aparecen los puntos de contacto de la
manzana contra el plano bidimensional, en este
momento la manzana sélo es perceptible como estos
planos de contacto con el espacio bidimensional. La
manzana al ver que no es entendida decide atravesar el
universo, lo que genera en los habitantes de Terraplana
la percepcién de una serie de imdgenes mutantes que
se van transformando en el tiempo a medida que los
diferentes planos de corte de la manzana atraviesan el
universo bidimensional. Bueno, fue una historia algo
larga para llegar a esta conclusi6n: Un organismo
tridimensional no podrfa ver un objeto fisico de cuatro
dimensiones en sus cuatro dimensiones, y s6lo podria
percibir tres de ellas y hacerse a la idea de la existencia
de una cuarta a través del tiempo. Entonces, el mundo
tetra-dimensional de Marcus Novak se ve como un
mundo de tres dimensiones, pero al desplazarnos dentro
de este por medio de las gafas de realidad virtual
podemos intuir esa cuarta dimensién en las mutaciones
de las otras tres.

Entonces, jes el tiempo aqui una dimensién o una
“variable” dentro de la ecuacién matemadtica de las
dimensiones?

Al observar el trabajo de Novak, se hacia evidente para
mi que no podiamos nombrar el tiempo como una cuarta
dimensidn, ya que existia una cuarta dimensién de la
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materia que era cuantificable y representable, de hecho,
cuando trabajamos en programas como Flash, en donde
podemos o no hacer uso del eje “z” de la informacién o
en procesos bdsicos de animacién, nos damos cuenta
que ain en elementos bidimensionales podemos incluir
el tiempo como una variable de la informacién dentro
de una ecuacién matemdtica.

Hasta este momento las cosas empezaban a tomar senti-
do para mi, por lo menos en la medida en que adicionaba
esa mirada matemadtica al problema. Pero todavia no
era claro si el concepto de tiempo debia ser considerado
como una dimensién mds. La respuesta atin estd lejos
de mi, sin embargo el problema como tal no.

iComo analizar este problema matemdtico desde un
punto de vista grafico? Bien, tal vez si nos vamos muy
atrds podamos acercarnos mds a una respuesta. La
primera vez en la cual tenemos contacto con los
problemas dimensionales (en el campo grafico) es
cuando empezamos a graficar dentro de un sistema de
coordenadas ecuaciones bidimensionales, cosa que en
matemadticas serfa vista como una ecuacién de dos
variables; al ubicar éstas dentro de un sistema de ejes
“x” y “y” podemos generar relaciones de posicién y
ubicar los ntimeros resultantes de esta operacién en un
lugar fisico. Toda esta serie de puntos nos hacen
construir una imagen, lo que nos permite visualizar el
total de la informacién, asi ecuaciones como las de
seno, coseno o tangente dejan de ser una serie de letras
y ndmeros para convertirse en una grafica que nos
permite visualizar lo que estas funciones implican en
un campo numérico. Los ejes de informacién entonces
adquieren un sentido y se vuelven representables.
Mientras mds compleja se hace esta ecuacién, més
compleja se hace la representacién visual de ésta, hasta
llegar a simulaciones de lo orgédnico.

Este sistema de coordenadas vectoriales es el principio
de construccién de la imagen en los computadores, ya
que cualquier tipo de gréfica es representada por éste
en ejes de informacién, tanto los gréficos vectoriales
como los mapas de bits son ubicados en coordenadas
“x” y “y” para poder ser representados en la pantalla.
Esto nos deja ver que para el computador lo que existe
es informacién, que es analizada y transformada, para
luego ser transmitida a un usuario. Conceptos como el
de circulo o cuadrado son irrelevantes, y se convierten
para el computador en ecuaciones matemaéticas o en
distribucién de puntos dentro de una malla cartesiana.
La entrada del disefio a este mundo digital implica
entonces un cambio en la manera de asumir los
problemas visuales, al descubrir que nuestra materia
de trabajo es directamente la informacién y las
diferentes dimensiones que ésta posee. Al analizar a la
luz de este planteamiento multidimensional de
informacién conceptos como el “Bitmap”, cambia
nuestra percepcién de éste como una pieza bidimen-
sional relacionada mds con un proceso fotogréfico que
con su realidad tridimensional de la informacién, en
donde ademds de unos ejes “x” y “y” tenemos una
profundidad real de color, y nos encontramos ante la
posibilidad de controlar esta informacién como medio
de transmisién de datos. El audio, el video y otros
archivos empiezan a tomar otro cardcter, y el tiempo
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empieza a conformarse como una dimensién de la
informacién, cuantificable y representable. Para el
computador entonces, elementos como la gréfica, el
sonido o el movimiento, son analizados como dimen-
siones de informacién, que son manipulables no sélo
en su estado de representacién, si no en su estado
informacional, dando al disefiador la posibilidad de
intercambiar o relacionar los datos en éstas y construir
a partir de ellos.

Este proceso se ve evidenciado en trabajos como el del
profesor José Manuel Berenguer, en donde la informa-
cién de una pieza grédfica puede ser representada en
una sonora o viceversa, y construir imagen a partir del
sonido.

Estanueva comprensién de lo digital le abre al disefiador
un nuevo campo de trabajo y un cuestionamiento que
se sitdia més en el campo matemadtico que en el estético,
sin dejar de lado este iltimo que es uno de los que le da
sentido a la labor del disefiador, y le brinda la posi-
bilidad de plantearse su papel como constructor de la
informacién de manera directa.

* Profesor multimedia. Escuela de disefio grafico. Univer-
sidad Nacional de Colombia.

Lectura semio-estética de producto (a124)
German Chatum Sdnchez* y Jairo Leal Palacio**

El grupo de investigacién Theratos de la Universidad
Auténoma de Colombia en la carrera de Disefio Indus-
trial estd realizando una investigacién en la linea de
profundizacién en desarrollo de Producto titulada
“Lectura Semio-estética de producto” la cual se estable-
ce desde el drea de tedrica y de concepto.

Nuestro marco tedrico se construye desde la disgrega-
cién de las nociones fundadoras de los dos grandes ejes
que soportan la investigacion, la estética y la semiética,
acudiendo a sus figuras instauradas como punto neuré-
lgico de entendimiento. De esta manera el proceso se
concentra en la de construccién conceptual retornando
los elementos primigenios que ejercen influencia y
caracterizan contundentemente dichas disciplinas,
para asi establecer procesos nodales que verifiquen su
validez, esto nos centrara en la ruta de ubicacién del
producto como una resultante vectorial de las fuerzas
de la estética y la semioldgica, disgregando en su
conjunto los genes participativos de su creacidn.
Desde la semidtica se toma como referencia a “Luri
Mikhailovich Lotman” y su teoria de la semioesferas
para entender el fenémeno semio-estético, ya que desde
esta teoria se establecen caracteres delimitados de
estudio, que presentan homogeneidad e individualidad
semidtica (anédlogo a la teoria de campos) pero que a su
vez se puedan realizar contactos con espacios no
semi6ticos y asi determinar una semiotizacién que atrae
dichos fenémenos al campo de las semioesferas, esto
permite generar una cohesién a la nocién de producto
que en todos sus matices presenta irregularidad semié-
tica, y permite desarrollar equivalencias estructurales

Actas de Disefio 1. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 23-164. ISSN 1850-2032

que construyan relaciones de nticleo y periferia vincula-
dos por elementos ajenos que a su vez son catalizadores,
derivando en isomorfismos seménticos en la lectura
del producto. Finalmente nos sumimos en los postu-
lados de “Gerad Genette” acerca de la transtextualidad
y su aplicacién en la legibilidad del producto como un
texto y su interrelacién con otros textos artefactuales e
ideolégicos.

Desde la estética se promulgan sus constantes fundado-
ras hacia la intervencién fundamental, evidencidndola
como una ciencia que estudia e investiga el origen
sistemdtico del sentimiento puro y sus manifestaciones
desde el acto creativo retornando asf a “Kant” en su
critica del juicio. Es fundamental generar un recorrido
por las nociones de era, tiempo, periodo o etapas; donde
el repensar la estética es una constante que involucra
todo concepto social, y asf derivar en su objeto principal,
como lo es lareflexion sobre los problemas del ser, sentir
el estar y el hacer como preludios del pertenecer, siendo
estos los canales de instauracién del hombre en su
escenario. Dentro de este proceso de construir hacia
sus raices, los conceptos de valor, juicio y categorfa y
sus nociones en el tiempo, nos permitird establecer sus
afectaciones a la construccién de cultura y su influencia
en la percepcién de la misma en el espacio tiempo. A
su vez desde “Carrit” entablaremos un didlogo a las
posibilidades de la estética, como la negacién al
aumento del goce perceptivo o la imposibilidad de
fecundar procesos creativos en una primera instancia
de percepcion desde el sujeto en la lectura del producto.
De esta manera discutiremos sus no alcances desde
preceptos que nos evidenciaran los limites de estos
escenarios y nos funda e introduce de manera contun-
dente en la visién de experiencia estética como el mas
alto grado de afectacién posible del ser, para estable-
cerlas como axis y resultado de percepciones sensibles
(actos, objetos o comportamientos) todos ellos poseedo-
res de significados que se entretejen en pensamientos
lisos que inoculan en el ser simulacros de sensaciones
evocadoras, y asi derivar en posibles imdgenes signo y
simbolo, hechos comunicacionales que posiblemente
parten de semioesferas y que poco a poco nos llevan a
la construccién de un modelo hermenéutico de
interpretacién del mundo artefactuado desde el Disefio
Industrial.

* Disefiador Industrial. Grupo de investigacién Theratos.
Universidad Auténoma de Colombia.

** Disefiador Industrial. Arquitecto. Grupo de investiga-
cién Theratos. Universidad Auténoma de Colombia.

El disefio industrial en un espacio basico
humano la industria alimentaria (a125)

Alejandro Otalora Castillo*, Holby José Muiioz Jurado*
y Juan Daniel Cubidez Mendoza*

En la cotidianidad nos vemos en la necesidad de brindar

el alimento como muestra de cortesia, testimonio de
gratitud, de hospitalidad, sefial de regocijo por la llega-
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