


editorial

Narciso y biombo: 
Uno al otro ilumina

Blanco en lo blanco.

(Matsuo Basho, ca. 1650, Trad. Octavio Paz)

La multiplicidad, la aplicación de recursos tecnológicos y el entrelazamiento de
géneros artísticos y comunicacionales son las marcas indudables de la Producción
Multimedia. Al constituir una estrategia de comunicación e interacción apoyada en las
tecnologías, su escenario inicial fue la pantalla de las computadoras. Actualmente, su
ámbito no se limita a los modos de entrada-salida provistos por las tecnologías y puede
extenderse a los que proveen muchos géneros artísticos, como las Artes de la Escena,
Artes Sonoras, Artes del Movimiento y Audiovisuales. Es esta extensión la que deseamos
e x p l o rar en esta revista que presentará principalmente las actividades de Inve s t i g a c i ó n -
Producción-Docencia de nuestra Area de Artes Multimediales.

Resulta significativo que “lo investigable” sea, en su acepción arcaica, aquello
que no se puede hallar o descubrir y que, sin embargo, designe a lo que es, o a lo que
puede ser objeto de investigación. El objetivo de la Investigación es hallar lo que no pu-
do ser hallado, encontrar lo que nadie antes encontró. La marca principal de la inve s t i g a-
ción es, entonces, la innovación en el sentido antes aludido. El polimorfismo de las Art e s
Multimediales estimula a que se pongan en juego variadas estrategias en la búsqueda de
lo inhallable; ya sea al profundizar las particularidades de cada lenguaje, género, o me-
dio aislado, o al estudiar sus intera c c i o n e s .

Por un lado, dos trabajos como los de Martín Groisman (“Qué hay de nuevo en
los Medios”) y Matías Romero Costas (“Imprevisibilidad: conflicto y oportunidad.  Nue-
vas interfaces para la creación de un nuevo tipo de relato”) incitan a la reflexión sobre
las particularidades del discurso multimedial.  Otros se concentran en los recursos tec-
nológicos comprometidos en la producción, como el de Pablo Cetta (“Procesamiento en
tiempo real de sonido e imagen con pd-gem”) que presenta uno de los entornos más
difundidos, versátiles y poderosos para el desarrollo de instalaciones de audio-video.
El de Raúl Lacabanne (“Diseño de presentaciones multimedia dinámicas para el análi-
sis de la música electroacústica”) combina diversas alternativas de aplicación de soft-
ware con estrategias de representación analítica de sonido y música electroacústica, o
el de Mariano Cura (“Espacialización y refuerzo de sonido en vivo con sistemas multi-
canal”) describe los recursos de espacialización de sonido usados en la presentación
de diversas obras de Teatro Acústico. Otros trabajos, como el de Carmelo Saitta se vin-
culan con Multimedia en el sentido en que exploran la interacción de varios medios
(banda sonora con imagen animada) desde una perspectiva analítica.

Este número se completa con las reseñas de Actividades Académicas de las Are a s
de Artes Audiovisuales y de Crítica de Arte, además, por supuesto, de nuestra Are a .

Las Artes Multimediales constituyen un género inasible que se recrea constan-
temente a partir del diálogo entre sus actores y sus medios, y cuya presencia hemos
querido plasmar significativamente en este primer número de RIM. Podríamos decir
que, de forma análoga, cada artículo se abre a los otros como lo hace hacia cada me-
dio desde su concepción particular.

Comité Editorial de RIM
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Vivimos on-line, recibimos y enviamos cantidad
de mails por día, navegamos por sitios de todo el pla-
neta, consumimos televisión por cable con 74 canales,
accedemos al mundo a través de una pantalla, sea es-
ta del televisor, de nuestra computadora o de telefo-
nía celular. Nunca antes estuvimos tan comun i c a d o s … ,
sin embargo no conocemos a nuestro vecino de depar-
tamento, ni qué pasó en la cuadra y muchas veces lo
que sucede en nuestro propio entorno familiar.

¿Es la comunicación sólo virtualidad? ¿Es el di-
seño un servicio que sólo se aplica en el cyber-espa-
cio? ¿Es la realidad una estructura anecdótica que só-
lo sirve de soporte a la virtualidad?

Tecnología y cambios de relaciones sociales

El desarrollo de los medios masivos de comuni-
cación siempre se estructuró de la mano de los avan-
ces de las tecnologías, esto no sólo generó un nuevo
modo de establecer las comunicaciones sino una ma-
nera diferente en las construcciones sociales frente a
los medios. A su vez, los medios debieron modificar la
configuración de su acceso al público.

En el momento que se impone el control remoto
como un estandar tecnológico, cambian las relaciones
de poder dentro del entorno familiar. Quien tiene el
control tiene el poder, determina lo que se ve o lo que
no se ve. El zapping obliga a establecer cambios  en
las estrategias comerciales, ya no se puede esperar a
la tanda para publicitar, el usuario cambia alternativa-
mente de canal evitándola. De allí en más los medios
se ocupan de incluir los mensajes publicitarios dentro
de la programación, superponiendo elementos en la
pantalla, complejizando el nivel de los códigos y ade-
cuandosé a las variables que el cambio tecnológico
impuso.

La masificación de computadoras personales, la
televisión por cable o satélite y el acceso a internet di-
señaron otro paisaje donde las necesidades y las ofer-
tas no siempre llevan carriles paralelos.

La relación del usuario con la TV tuvo y tiene,
mayoritariamente, un contexto plural en el entorno fa-
miliar, en cambio la computadora se impone como un
acto unicista entre el usuario y su universo virtual. Si
bien la segmentación del público era una estrategia
funcional a los nuevos paradigmas del marketing,
nunca fue tan bienvenida la tecnología que lo posibili-
ta. Hoy el concepto de información personalizada re-
viste características inéditas. Cada usuario puede ac-

ceder por deseo o por condicionamiento a un mundo
absolutamente particular y propio, donde es probable
que nadie más que él acceda a determinada informa-
ción, recorra determinados sitios y se comunique con
determinadas personas.

De la misma forma, las empresas obtienen in-
formación de los usuarios que les permite direccionar
cúmulos personalizados de información con precisión
quirúrgica.

Las empresas saben cómo se compone nuestra
cuenta bancaria, cuánto gastamos con nuestras tarjetas
de crédito, en qué lo gastamos y con qué fre c u e n c i a ,
cuántas llamadas telefónicas realizamos y a quiénes,
cuántos sitios visitamos y en qué horarios, qué usos y
c o s t u m b res componen nuestro perfil de consumo.

Esos aspectos de nuestra “intimidad” son pú-
blicos para los estrategas del mercado, pueden ofre-
cernos aquello que saben que nosotros deseamos con
márgenes mínimos de error.

Aspectos históricos

Internet nace en las universidades como pro-
yecto de investigación, a mediados de los ‘60, a pedi-
do del Departamento de Defensa de los EEUU. En un
principio se trataba del intercambio de información a
nivel universitario, se contaba básicamente con E-
mail, y la información intercambiada era solo texto,
caracteres.

El medio fue evolucionando, Internet no sólo se
entendería a nivel educativo, sino que también alcan-
zaría sectores gubernamentales y comerciales. La in-
formación ya  no sólo se mostraría a nivel texto, sino
que nacieron nuevos espacios visuales que permitie-
ron la inclusión de imágenes, audio, animaciones y vi-
deo. De esta manera los servicios que se populariza-
ron dentro de internet son el e-mail y los sitios web.

• Un nuevo medio, un nuevo diseño

Internet es un nuevo espacio para los diseñado-
res gráficos, con sus ventajas y sus limitaciones. Un
lugar donde la participación del destinatario de la co-
municación es el factor principal.

La naturaleza de este medio es el cambio y la
renovación permanente. A diferencia de una pieza im-
presa, el diseño de las páginas web se actualiza y se
modifica constantemente.

Arquitecto y diseñador gráfico. Fue Director de la carrera de Diseño gráfico UBA y Vice decano de la Facultad de
Arquitectura y Diseño UBA. Profesor Titular en la universidad de Buenos Aires, IUNA, Universidad Nacional del
Litoral, Universidad Maimónides, Universidad ORT Uruguay. Investigador categorizado. Director de la colección de
diseño de la editorial Argonauta. Sus trabajos han sido expuestos y publicados en el país y el exterior.
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El diseñador debe evaluar (además de los crite-
rios de comunicación) decisiones de partido concep-
tual y gráfico que en este medio es importante planifi-
car, el acceso a la información, y cómo se pretende
que el usuario circule por ella, cómo mantener a este
navegante recorriendo las páginas del sitio sin que se
aburra y migre inmediatamente a otro.

Aquí el navegante tiene la libertad de navegar
por toda la red. Las páginas web son un lugar de pa-
so. El usuario llega a un sitio y lo empieza a recorrer,
pero si no lo entiende, si se pierde o se aburre, cam-
bia inmediatamente a otro sitio.

Por lo tanto, pensar en el entretenimiento, la in-
teractividad y la estructuración de la información que
deben contener estas páginas es un factor primordial
a la hora de diseñar un sitio. Bonsiepe desarrolla en
este sentido el concepto de info-entretenimiento. Se
puede decir que el concepto de las páginas web es lo
más cercano al lenguaje televisivo. Si veo un canal y
me aburre o no llena mis expectativas cambio a otro.
Es un medio en el cual no sólo se tienen en cuenta los
aspectos comunicacionales y formales (utilización ti-
pográfica, tratamiento de imágenes, utilización cro-
mática, etc.), sino que a esto se le suma el lenguaje
de la tv, es decir, el movimiento y el sonido.

Una realidad aparte

Actualmente vivimos dos realidades que pug-
nan por primar. Una de ellas se establece en lo coti-
diano, en nuestra estructura de realidad tangible,
aquella por donde transitamos en nuestro cuerpo físi-
co, real y completo. Nuestros espacios de hábitat, per-
sonales y urbanos, las relaciones que establecemos
con los objetos y la naturaleza, los vínculos interper-
sonales, las actividades físicas y emocionales. La otra
se consolida en el espacio virtual, la televisión y la in-
ternet. Allí deambula nuestra realidad virtual, nuestro
corpus virtual. Una forma organizada o aleatoria de
establecer modelos diferenciales de aquella realidad
sanguínea y visceral. En la pantalla todo puede suce-
der, todo se prende y se apaga, el acceso en el mundo
virtual no está limitado por las leyes del mundo real.

En la virtualidad la posibilidad de la globaliza-
ción es absoluta y el empirismo de su concepto en el
mundo real se desarrolla sin límites en su contra p a rt e .

Vale aqui incluír el concepto de Josep Mària i
Serrano en relación al tema:

“La globalización es un proceso de intercone -
xión financiera, económica, política y cultural que em -
pieza a raíz de la incorporación en diversas organiza -
ciones (principalmente empresas de tecnologías de la
información y de la comunicación (TIC), en un contex -
to de crisis económica (crisis del petróleo, 1973), de
victoria política del capitalismo (caída del muro de
Berlín, 1989), y de cuestionamiento cultural de los

grandes relatos. La globalización pone en crisis el fun -
cionamiento de las sociedades ricas e introduce una
dinámica de exclusión de zonas geográficas, de colec -
tivos humanos o de culturas enteras.

El fenómeno de la globalización se desarrolla
en tres niveles: el tecnoeconómico, el sociopolítico y
el cultural. El nivel tecnoeconómico se relaciona con
las necesidades de supervivencia de los individuos, e
incluye el surgimiento de tecnologías y su uso en los
procesos de producción y distribución. El nivel socio -
político se relaciona con las necesidades humanas y
de convivencia, y se centra en los grupos sociales y el
sistema político. Finalmente, el nivel cultural remite  a
la necesidad de significado para la vida humana, e in -
cluye la cultura, los valores, las ideologías y las creen -
cias religiosas. Los tres niveles se encuentran interre -
lacionados; y cada fenómeno social puede ser explica -
do comenzando por cualquiera de los tres niveles.” 

Sabemos que los tres niveles de análisis sólo
se cumplen en determinados países y sociedades que
pudieron estructurar vínculos de sometimiento y de-
pendencia con el tercer mundo, y que este discurso
tiene sentido en sociedades de capitalismo salvaje.
Sin embargo, en el universo virtual pareciera que
sienta sus bases en forma absoluta, casi naturalmen-
te, lo que sería cuestionable en el mundo real, conso-
lida sus ventajas en el mundo virtual.

Esta disyuntiva entre dos realidades, establece
hoy el modus vivendi de gran parte de la humanidad.
Vivimos la contradicción de pertenecer y actuar dentro
de ámbas, con la dicotomía de poder definir cuál de
ellas es más cierta. 

“Por Cada mil palabras enviadas desde el Nor-
te...el Sur sólo devuelve diez”
Revista Econews Africa. Volumen 4, nº3, febrero 1995

La comunicación es poder y está distribuida de -
sigualmente, tanto a nivel nacional como internacio -
nal, lo que produce un abismo creciente que separa a
los informados de los desinformados.

Un puñado de potentes agencias de noticias
del Norte generan la mayoría de las informaciones sin
ninguna voz alternativa desde el Sur que ofrezca un
contraste respecto a estos puntos de vista. Las noti -
cias sobre el mundo en desarrollo tienden a ser sen -
sacionalistas y estereotipadas. Con la ayuda del tre -
mendo poder de la televisión, las imágenes de las
masas humanas muriendo de inanición en Africa se
han instalado en la conciencia de la opinión pública
como algo inevitable y propio de gente poco civiliza -
da.

La connotación de esta desigual estructura de
comunicación llevó a la UNESCO a lanzar el hoy famo -
so debate sobre el Nuevo Orden Mundial de la Infor -
mación, y en noviembre de 1995, tras dos años de tra -
bajo, la Comisión de Cultura y Desarrollo de la UNES -
CO editó un informe sobre Cultura y Desarrollo con
p ropuestas para acciones urgentes y a largo plazo
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p ara tratar de paliar las necesidades culturales en el
contexto del desarrollo. Las conclusiones son que
ahora, igual que hace 20 años, el mundo se caracteri -
za por las diferencias entre aquellos con tecnología y
los que no disponen de ella. El informe apunta hacia
la necesidad de reforzar los medios de comunicación
locales y a pequeña escala para garantizar la libertad
y la diversidad de expresión. Estos medios pueden
generar esperanza y ayudar a las personas animando
el deseo de organizarse y elaborar sus propios pro -
gramas de desarrollo.

Ha pasado casi una década desde la publica-
ción del artículo precedente y sigue tan vigente hoy
como entonces: quien tiene la información detenta el
poder y también el poder de comunicarlo. Las fanta-
sías de la globalización discurren en internet de la
misma  manera que en la vida real.

Todo el saber del mundo, pero dónde está

Ninguna biblioteca en el mundo concentra la in-
formación disponible en la red. Se estima que se in-
corpora a internet un promedio de 3.000 sitios diaria-
mente, y un cálculo conser vador habla de setenta mi-
llones de sitios on-line. 

La sobreabundacia de información no garantiza
el acceso a la misma. Dice al respecto Ramonet:

“Hay demasiada información. Tanta, que no te -
nemos tiempo de procesarla. Durante siglos, la infor -
mación fue muy escasa, prácticamente inexistente.
Por esa razón , información equivalía a poder. Hoy día,
ningún poder puede controlar la comunicación. Técni -
camente es imposible pero, además, con la sobrea -
bundancia informativa, no hay funcionarios suficien -
tes para controlar todo lo que se transmite. Esta es
una de las explicaciones del derrumbe de la Unión So -
viética”.

“La información se ha acelerado de manera ra -
dical. Discurre hoy día en tiempo real, a la velocidad
de la luz, y esa característica le confiere aprecio.
Cuanto más rápido llega, mejor. El problema del direc -
to es que se ha priorizado esa cualidad. Una informa -
ción sin ningún interés, pero que llega en tiempo real,
tiene más valor que una información con mucho inte -
rés, pero que llega en tiempo retardado”

“¿Qué es informar? Este concepto se ha modifi -
cado. Tradicionalmente la respuesta era decir quién
ha hecho qué, con qué medios, por qué razones y con
qué objetivos”. Hoy sin embargo el quehacer del me -
dio dominante, la televisión, arrastra a los demás me -
dios.” Se trata simplemente de hacernos asistir al
acontecimiento, no de responder a ninguna pregunta.
Cambia la idea de actualidad. Las noticias se eligen
en función de su capital visual. La veracidad pasa a
ser lo que todos los medios dicen que es verdad, aun -
que no sea cierto”.

Quién escucha a quién

Tener un sitio en internet es el equivalente a un
mensaje en una botella. Las posibilidades de que al-
guien lo vea son absolutamente remotas, a menos
que como indican las estadísticas, detentemos cierto
poder económico o político para que suceda.

Una ventana abierta a un mundo cerrado

Los medios masivos de comunicación crean el
espacio para ver, con un fuerte carácter hipnótico. La
seducción de creer que uno es partícipe genera el
imaginario de que todo puede suceder allí. La evolu-
ción de internet plantea nuevos desafíos para no per-
der el atractivo. En 1993 se cumplieron diez años de la
existencia de internet gráfica, es decir desde que el
medio permitió la inclusión de texto e imagen, sobre
todo en los últimos cinco años donde se incluye el au-
dio y el movimiento. Sin embargo las proyecciones
predicen que no alcanza con asimilarse a la televisión,
se necesita de entornos confortables donde el usuario
pueda interactuar verdaderamente con otros usuarios.

La interactividad en la vida real

Nada reemplaza un abrazo y un beso, en el
campo de la virtualidad la mediatización destruye la
emoción: gritar en la cancha, llorar en un cementerio,
reir en un teatro. Nada de esto tiene reemplazo vir-
tual, las emociones no se viven igual que los emotico-
nes. El medio enfría, es inmaterial, no tiene espacio ni
tiempo; a pesar de ello se impone, requiere menos es-
fuerzo, no obliga a salir de casa, puede que sea más
light, pero la sociedad tecnologizada establece sus
normas, sus modos, sus hábitos y costumbres.

Un futuro incierto

Hace 10 años sólo un país tenía usuarios conec-
tados a la red, hoy absolutamente todos los países
los tienen. Entender que esto es el principio de un
nuevo modo de establecer las comunicaciones, que la
tecnología sigue desarrollando mecanismos más so-
fisticados de satisfacer a los usuarios, es la variable
que los diseñadores deben aceptar como partícipes
directos en la próxima década; pensar mucho más allá
sería absurdo, y en estas condiciones la  inserción del
diseño determinará buena parte de los mecanismos
de acceso a la comunicación.

Todo lo que conocemos hoy del universo tecnoló-
gico de la comunicación será absolutamente distinto en
pocos años. Sin embargo, ciertas necesidades y ciert o s
a c t o res no variarán. Aceptemos que este entorno deter-
minará un formato más absoluto del control sobre lo
que cada uno de nosotros haga, día a día, minuto a mi-
nuto; 1984 no es una fantasía de Orwell sino una re a l i-
dad cotidiana. Un mundo más agradable sigue siendo
un conflicto que la tecnología aún no puede resolver.


