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lugar de otra refle-
plor e intensidad del
. También se hace
sin importar donde

bmas que enfrenta el
nodelo ad-hoc para
omo se hace en un
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El momento actual s
electronicos para apoyar el'd
cho que en el presente no hdv

use la computacion, por lo menos ¢

versas tareas. Se puede decir que hay una primera aproximacion cuan-
do empleamos esta tecnologia para fines elementales, por ejemplo, co-
mo una médquina de escribir més versdtil. No obstante, las posibilidades
de uso v aplicacién van mucho mis alld de la simple utilizacion de la he-
rramienta,

La computacion ya no s6lo nos provee de una herramienta, tam-
bién se ha convertido en un fin en si misma. Tal situacién afecta al cam-
po del arte y del diseno que ha encontrado una nueva forma para su de-
sarrollo. En materia de investigacion y experimentacion ha logrado dar

~ un vuelco sustancial a [os planteamientos originales de estas disciplinas
a mas de propiciar técnicas novedosas. Hoy en dia estamos viendo y
viviendo la gestacion de un nuevo lenguaje dentro de todos los campos
del arte y del disefio.

La realidad es que los conceptos de drte y de disefio estin cam-
biando de una manera radical. Situaciones que antes parecian tan
paraddjicas como el hecho de empezar a disefiar o a crear directamente
en la computadora y no como teadicionalmente se acostumbraba, boce-
tando con ldpiz y papel; son actualmente practica comiin, como lo es el

the Teaching of Artistic Disciplines. Tn it he in-
~troduces the Megram — Virtual Museum proj-
~ect, which is in the process of creation in col-
laboration with University of Granada, Spain.
~ This is an Internet site with multimedia, sup-
ported by CD-ROM. which will allow the dis-
_ semination of works of art on 2 world level, at
3 reduced cost ‘The project faced several

One can wander round a virtual muse
um, and it does not matter where the nmsemu
or the user ane ' - '

esplazarnos dentro de
o0 atin cuando quizd

Gracias a los procesos digitales se tiene una aproximacion dife-
rente al arte y al disefio y se abre una nueva gama de posibilidades que
dan lugar a un vasto campo de trabajo v de experimentacion. Surge fa
necesidad de incorporar la utilizacion de las diversas tecnologias digi-
tales en la produccién y manipulacion de la imagen y el espacio plistico.




mensaje. Desde su origen la funcién de todo
mensaje es el ser percibido, lo cual, se hace a

través de la imagen, si ésta no existe tampoco

habri percepcion. La construccion de estos
mensajes visuales se da en un marco interdis-
ciplinar y especializado que reqmere cada dia
un mayor estudio.

Exposicion:
2000 anos de
después de lo Antiguo

creacion...

brando auge y es dificil que alguien relaciona-
do con las artes no use equipos de computo
para realizar, aunque no enteramente, si parte
~ de sus obras.

Desde el punto de vista comercial, con
los medios electronicos a su alcance, el Mun-
do_del Arte parece predestinado a un inmi-
artista no va a necesitar de la
ible comprador, del siempre
30 de sus obras a las galerias,
colecciones de cuadros
4 la venta, efc., ya que des-
n sus ultimas obras, va a

nua exposicion, en per-
con sus posibles compra-
studiosos del arte, todo es-

 para el artista, este medio
nstituir en la forma imprescindible
a conocer, dada la escasez
_fciunes impueslas por las

eder a toda su obra | que
nca podriamos ver, ya sea
i0s 0 por ubicacién o distan-

~vamos a poder tener un

. exhaustivo de los crea-
de hacer de manera in-
omento, todo en tiem-

stas herra-
y digitales.

'mas de dise-
r nuevas for-

ente esta "segunda
mputadora y no linica-
erramienta mds para el

Conscientes del rol que la tecnologia es-
td adquiriendo en la educacién, es urgente que
se prevean las estrategias para propiciar su
uso 2 nivel pedagégico. Es nuestra obligacion,
como miembros de una institucién de edu-
cacion superior, estar a la vanguardia y tra-
bajar para abrir y proponer esos caminos.

Por su parte, las instituciones educativas
se han ido dando cuenta paulatina-
mente de la necesidad de incorporar
espacios en donde se prepare a los
estudiantes para hacer un uso mds
eficiente de las nuevas tecno-
logias.

El campo de conocimiento
que abarca esta drea de estudio
tiene la ventaja de que es cada vez
mds vasto, y por lo mismo, se pres-
ta de una manera especial para llevar
4 cabo proyectos en donde las posibi-
lidades de experimentacién son ma-
yores dia a dia. Un campo en donde la in-
formacion como las imdgenes se procesan
digitalmente con el fin de que les podamos
dar un mejor uso y, en muchos casos, permi-
tirnos ser mds productivos.
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Definicion del problema

Este proyecto requiere una exploracion dentro de los campos de la tec-

nologia, el disefio, el arte y la logica cuyos diversos componentes pre-

sentan problemas y desafios.

Para superar el primero de ellos es necesario investigar como de-

beria ser un museo virtual
Veamos por qué.

y su respectiva presentacion en multimedia.

cuando se tra:éde esmﬂu&zs obra tddlmei:
.blenpemtremeﬂas,enelcasode]asms{a

 siempre el lugar de ubicacion del

raba iﬁs 2 ex;:onaf, aunque se utilicen medios
icados y modernos. Las obras a la vista del
criterio del director o comisario de exposi-

entendemos por museo tradicional ha sido la
s diferentes artistas v creadores a través del
iar la forma de vida de su época, sus creen-
o social y cultural.

s hace participes de toda la informacion que
te consultarla v deambular por €l,- sin importar
el mseo o el usuario-, con comodidad, sin tener
: , sl sufrir'lglmnemcmnes v sin someterse a un horario
: -'devmm. E suma, se puede ver cuando uno quiere o cuando se

= esta en dptimas mﬁdidone\ para apreciar imdgenes artisticas y sacar el
maximo provecho.

El museo virtual permite un cambio substancial en la idea cldsica
de museo. Por un lado, a nivel conceptual, ya que cambia la forma de ver
y entender el arte, y por otro, permite un didlogo directo con el propio
autor a través de la red, lo que redunda en un mayor conocimiento de él
y de su obra.

Ha llegado el momento de que las obras que se guardaron por anos
y afios en grandes bodegas de los museos, apartadas de la vista de la
gente, y s6lo valoradas por alguno que otro privilegiado, vean la luz y sean
sometidas a criterios de estudio e investigacion de toda la comunidad.

i

reciacién. En fin, que las visualice, las perciba,

necesita un mantenimiento (luz, agua, refri-
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para internel y para una presentacién en mul-
timedia representa un nuevo medio de comu-
nicacion, de ahi que los disefiadores de infor-
macion que estamos trabajando en este campo
estamos comenzando a desarrollar los mode-
los de informacion para esta forma de comu-
nicacion.

El segundo reto del proyecto tiene que
ver con la recopilacién y el procesamiento de
la informacién que se incluird en la obra vir-
tual en Internet y en multimedia.

Historta deol Loivre
Calecciones

isita virtual -
Actuslidad = -

Exposicionds -
temporales = >
Auditeripm- f

Viniths- cnn{efunmn
v inllores -

M’mfe de smgp!w e
Buzones =
Publicacinnes y-

hasesvds datos

'éer{iq'da iﬂtntus. 2
& S agu’

Ahora bien, una obra virtual concebida

Visita virtual

No ha sido sino hasta el advenimiento de

la computadora personal con capacidades
grificas, que los disefiadores han tenido que

enfrenfar la tarea de disefiar para sistemas in-

teractivos de informacion interrelacionada, a
diferencia de los sistemas lineales de informa-
cion. Este cambio representa un desafio con-
ceptual fundamentalmente nuevo en el campo
del disefio.

Las nuevas formas de construir paquetes

de informacion requieren de nuevas maneras
de mirar el proceso de disefio. Este medio nue-

La Pimnatide de noche

W emge de los disefiadores de informacién el
: teplamear wdos los presupuestos sobre el di-

sefio y empaque de informacién debido a la

_arquitectura de Internet y de los programas
; mulﬂmedm. de naturalem no-lineal.

ﬁdems 103 disenadores de in-

= formman, 108 cuales estin mds acos-

wumbrados a disefiar para impresos

del conocimiento de todos ellos,

necesitan comprender que sucede

— cuando Ia informagion se presen-
~ tasobre una pantalla con base en
~luz transmitida, en lugar de luz

reflejada y dependiente de la re-

~ solucion de la pantalla, la capaci-

dad de color e intensidad, asi como
la comprension visual del usuario.

— Porsifuera poco, el disefio de in-
formacion para Internet y para multime-
dia ambién representa un tipo diferente
de problema ajeno al disefio de pantallas
para la television, debido a la naturaleza inti-
ma de relacion de uno-a-uno del usuario con
la-computadora y el uso frecuentemente exte-
nuante de texto en el Internet y la multimedia
que no ha sido una caracteristica del medio
televisivo.

De contar con los recursos necesa-
rios, estimamos que el museo virtual dard
lugar a nuevos presupuestos tedricos y
nuevas posibilidades expresivas a par-
tir de la incorporacion de la com-
putadora en el drea de las Arles
Plésticas. Con ello podriamos con-
tribuir a la discusién y a la inves-
tigacién de la problemdtica plan-
teada por las tecnologias digitales
en el campo de la representacion.

El museo se puede visitar en
1a siguiente direccion:
hitp://www.osiris.com.mx/megrama

Dado el peso de las imdgenes; la
transferencia puede ser bastante lenta,
pero en poco tiempo estaremos uulmndo
la red Internet 2.
R





