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Resumen

El articulo aborda la fundamentacion conceptual de los tipos de mediaciones digitales en el disefio y luego define
los niveles de mediacion en tres ejes: [as mediaciones desde la interfaz tecnoldgica, las mediaciones narrativas y
las mediaciones morfoldgicas.

Palabras clave: mediaciones de las tecnologias, tecnologias digitales, narrativas y morfologias digitales,
disefio digital.

Summary

The following article addresses primarily the conceptual basis of the types of mediation in digital desing. Then it
defines the levels of mediation in there areas: interface technology, from mediation , narrative mediation. and
morphological measurements.

Key Words: mediations of technology, digital technologies, digital and morphologycal narratives and digital
design.
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Introduccion

La influencia de las tecnologias de la informacion
¥ !a comunicacion en los &mbitos creative se da en
dos planos: un uso puramente instrumental, como
herramienta de aplicacién, y un uso creativo, como
mediacidn de los factores tecnoldgicos. En el caso
particular del disefio, los fFactores digitales han re-
volucionado la preduccidn en sus miltiples lengua-
jes. desde las estructuras constructivas y compo-
sitivas hasta sus procesas de interaccidn, donde la
transformacion de la recepcién y la construccion
cultural de los medios de comunicacidn permiten
generar mediaciones de las nuevas interfaces de
tecnologias informacionales y comunicativas, con-
cretamente desde ias interfaces digitales. En és-
tas los patrones de mediacion se presentan entre
el disefio y el usuario. sobre todo entre sistemas
comunicativos, en la relacion cada vez mas estre-

cha tecnologia-cultura-sociedad.
Mediaciones tecnologicas digitales

Mediaciones tecnoldgicas

Los procesos de mediacidn tecnolégica se han abor-
dado desde varias perspectivas. Por ejemplo, Martin-
Barbero (2003) propuso su lectura bajo dos grandes
enfoques: la mediacién cultural sociocéntrica y la
tecnocéntrica. Con la perspectiva sotiocéntrica se
busca privilegiar una comprensién de la comuni-

cacion y de la misma produccion del conocimiento
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a partir de las reproducciones de los actores socia-
les sobre los referentes informativos con los que
interactdan. a perspectiva tecnocéntrica, por el
cantrario, otorga un gran peso a la tecnologfa, como
motor principal de las transformaciones sociocultu-
rales y comunicacicnales que estamos presenciando
¥ aun coma causa de lo que para muchos serfa una
revolucién informacional. Desde esta perspectiva, los
emisores o los productores de informacion de los re-
ferentes mediaticos marcan el progreso, definen y
deciden la historia.

Manuel Castells {1998) propuso disolver la con-
traposicion entre las perspectivas tecnocéntrica y
sociocéntrica, Esta vertiente, si bien altamente op-
timista. deja de lado los confiictos presentes; por
lo tanto, [os procesos tecnolégicos previstos para
una sociedad altamente tecnificada que vislumbra
nuevas interacciones sociales —sobre tede de uso
¥ consumo dentro de los procesos de comunica-
cion— tienen que generar una mediacidn tecnolgi-
ca, en la cual la relacién comunicativa y tecnoldgica
se desarrolie de manera simultinea.

Es fundamental hacer hincapié en como las
mediaciones tecnolgicas estdn presentes en los
referantes de [a estructura paradigmatica de la so-
ciedad contempordnea desde los estudios de Guy
Debord, desarrollados en los afios sesenta para
analizar la secieded del espectdcule y referidos al
impacto de los medios y el consumo; pasando luego

por la perspectiva de una sociedad red, desarrollada
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profundamente por Castells (1998} en la era de lo
informacidn, hasta llegar a su ultima version en la
sociedad del conocimiento, en la gue se determinan
las relaciones entre la globalizacion, la sociedad de
mercado y la construccién de saberes referides al
vinculo cada vez mas estrecho entre creacidn, cien-

cia y tecnologia.

Estructuras digitales
La implementacion de los patrones de las nuevas
tecnologfas —fuertemente ligadas a los procesas
hipermediales y videoelectrénicos— ha generado
nuevos medios que han venide profundizando, re-
significando y construyendo nueves patrones de
desarrollo diferentes a los medios anteriores. La su-
peracién del orden aristotélico de narracién —de-
sarrollado por las nuevas tecnologias y amparado en
los procesos digitales a través de la relacidn en red
que propone— estd relacicnada con los factores de
recepcion producidos por los diferentes procesos
de interaccién. Al mismo tiempo se han creado es-
tructuras de desarrollo narrativo, sobre las cuales se
pueden vislumbrar las posibilidades de construccién
pedagégica y lidica de los sistemas digitales.

Para explicar estas mediaciones narrativas, es
necesario saber cémo relacionamos nuevos patro-
nes de interaccidn comunicativa de lo digital. De los
primeros estudios de las factores digitales surgio un
ambito de interpretacion de los factores de trans-
formacidn interactiva que luego profundizaron en su
evolucion tecnologica. La interaccion tecnolégica de
los factores digitales se ha interpretade desde las
siguientes caracteristicas:

+ Generan estructuras de inmersidn {Murray,
1999), que constituyen espacios de ficcion y
reorganizacion de lo fantastico, promovidos
generalmente por pracesos de hiperrealidad,
dande I verosimil se constituye en un reto. Las
interacciones inmersivas se desarrollan des-
de una estructura colectiva de participacion y
construccion permanente. Representan un es-
pacio navegable de manera grafica en el usua-

rio {un elemento dentro del sistama), el cual se

manejard desplazandose de un lugar a otro y
ejecutando acciones especificas para lograr los
objetivos puestos en el sistema. Son factores
inmersivos también por su caracter enciclopé-
dico, porque representan la creacidn narrativa
desde la imagen, las palabras y los nimeros en
formato digital.

+  Desarrollan estructura de actos, donde se cons-
truye el proceso de disefio de experiencias
vinculadas con las metéforas de viaje. navega-
cion, visita y aventura. Estas metéforas no son
posibles sin las estructuras laberinticas o de
rizoma, determinadas por patrones abiertos y
ramificados. Las estructuras de actos digitales
siempre permiten plantear un ambito de reso-
lucion de problema. La estructura de lidica se
constituye en un principio fundamental de ésta
y los factores de juego tienen que desarrollar
planos cognitivas planteados en nodos que ge-
neran retos articulados a problemas y a la ca-
pacidad de respuesta de éstos.

» La narrativa de los medics digitales es interac-
tiva, en la medida en que tiene una estructura
calidoscdpica, abierta, diversa y su comporta-
miento estd dado desde el azar como funda-
menta. Las estructuras no pretenden llegar a
un cierre del sistema, sino gue al renunciar a la
conclusidn, permiten procesos de interaccion li-
bre entre otros sistemas comunicativos, es de-
cir, en desarrollo bajo redes de interferencias.
Los maltiples puntos de vista son un patrén de
comportamiento de los medios digitales donde
se genera la mejor respuesta posible después
de analizar cierto tipo de informacidn recibida.
Crear un entorno de procedimientos sucesivos y
responder a las acciones de los seres humanos
fnmersas en ellos son los modos como se pro-

fundiza la interactividad.

Mediaciones morfolégicas
El desarrollo tecnoldgico en el disefio digital hz
implementado nueves patrones de mediacién mos-

folagica, que han revolucionado su desempefio er




los espacios creativos contemporanzos, pues este
disefio se ha extendido hacia las ciencias infor-
maticas, la cibernética, la robética, la biologia, la
medicina y la matematica. Del mismo maodo, se ha
vuelto a articular a las artes desarrolladas median-
te fas tecnologias.

Ya desde las revoluciones de finales del siglo
XX, el Pop Art, el Optical Art, el Arte Cingtico, los len-
guajes del disefio eran cuestionados por estos con-
tactos, bajo los procesos de desarrollo de las nuevas
tecnologias electrénicas interactivas e informaticas;
no obstante, su desempefio cada vez mas cercano a
las artes, disefios y arquitecturas ha profundizado la
vinculacion entre las teorias cientificas y estéticas.

Esta revolucion estética ha originado no sélo un
profundo desempefio en |a esfera conceptual dei di-
sefio, sine la implementacion de patrones de carac-
ter morfoldgico, que ha profundizado su desarrollo
proyectual, como es el estudio y aplicacion del di-
sefio desde la matematica fractal, las interacciones
autopoiéticas, la inteligencia artificial, el genoma,
los mapas neuronales, etc.

Desde principios de los afios setenta del siglo XX,
los disefiadores se empezaron a preguntar por las
influencias del Computer Grafics, y esto se fue con-
virtiendo en un cuestionamiento de los fendmenos
creativos y, sobre tado, de lo gue vendria del cambio
del pardmetro analdgico al digital. Ya en su libro Di-
sefioy comunicacion, Bruno Murari (1980) hablaba de

los temores creativos de las maguinas grahcas:

Muchos artistas de las areas de artes vi-
suales, pintores, dibujantes, etc., tienen te-
rror a las maguinas. Mo quiere oir ni hablar
de ellas. Piensan gue algun dia las maqui-
nas podran hacer obras de arte y ya se ven
sin trabajo [...]. Y una de las maquinas gue
produce mayor miedo es, naturalmente la
calculadora eléctrica, que en Estados Uni-
dos se llama computadora. El arte de las
computadoras. Las computadoras tienen
memoria, tienen un gjo lumingso, pueden

ver, recanocer os abjetos. Pueden coger

un objeto por medio de un brazo mecani-
co articulado. Pueden hacer calculos muy
veloces y, cosa grave para los artistas de
antes, incluso pueden producir imagenes,
dibujar, con un pincel de luz, borrar, volver a
dibujar, corregir, volver la figura, hacerla ver
por debajo y por encima, inclinada de aba-
jo. a la derecha y a la izquierda, mostrarla
mientras gira, recoger unos pedazos, afiadir
otros, hacer miles de cosas en una palabra.

{Murani, 1980: 63)

Este interrogante nos parece curiosg, y re-
salta la manera como se ha desarrollado la revo-
lucién visual que va desentrafiando poco a poco el
desarrolla tecnoldgico del disefio digital, tal como
Io conocemos en este momento. Las mediaciones
morfolégicas generan un primer interrogante sohre
las variaciones presentes en los parametros compo-
sitivos del disefio, orientados desde las propuestas
de formulacion formal, lc que permite desarrollar el
transito de lo analdgico a lo digital.

Bajo este aspecto encontramos diferentes po-
siciones: una muy difundida es la Fundamentacian
estable de los factores analdgicos que se repetiran
en lo digital. Wucius Wang, por ejemplo, en su Disefio
bi y trimensional (2004a), establece los parametros
de estructura formal y fundamentacidn visual de la
forma bajo los pardmetros de la Bauhaus. Posterior-
mente, en su texto Disefio grdfico digital (2004h)
desarrolla los elementos generales de composicion
digital sin alterar su posicion inicial. No obstante,
hoy ya se ha profundizado en este aspecto y se ha
recanacido que las mediaciones morfoldgicas en el
disefic digital se van fundamentando bajo principios
particulares y directamente relacionados con las

mediaciones narrativas.

Capacidad de didlogo desde el visualismo
digital

El disefio cantemporaneo tiene un referente solido
en los desarrollos comunicativos. Como formula uno

de los tedricos importantes de Ia comunicacién vi-
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sual, Joan Costa, en Disedar para los gjes {2003),
los desemperios fundamentales del diseiio de-

ben de transitar del grafismeo al visualismo:

Son estos progresos técnicos, ¥ en es-
pecial la digitatizacion, los que ahora
yuelven a infegrar literalmente image-
nes y textos; iconizar las tipografias,
texturar y textualizar las imdagenes,
cantextualizar el uno en el otro ¥ en &l
mensaje, en una fusion técnica exube-
rante, y a veces deslumbrante, de am-
bos soportes esenciales de la comuni-
cacién bimedta contemporanea. {Costa.

2003: 45)

Este aspecte de la comunicacion hace par-
ticular un proceso de desarrolle dialégico. En su
evolucion, los procesoes graficos van determinan-
do la capacidad de retroalimentacion del siste-
ma. La interactividad, principio de este desem-
pefia dialdgico, transforma la relacién emisor-ra-
ceptor y fortalece la experiencia activa y flexible
en el intercambio de flujos de informacién. Sobre
esta idea de visuolidod, visualizar y visualizacion,
Joan Costa dice gue permite un diglogo entre las

diferentes esferas del disefio:

.... hay que hacer extensiva esta acti-
vidad de interacciones entre disefiade-
res graficos, disefiadores industriales,
urbanistas y arquitectos, al igual como
cualquier proyecto de arquitectura cor-
porativa, o en arquitectura efimera, asi
compo en el disefio de cbjetos y produc-
tos, trabajando juntos con el ingeniero,
el disefiador industrial y el ergénomo.
{Costa, 2003: 47-48)

Es claro que el desarrollo interactive genera
un vinculo con la virtualidad, y los procesos de
disefo interactivo hacen hincapié en los fendme-

nos de la imagen y la textualidad. Los elementos

comunicativos e informacionales en el disefio digital
permiten relacionar la informacion ya no sélo como
contenido, sino como una materia prima. Este valor
de la informacidén estd considerado hajo redes de
informacion y se profundiza a través de internet.
El ienguaje del disefio digital tiene en cuenta unas
caracterfsticas marcadas de los lenguajes interca-
nectados en las redes informacionales y dinamicas
de internet.

En [as referencias contemporaneas, el hecho
de romper los limites rigidos de las dreas de estu-
dio formativo ha permitido que no sdle se vincule el
disefio de manera necesaria a las técnicas y disci-
plinas audiovisuales, sino desde los planos de de-
sarrollo comunicativo. La estructura interdisciplinar
implica desarrollar problernas graficos vinculados
comao proximidad de respuesta bajo las herramien-
tas de desempefio.

La conectividad ha generado un vinculo cada
vez mas estrecho con la imagen-movimiento, en el
plano de profundizacion del disefio. Los procesos
digitales hacen pertinente sobrepasar el concepto
de la herramienta digital como instrumento para
desarrollar el manejo y aplicacion de los programas
implementados sobre la estructura proyectual de
diserio, Desde los programas de disefio vectarial,
pasando por la ilustracién en color, la tipografia en
graficos vectoriales, la tipografia en imagenes de
mapa bits, la tipografia en movimiento, Ia fotogra-
fia digital, la iluminacién y retoque fotografico, el
sonido, la captura y edicién de video, la animacion
vectorial, a animacién con sonide, hasta la interac-
tividad en disefio web, todas estas herramientas
tienen un profunde marco de desarrollo en el plano
de una nueva manera de desarroilo formal, compo-
sitivo, funcional y contextual gue debe ser abordado

de manera particular como un proceso creativo.

Maorfologia de la interfaz digital

Las herramientas digitales permiten no sdlo ir hacia
aprendizajes de conceptos graficos e interactivos
o dominar programas de disefto digital, sino el de-

sarrolio creativo. Por esta razon, cada vez es més



necesario integrar los lengugajes vectaoriales con las
tipograffas en gréficos vectoriales y en imagenes de
mapa de bits; con la fotografia bajo los programas
de disefio con mapas de bits; con las estructuras
de sonido, de movimiento, animacion de sonido, ¥y
los componentes de interactividad dados desde los
factares de ergonomia cognitiva, interfaz de usuario
y usahilidad, dada desde Ios patrones del disefio web
y el disefio de interfaces.

De esta manera, Ia interfaz digital se constitu-
ye en el desarrollo de la imagen-tiempo y 1a imagen-
mavimiento, aspecto que evidencia el cambio desde
el disefio tradicional al disefio digital e interactiva.
Esta nueva imagen se construye desde el concepto
de interferencia con la imagen en su estructura vir-
tual. Dentro de esta interferencia genera diferentes
pracesos de compasicion que Giovani Ansechi (1996)
llama disefio eidomatico. E| disefio eidomdtico se pue-
de definir como la tendencia a convertir pansamiento
en imagenes.

Asi es como el desarrolle morfoldgico de la in-
terfaz digital se puede reconocer desde la evolucitn
de las estructuras de hipertexto, en el cual estos
factores de disefio se han complejizado. El hipertex-
to ha tenido una evolucién narrativa coherente en
su profundidad morfolagica. Desde los hipertextos

de suceso Unico, dende ne hay un camino principal

gue recorrer: el fineal camina fijo v Unico; el circular
de camino fijo y Gnico sin inicio ni fin; el indexado
con menl de opciones gue tiene una respuesta y
después regresa a un nuevo ment; los ramificados,
desde secuencia principal que puede estar ramifica-
da para luego volver al men( principal; el ramificado,
donde el mend genera opciones gue guian al siguien-
te suceso, gue a su vez lleva a un nuevo men, para
acabar o regresar al ment original; las hipermedia,
después de un suceso se puede ir a cualquier otro en
cualguier momento; el contributivo, donde el usua-
rio puede afiadir sucesos que después son opciones
para nuevos usuarios, y el rizomatico, desarrollada a
partir de los conceptos de Deleuze y Guattari {1997),
donde los niveles de complejidad permiten un desa-
rrollo propiamente interactivo.

La mediacién morfaldgica evidencia la integra-
cidn de los factores de disefio que reconstruyen y
descifran sus sistemas de composician, desde las
herramientas de dibuje. medicién, paneles y ele-
mentos de trasformacién, hasta el proceso de in-
terpretacion y profundizacién del programa hacia
la estructura creativa de proyecto; por la tanto, [os
factores morfolégicos se transforman a partir de
los patrones de construccion de las plataformas y
los programas de interfaz digital, desarrollados para

determinado fin.
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