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La gran mayoria de los museos en Chile obedecen a una definiciéon tradicional que
se centra en una tarea de conservacion por sobre la educacion y la comunicacion.
Esto se debe a que en general no existe la implementacion de un disefio
museografico integral que logre acercar al visitante con la muestra expuesta, de
forma atractiva, interactiva y participativa que pretenda alcanzar una
retroalimentacion real a partir de la observacion. El museo deja de ser un espacio
dbierto para el aprendizaje y pierde el enorme potencial educativo y comunicativo
gue tiene para el publico.

Sin embargo, hoy en dia esta vision tradicional estd cambiando y ya se estan
generando nuevas ideas que permitan explotar el potencial real del museo. Existe
una necesidad de incorporar nuevas disciplinas en los guiones museoldsicos para
no gquedarse al margen de las potencialidades comunicacionales que el desarrollo
de éstas otorga. Asi, disciplinas como el Marketing, la Publicidad y el Disefio estdn
adquiriendo un rol protagénico y fundamental en el proceso de desarrollo de esta
nueva perspectiva comunicativa.

Los avances tecnoldgicos son una realidad inminente. Incluso, organizaciones como
los museos, estdn cambiando radicalmente sus objetivos, enfocdndose en
perspectivas que lo acerquen mas al publico. El visitante ya no quiere ser un ente
asivo gue recorre exposiciones, sind que quiere participar y ser activo, tomando
¢l las decisiones y el control sobre lo que quiere ver y como lo quiere ver.

Las tecnologias multimedia pueden jugar un papel muy importante, apoyando y
mejorando la experiencia expositiva del visitante, ya sea fuera del museo o dentro
de ¢l. En la actualidad ya existen diversos museos de todo el mundo que han
apoyado esta nueva perspectiva y ya han experimentado, incorporando Internet
Ccomo un nuevo medio de comunicacion.
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Dentro de estas disciplinas, el diseno gréafico juega un papel fundamental, no sdlo
visto desde el punto de vista de disefio tradicional, sino también como creador
de Interfaces gréficas eficaces en los procesos de comunicacion. El disefador, es
un comunicador, y como tal, debe participar de los cambios que se estan
produciendo hoy en dia, adaptando sus mensajes a los nuevos soportes y
aplicaciones gque ha generado el desarrollo tecnoldsgico y ademds, adaptando su
forma de comunicar a las necesidades de los nuevos usuarios que este progreso
ha concebido.

De esta nueva iniciativa se encuentra actualmente participando uno de los principales
proyectos culturales para la ciudad de Santiago, que corresponde a un nuevo
museo gue se estd creando en reconocimiento a nuestra recordada y emblemética
artista folklérica Violeta Parra. Este museo tiene como fin difundir y promover el
patrimonio cultural de nuestra embajadora Cultural, devolviendo por fin la obra de
Violeta a quien realmente pertenece: al pueblo de Chile.

El Castillito rojo, serd el simbdlico y relevante inmueble sobre el cual se levantara
esta nueva institucion, concretando por fin un suefo largamente anhelado por
quienes la conocierony la quisieron.



1. Entidades que participan y dan vida al museo

El Centro Cultural Violeta Parra, nace principalmente de la iniciativa de crear un
Museo de la Vida y Obra de la artista por parte de la Fundacién Violeta Parra.

Este proyecto principalmente a cargo de los hermanos Isabel y Angel Parra, hijos
de la artista y de Luis Cereceds, lleva varios ahos en gestacion desde que regresan
del exilio hasta que recuperan, remodelan y reconstruyen la casa de la “Pena de los
Parra”. Sin embargo, el proyecto durante casi once anos no se puede concretar
por falta de financiamiento.

El afo pasado, “los Parra” reciben el apoyo del empresario Carlos Cardoen y firman
un acuerdo fundamental para la difusion del legado més trascendente de la folklorista
chilena; es €l, quien a través de su fundacion ofrece el capital para llevar a cabo
dicho proyecto, el Museo de Violeta Parra inserto en el Centro Cultural del mismo
nombre, situado en un principio en la “Pefia de los Parra”, que pretendia ser
inaugurado a fines de este ano, pero por cambios posteriores se atraso.

Esta alianza entre los Parra y Cardoen también involucrd a Joaquin Lavin, ex-alcalde
de la llustre Municipalidad de Santiago y a su Departamento de Cultura, a cargo de
Juan Pablo Morena, por ubicarse el proyecto en su comuna, quién ademas tendria
maés tarde una participacion mas relevante, cediendo en comodato el castillito
rojo del pargue forestal como instalacion final del Museo.

Las entidades involucradas en el proyecto del Centro Cultural son basicamente
cuatro y a continuacion se explica el grado de participacion de cada una en el
Museo.

Fundacion Tiempos Nuevos. Es una de las nueve fundaciones que preside la
Primera Dama, Luisa Durdny en este caso aporta el financiamiento para la construccion
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del Centro Cultural. Su propdsito esencial es el fomento de las actividades y
manifestaciones del arte y la cultura, creando espacios que contribuyen a rescatar
la cultura, la identidad nacional y la formacién integral del ser humano.

Fundacion Carlos Carcdoen. Presidida por el empresario C. Cardoen Cornejo,
tiene como objetivo preservar las raices culturales del pais. Esta fundacion es la
gue entrega el financiamiento para la restauracion de las obras y para realizar el
proyecto, a cambio asume la administracion del Museo y conservacion del
patrimonio.

Fundacion Violeta Parra. Compuesta por la gran mayoria de la familia Parra, su
principal objetivo es la organizacion, difusidn, preservacion y recuperacion para
Chile del patrimonio de Violeta Parra. Esta fundacion es la que recopila y entresa el
patrimonio en comodato por 99 anos a la Fundacion Carlos Cardoen para lograr su
cometido que es instaurar un Museo de Violeta Parra para Chile.

Municipalidad de Santiago. Firma un acuerdo de colaboracion para preservar
y difundir el patrimonio. Participa de la inversidn inicial que requiera el lugar para las
modiificaciones de espacios interiores y equipamiento de infraestructura basica. A
través del Museo logra crear nuevos espacios de apoyo Y difusidon de la educacion
y cultura en su comuna. Exige la entrada liberada un dia a la semana para
determinados grupos del sector como liceos y asilos de ancianos.

9



Rescatar, preservary difundir la vida y obra de Violeta Parra, considerada Patrimonio
Nacional Cultural y ser una instancia para la expresion artistica en beneficio de la
cultura popular y tradicional chileng, para la comunidad en general.

Realizar actividades artisticas, recitales, talleres, exposiciones y seminarios, con el
fin de estimular la creatividad de los jovenes, desarrollando de este modo una
labor cultural que se proyecta a lo largo del pais. Establecer relaciones culturales
con otros organismos publicos o privados, tales como universidades, institutos de
arte, escuelas, academias y organismos populares, tanto nacionales como
extranjeros, que sirvan para impulsar y respaldar proyectos de trabajo en las
diferentes dreas de las artes creativas populares.

Por su alcance geogréfico es de tipo nacional, ya que se plantea como el Museo
para Chile de Violeta Parra.

De acuerdo al caracter juridico de la institucion, es un museo privado, ya que es de
propiedad de la sociedad conformada por la Fundacion Carlos Cardoen vy la
Fundacion Violeta Parra.

Por su concepcidn espacial el museo es del tipo planta vieja, debido a que el
edificio fue creado para responder a funciones distintas de las museoldsicas. En
este caso la arquitectura habitacional es remodelada para ser un espacio publico.

En cuanto a su tiempo de exposicion, es de cardcter permanente. Las piezas van
a ocupar con caracter definitivo el lugar en que se llevard a cabo la muestra, por lo
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gue deben gjustarse a la linea argumental en la que esta inserta, a la finalidad para la
que se exponen Y al propio recinto expositivo que las alberga.

La forma de exposicion es de tipo temética. Estas son disefadas al amparo de un
hilo argumental, se desarrollan igual que un guidn, con un principio y un final, con un
nexo, un leit motiv que da forma a toda la exposicion. Cuentan una historia, en
donde el visitante es guiado para que pueda hacer conexiones y seguir el desarrollo
de la propuesta a lo largo de la muestra.

De acuerdo al carcter de la exposicion, es individual ya que pertenece a la
muestra de una sola artista.

En relacién a los grados de participacion en el museo, en un principio, el visitante es
principalmente un espectador de la exposicion. El publico puede mirar, observar,
aprendery sacar sus propias conclusiones segun sus conocimientos. Sin embargo,
deberd existir en aguellas ocasiones gue lo requieran, un grado de implicancia
mayor con la muestra para que cierto material y mensajes sean apreciados por el
espectador.

En un principio, la idea era llevar a cabo el Museo en Carmen 340. Sin embargo, esta
idea se vio frustrada por no existir un terreno disponible para los estacionamientos
Que requeria el proyecto en ese lugar, por lo que finalmente optaron por trasladar
el Centro Cultural y el Museo al Castillito rojo del Parque Forestal, que fue cedido en
comodato durante 30 anos por la Municipalidad a la nueva sociedad conformada



por la Fundacion Cardoeny la Fundacion Violeta Parra. Esta nueva instalacion resulta
ser bastante simbdlica, ya gque Violeta Parra realizabba muchas exposiciones al aire
libre en el parque forestal frente a este castillito durante las fiestas de artes plasticas
enlos afios 60 .

El museo estd enfocado hacia todas las personas entre 12y 80 afios, considerando
que este es un grupo diverso en el que se debe tomar en cuenta: visitas grupales
de escolares, estudiantes, universitarios, de grupos familiares y turistas extranjeros.

Se pretende sensibilizar al tema y situarlo en una escala de jerarquias en donde el
visitante se d¢é cuenta de por qué es relevante.

Se plantea la atmdsfera argumental de un discurso expositivo que motive al visitante
a no sélo ver la muestra, sino también que la recorra, que descubra, interprete,
relacione, reflexione y se informe.

Se pretende crear un museo entretenido e interactivo para captar el interés de las
nuevas generaciones y asi se acerquen y conozcan a Violeta Parra.

El objetivo es lograr que el visitante se forme una vision propia de la artista, que
salga con la idea de que ha asistido a un principio y un final en el cual las piezas
seleccionadas forman un discurso narrativo que potencia y explica la muestra. La
interpretacion del entorno y la estructura de la exposicion son el detonante del
concepto inicial.
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La iniciativa de implementar un museo en honor a Violeta Parra en la ciudad de
Santiago, dio la posibilidad que en una primera instancia, este proyecto fuera
abarcado por tres disefadores de otra Universidad, quienes tomaron esta temética
como proyecto de titulo y generaron una propuesta de disefo integral para habilitar
este museo, enfatizando el drea de Disefio de Equipamiento, pero sin considerar
la problemética de Comunicacion Visual.

De acuerdo a esto, se detecta la necesidad imperiosa de generar, a través de
profesionales del Disefio, una propuesta de comunicacion visual que responda 'y
complemente el desarrollo anterior.

Sin embargo, el desarrollo gréafico para el museo, involucra un sinfin de items, que
se pueden dividir en tres grandes areas: El disefo de Identidad Corporativa o
Desarrollo de Marca, el Desarrollo de las aplicaciones en disefio bidimensional y el
Diseno Interactivo con todos sus componentes multimediales.

Es importante mencionar gue, al contar con estas grandes areas distintas pero
complementarias, se propone gque dos personas aoorden el tema, pero cada una
de ellas desarrolle individualmente un proyecto diferente correspondiente a su
area.

Es asi como decidimos con mi companera de carrera Javiera Aranda, embarcamos
dentro de esta tematica en comun, donde ella desarrollard la Identidad Corporativa,
Sefalética y piezas gréficas de apoyo y yo por otra parte, centraré mi proyecto
en el disefo de un sistema interactivo multimedial que tendrd este museo, el cual
deberd considerar los siguientes componentes:



Un InfoCentro donde se maneje interactivamente todo tipo de informacion
acerca de Violeta Parra.

Un documental o cortometraje donde se proyectaran diferentes instantes
de la vida y obra de la artista.

Una presentacion multimedia que se proyecte infinitamente en la sala
audiovisual.

Presentacion Interactiva para ser realizada por el guia, que en el fondo
implique un recorrido virtual por el museo, a modo de introduccion y
motivacion en la temética.

CD multimedia interactivo

Sitio Web completo del Museo, que incluye un recorrido virtual por las
diferentes instalaciones

Propuesta de Diseno para el equipamiento de la sala audiovisual del museo.
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En primer lugar, me parece interesantisimo poder involucrarme y adquirir un
compromiso respecto al desarrollo del arte y la cultura del pais, generando un
proyecto que apoye y permita alcanzar el objetivo del museo de rescatar, preservar
y difundir el patrimonio nacional cultural de la vida y obra de Violeta Parra.

Por otra parte, una de mis motivaciones principales acerca de este tema se basa
en que las exposiciones en los museos deben dejar de ser actos meramente
contemplativos y pasivos, transformdndolas en experiencias con las cuales se
fomente el aprendizaje.

Para esto, se proponen instancias audiovisuales donde es necesario la incorporacion
de la tecnolosia, valorizando nuestro patrimonio mediante la utilizacion de las
nuevas herramientas de la Multimediia y la Interactividad que ésta nos permite. Esto
se confirma alin més, sabiendo que el museo de Violeta Parra tiene como propuesta
una presentacion Tecnoldsica Audiovisual, donde estos medios serdn el valor
agregado gue marqgue la diferencia de éste museo respecto a otros y ademas serd
lo que captard el interés del publico. Asi, a través de la interaccion vy la
experimentacion, el usuario (visitante virtual) se llevard consigo lo mejor de la artista,
se impregnara de su vida y su obra, lo que permitird establecer una mayor y mejor
identidad de Violeta Parra.

Por Ultimo, la generacion de un sistema Interactivo Multimedial como elemento de
apoyo estratégico para la comunicacion del museo, permitird en primer lugar,
exponer la tematica en forma mas entretenida e interactiva motivando a las nuevas
generaciones a que conozcan a la artista y en segundo lugar, permitird que el
rescate y valorizacion del patrimonio de Violeta Parra traspase las fronteras de la
ubicacion geogréfica del museo, mas aln sabiendo que Violeta Parra aparte de ser



6. Objetivos

Objetivo General

una artista de gran solidez popular, recordada y respetada en el ambito nacional,  Generar un sistema Interactivo Multimedial como herramienta estratégica de
es una de las figuras chilenas méas reconocidas en el extranjero. comunicacion del museo de Violeta Parra mediante el uso de las Tecnolosias de la
informacion y Comunicacion.

Objetivos especificos

L] Utilizar las Tecnolosias de la Informacion y Comunicacién como medio
estratégico de difusion actual, aplicdndolo a la cultura nacional.

] Aportar en el rescate, valorizacion y difusion del patrimonio
artistico - cultural de Violeta Parra.

L] Utilizar las nuevas herramientas de la multimedia e
interactividad como elemento motivacional para el usuario virtual.
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La preocupacion por el tema del patrimonio es reciente y aln se encuentra en sus
inicios, ademdas de gue se centra normalmente en una concepcion conservadora
en el sentido mas literal del término. Asi, el patrimonio aparece ligado normalmente
al rescate de «antigliedades» y conservacion de bienes fisicos de magnitud material
considerable, como Iglesias e incluso ciudades como Valparaiso o como Islas
como Chiloé; en fin «grandilocuencias» patrimoniales que si bien constituyen
realidades culturales relevantes, en ninglin caso agotan la riqueza patrimonial de un
pueblo o de una sociedad.

Desde una perspectiva antropoldsica, es de vital importancia relacionar el
concepto de Patrimonio al de Cultura, entendiéndolo también, como el conjunto
de procesos donde se elabora la significacion social, participando en ello los
estilos de desarrollo y el modo de enfrentar las condiciones de vida material y
social de una comunidad.

Asi, una politica cultural no puede limitarse sdlo a la administracion rutinaria del
patrimonio histérico v fisico o al ordenamiento burocrdtico de los organismos
especializados en el arte y la educacion. Una politica cultural, debe entenderse
como aguella opcidn que trabaja con un concepto de cultura amplio, del cual el
arte es parte, de la misma manera que es parte la forma en que viven, trabajany se
relacionan las personas al interior de sus comunidades y entre estas, sus hdbitos y
costumbres, sus formas de trabajo, sus tecnologias, su forma de entender el espacio,
su relacion con la naturaleza, sus aspiraciones de trascendencia y sus temores y sus
suenos, entre muchas otras.

Pensar en el patrimonio es complejo y difuso, més bien extrano, porgue Nno estamos
acostumbrados a pensarnos como poseedores de un bien colectivo, no somos
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conscientes de ser «propietarios» de bienes poco tangibles ¢Quién en verdad
puede ser dueno de las leyendas de nuestra tierra o del canto a lo divino de los
cantores populares? Puede pensarse en la propiedad de algunos bienes
patrimoniales, de determinadas obras de arte o de determinadas construcciones
arquitecténicas, pero nadie serd nunca propietario en verdad de la riqueza
patrimonial que ellas contienen. El verdadero valor patrimonial estd en la esencia
intrinseca de los bienes, no sdlo en su materialidad, sino méas bien en su condicidn
intangible y en su capacidad de perdurar en el tiempo.

En esta ldgica, el concepto de patrimonio adquiere otro sentido en la medida que
se acerca a la identidad de los pueblos y por lo tanto, en la medida que los
pueblos la hacen suya, en la medida que se «hurga» tan dentro de la sociedad, que
se reconoce como un bien (una realidad) «culturaimente apropiado» por la mayor
parte de los habitantes de una comunidad.

Asi, el canto tradlicional o la religiosidad popular, son también expresiones de
patrimonio, de la misma manera que los ritos y leyendas del campo, las fiestas
tradlicionales y las multiples formas de trabajo artesanal. La cerdmica, la textileria, la
cerrajeria y forja en fierro, la carpinteria y muchas otras expresiones de oficios
tradicionales que han sido sobrepasados por la historia y la modernidad, son
parte del patrimonio.

Isualmente, debe considerarse el arte, la mUsica, la literatura, la pintura, como
expresiones patrimoniales que testimonian el trabajo creativo de los pueblos, en
algunos casos excéntricos y poco valorados en su momento, pero rebeldes y
visionarios embajadores culturales a través de los tiempos, como es el caso de la
folklorista Violeta Parra.



Visto desde esta perspectiva, el patrimonio cultural adquiere un sentido dindmico,
ya gue no soélo trata de recuperar la historia, sino que principalmente trata de darle
sentido en el futuro. Por ello, el patrimonio no sélo se rescata y protege, sino que
también se creg, se inventa, se construye, se actualiza y se proyecta en el tiempo.

Asimismo, cualquier creacion actual también puede convertirse en patrimonio,
pero solo serd considerado un verdadero bien patrimonial en la medida que
adquiera sentido cultural, es decir, que se impregne de sentido colectivo, que
interprete la esencia de nuestra comunidad y que defienda los valores colectivos
de viday trabajo por sobre los individuales de la economia. Sélo asi se constituye
en cultura patrimonial, y por ende, en politica cultural.

«la memoria es la base de la personalidad individual, asi como la tradicion es la
base de la personalidad colectiva de un pueblo. Vivimos en 'y por el recuerdo, y
nuestra vida espiritual no es en el fondo sino el esfuerzo que hacemos para que
nuestros recuerdos se perpetlen y se vuelvan esperanzas, para que nuestro pasado
se vuelva futuro.»

Miguel de Unamuno)
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PNUD/UNESCO. 1986. Salvemos lo Nuestro. Imprenta Siglo XXI. Santiago de Chile.

Por patrimonio se entiende el conjunto de bienes valiosos, materiales o inmateriales,
heredados de los antepasados que reflejan el espiritu de una época, de una
comunidad, de una nacién y de la propia humanidad. El patrimonio que se va
transmitiendo de generacién en generacion conforma el sello distintivo de un pueblo,
por lo que es una manera de acercarse Yy reforzar emocionalmente el conocimiento
de la identidad propia y nacional.

El patrimonio de una nacion lo conforman el territorio que ocupa, su floray fauna,
y todas las creaciones y expresiones de las personas que lo han habitado: sus
instituciones sociales, legales y religiosas; su lenguaje y su cultura material desde las
¢pocas historicas mas antiguas. El patrimonio comprende tanto los bienes tangioles
como intangibles heredados de los antepasados: el ambiente donde se vive, los
campos, ciudades y pueblos, las tradiciones y creencias que se comparten, los
valores v religiosidad y la forma de ver el mundo y adaptarse a é€l.

Tanto el patrimonio natural como el cultural, constituyen la fuente insustituible de
inspiracion y de identidad de una nacién, pues es la herencia de lo que ella fue, el
sustrato de lo que es y el fundamento del mafana que se aspira legar.

Lo que define a una nacion es la similitud de sus miembros en su origen y destino. En
la actualidad, uno de los dilemas fundamentales de los paises es la necesidad de
construir el futuro sin dejar de preservar el pasado, conciliando el crecimiento
econdmico con la cultura e impulsando un desarrollo culturalmente sustentable.

El patrimonio, tanto tangible como intangible, permite el rescate de la identidad,
conocer aguella «<memoria de los pueblos» que transporta a un pasado histérico
y a entender un presente gue muchas veces no esta claro para muchas de las
«localidades olvidadas» de Chile.



En un momento en gue Chile requiere insertarse en un mundo cada vez mas
globalizado, es relevante el aporte que el patrimonio hace al desarrollo de la
nacion, ya que le permite encarar esa insercion con un sello propio y fortalecido
de suidentidad.

Existen diversas formas patrimoniales que pueden (y normalmente lo hacen)
expresarse en forma conjunta.

Hace referencia al entorno ambiental vy las bellezas escénicas que se conforman a
partir de la flora y fauna propia de cada territorio. La UNESCO* o define como
aquellos monumentos naturales, formaciones geoldsicas, lugares y paisajes naturales,
gue tienen un valor relevante desde el punto de vista estético, cientifico y/o
medioambiental. En este dmbito, destacan las reservas de la biosfera, los santuarios
de naturaleza, los resguardos de bosques nativos, pasos cordilleranos, reservas y
parques nacionales.

Referido al conjunto de dreas de expresion cultural tanto tangibles como intangibles,
en cuya base se encuentra la identidad tradicional de las comunidades (urbanas o
rurales). El patrimonio cultural estd formado por los bienes culturales que la historia
le ha legado a una nacidn y por aguellos que en el presente se creany a los que la
sociedad les otorga una especial importancia histérica, cientifica, simbdlica o
estética. Es la herencia recibida de los antepasados, testimonio de su existencia,
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UNESCO: Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura creada en 1945. ( www.unesco.org)

INC-OEA. 1984. Documento base del Seminario sobre informacion para el desarrollo
Cultural del Departamento de Tacna y proyeccion regional. Tacna.

de su vision de mundo, de sus formas de vida y de su manera de ser, y es también
el lesado que se deja a las generaciones futuras.

«El patrimonio cultural de un pueblo comprende las obras de sus artistas,
arquitectos, mUsicos, escritores y sabios; asi como las creaciones andnimas surgidas
del alma popular y el conjunto de valores que dan sentido a la vida. Es decir, las
obras materiales y no materiales que expresan la creatividad de ese pueblo; la
lengua, los ritos, las creencias tendientes a la satisfaccion de ciertas necesidades
culturales de la comunidad».

El patrimonio tangible es la expresion de las culturas a través de grandes
realizaciones materiales. A su vez, éste puede clasificarse en patrimonio tangible
mueble e Inmueble.

El patrimonio tangible mueble comprende los objetos arqueoldsicos,
histéricos, artisticos, etnogréficos, tecnoldsgicos, religiosos y aguellos de origen
artesanal o folklérico que constituyen colecciones importantes para las ciencias, la
historia del arte y la conservacion de la diversidad cultural del pais. Entre ellos cabe
mencionar las obras de arte, libros manuscritos, documentos, artefactos histéricos,
grabaciones, pinturas, fotografias, peliculas, documentos audiovisuales, artesanias
y otros objetos de caracter arqueoldsico, histdrico, cientifico y artistico. También
se habla de patrimonio productivo artesanal, que se refiere a la pequena produccion
artesanal vinculada al sector turismo, destacando diversas expresiones productivas
de origen y estabilidad local.

El patrimonio tangible inmueble estd constituido por los lugares, sitios,
edificaciones, obras de ingenieria, centros industriales, conjuntos arquitecténicos,
zonas tipicas y monumentos de interés o de valor relevante desde el punto de
vista arquitectdnico, arqueoldsico, histérico, artistico o cientifico, reconocidos y
registrados como tales. Estos bienes culturales inmuebles son obras o



producciones humanas que no pueden ser trasladadas de un lugar a otro, ya sea
porgue son estructuras (por ejemplo, un edificio), o porgue estén en inseparable
relaciéon con el terreno (por ejemplo, un sitio arqueoldgico).

Por otra parte, el patrimonio intangible estd constituido por aguella parte invisidle
gue reside en el espiritu mismo de las culturas. El patrimonio cultural no se limita a las
creaciones materiales. Existen sociedades que han concentrado su saber y sus
técnicas, asi como la memoria de sus antepasados, en la tradicién oral. La nocién
de patrimonio intangible o inmaterial practicamente coincide con la de cultura,
entendida en sentido amplio como «el conjunto de rasgos distintivos, espirituales
y materiales, intelectuales y afectivos que caracterizan una sociedad o un grupo
social» y que, «<mas alld de las artes y de las letras», engloba los «<modos de vida, los
derechos fundamentales del ser humano, los sistemas de valores, las tradiciones y
las creencias».” A esta definicion hay que anadir lo que explica su naturaleza dindmica,
la capacidad de transformacion que la anima, y los intercambios interculturales en
que participa.

El patrimonio intangible estd constituido, entre otros elementos, por la poesia, los
ritos, los modos de vida, la medicina tradicional, la religiosidad popular y las
tecnologias tradicionales de nuestra tierra. Integran la cultura popular las diferentes
lenguas, los modismos regionales y locales, la musica y los instrumentos musicales
tradicionales, las danzas religiosas Y los bailes festivos, os trajes que identifican a
cada regidn de Chile, la cocina chilena, los mitos y leyendas; las adivinanzas y canciones
de cunag; los cantos de amor v villancicos; los dichos populares, juegos infantiles y
Creencias magicas.
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UNESCO PRESS. 1982. Conferencia Mundial de México sobre Politicas Culturales.
México.

Por otra parte, el patrimonio puede ser clasificado también en diferentes niveles.

El patrimonio familiar estd constituido por aquellos objetos valiosos, tradiciones,
apellidos y rasgos caracteristicos que distinguen a unas familias de otras.

El patrimonio local estd constituido por aquellos monumentos, sitios, tradiciones y
objetos que son valiosos para la comunidad y les dan sentido de pertenencia a sus
habitantes.

El patrimonio Nacional, en este caso el patrimonio chileno, estd constituido por
todo aguello gue se tiene en comin como nacién: la riqueza de las tradiciones y
monumentos heredados de los antepasados y que pertenece al pais, como
individuos y como pueblo. En este sentido, el patrimonio nacional se convierte en
la maxima riqueza del pais, ya que da identidad frente a otros pueblos que tienen
su patrimonio e identidad propias.

Elano 1972, la Conferencia General de la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia vy la Cultura “UNESCO- aprod la Convencion sobre la
Proteccién del Patrimonio Mundiial Natural y Cultural. Chile suscribid la Convencién



en el ano 1980. Actualmente ella ha sido ratificada por 156 estados. El objetivo
principal de la Convencidn es identificar y proteger los sitios del patrimonio natural
y cultural de «valor universal y excepcional». Para ello se ha conformado una Lista
con los monumentos patrimoniales mas relevantes de la humanidad que destaca la
riquezay la diversidad del patrimonio cultural y natural de nuestro planeta. Los tres
lugares de Chile declarados patrimonio mundial son el Parque Rapa Nui de Isla de
Pascua, la ciudad de Valparaiso como Patrimonio Cultural de la Humanidad v las
Iglesias del archipiélago de Chiloé.
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SINDICATO DE FOLKLORISTASY GUITARRISTAS DE CHILE.
Extraido del sitio del www.folkloristasdechile.cl/

El folklore forma parte del patrimonio intangible y se refiere a la herencia tradicional
de conocimientos, creencias, practicas y manifestaciones que son compartidas
pOr un 8rupo humano.

“El folklore, es el remanente de manifestaciones humanas tradicionales,
transculturizadas o del Folk, que se encuentra en permanente funcion de cambios.
Estas manifestaciones tienen influencia diferente en los distintos estratos sociales.”

En Chile, casi todos entienden por folklore lo que es canto y musica tipica chilena.
Sin embargo el verdadero significado de la palabra, es muy distinto. El término
folklore estd compuesto de dos palabras en inglés que son Folk, que significa la
gente del pueblo, y Lore, que significa sabiduria, experiencia o bagaje de
conocimientos. Por lo tanto, el Folklore es toda costumbre que se transmite de
generacion en generacion, adaptada y modelada por el medio ambiente en que
vive la gente.

Asi, ésta puede incluir desde la gastronomia, el vestuario, las leyendas, las canciones,
las danzas, la mitologia hasta cualquier manifestacion artesanal como la cerdmica,
cesteria, tejidos, construccion de casas, talabarteria, muebleria, los remedios
caseros, la manera de sentir a los muertos y de celebrar los santos. Folklore es
toda la vivencia de un pueblo, son las manifestaciones comunes de la gente,
especialmente de los campesinos, en las que por medio de practicas recreativas
y/o artesanales, satisfacen las necesidades espirituales o materiales como les ha
ensenado la experienciay la herencia.

Por lo mismo, la comprension del Folklore es la manera més directa de conocer
profundamente a un pueblo; por intermedio de €l se puede averiguar como es y
como piensa el total de la gente en forma natural y sincera.



Un pueblo que practica activamente diferentes manifestaciones folkléricas es un
pueblo sano de espiritu'y con personalidad, pues no esta copiando a nadie, sino,
haciendo lo que es propio. Un pueblo con personalidad, feliz merece respeto, la
admiracion y carino de los demds paises.

1.6. Patrimonio cultural: Una puerta hacia el progreso

El rescate vy la difusion de las costumbres y tradiciones, asi como la conservacion
del patrimonio y el dinamismo gue adquiere a través del turismo cultural, abren
enormes caminos de desarrollo para el pals.

Hoy en dia, se estd vislumbrando la nueva necesidad que sienten los ciudadanos
de reencontrarse con su propia historia y tradicidn cultural. Apreciar y respetar el
patrimonio, las tradiciones y la diversidad cultural de los chilenos no debe ser el
mérito de un grupo selecto de personas sensibles, sino el fundamento
imprescindible de cualquier proyecto de nacidén gue pretenda un desarrollo
econdmico sélido y un verdadero progreso.

Con el potencial turistico de nuestro patrimonio cultural tangible e intangible, se
abren enormes posibilidades de desarrollo de una actividad que se inserte en la
industria turistica, convocando la colaboracion creativa y productiva entre distintas
instancias y empresas, proyectando a los chilenos y al mundo nuestra identidad
cultural, generando divisas para el pais y recursos que se reinviertan en la
conservacion y difusion del patrimonio.

GOt 0o W P90 @ W00 092D 000 PP o %0020 4 B “I® VoD 0. V0 002 BP Be. P V- P00 g S @ S <00 00?0000 0000000t 2 el L A NINND 000000 ® 0 QP - +TET0s =oh P §79B S %0 2@ 8® 208 “B° . BB ateg FE%A N0, 05 ; Sat e s, BFa, Puaews B . T --@

(5) DIBAM, Direccion de Bibliotecas, Archivos y Museos. 1999.

1.7. €l museo como fortalecedor de la identidad

Como se menciond anteriormente, la cultura es dindmica y estd en constante
creacion. Es la expresion y suma de las costumbres, creencias Y tradiciones de un
grupo determinado. Pero para que ésta continlie creciendo y desarrolldndose,
son necesarios los espacios de encuentro y participacion donde se discuta, se
Cree, se critique y opine, con el fin de elevar el nivel cultural y humano de las
personas, respetando las tradiciones, conservando y preservando el patrimonio
cultural y revalorizando la identidad. En definitiva, aspirando a la formacion integral
de los individuos y grupos.

En este sentido el museo se presenta como un espacio donde se pueden dar cita
y concrecién a lo anteriormente mencionado, transformdndose en un centro de
gestion cultural, ya gue como lugar de encuentro y didlogo, es un dinamizador del
entorno comunitario, siendo la instancia donde convergen los distintos actores
culturales y se fomenta la exploracion, el descubrimiento, el intercambio intelectual
y la sorpresa.

El museo puede entenderse como “un espacio donde la comunidad guarda y se
encuentra con la memoria de su pasado, con su presente y se proyecta al futuro,
siendo un espejo del quehacer espiritual, social, econdmico, politico y artistico de
las comunidades y lugares donde este patrimonio se resignifica.” )

De acuerdo a esto, el museo permite que una comunidad se apropie de sus
bienes culturales y tome el control de ellos, ya que ayuda a fomentar la cohesion
social y reconstruir el tejido cuando esté bastante desintegrado, reforzando los
lazos comunitarios, reconstruyendo la historia y mostrando al publico en general un
discurso gue va més alla de la muestra museogréfica. De este modo, es un espacio
donde la misma comunidad muestra sus tradiciones, historias y costumbres al

21



resto de la propia localidad y publico en general y también toma un cardcter
social, ya que cada objeto tiene una historia familiar o personal que permite
fortalecer la identidad local y por ende, del pais.
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Nacida el 4 de octubre de 1917 en la ciudad de San Carlos, Vil region cerca de
Chillén, es hija de Nicanor Parra, un profesor de educacion primaria y de musicay de
Clarisa Sandoval, una auténtica campesina guitarrera y cantora.

Desde los nueve anos se inicié en la guitarra y el canto y ya a los doce, comenzd a
escribir sus primeros versos, que reflejan una infancia dificil en el campo junto a sus
nueve hermanos, quienes con campechana humildad, muy pronto también
destacarian de diversa forma en variadas disciplinas del arte popular y docto.
Llegada a la capital, tuvo formacion de profesora'y comienza a ofrecer su canto en
la nocturna fardndula de los suburbios santiaguinos, o que enriquece su conciencia
y aumenta su bagaje de vivencias sociales.

En 1937, conoce a Luis Cereceda, con quien se casa Y tiene sus dos primeros hijos,
Isabel y Angel. Esta unidn se mantiene en forma precaria hasta 1948, ano en que
definitivamente se separan y continla su tarea de recolectar canciones antiguas de
Chile. Al afho siguiente, vuelve a casarse con el tapicero Luis Arce y nacen sus hijas
Carmen Luisa y Rosita Clara que falleceria al poco tiempo.

A partir de 1952, Violeta, empieza a recorrer zonas rurales grabando y recopilando
musica folkldrica. Esta investigacion la hace descubrir la poesia y el canto popular
de los més variados rincones de Chile. Elabora asi una sintesis cultural chilenay hace
emersger una tradicién de inmensa riqueza hasta ese momento escondida.

A raiz de un recital realizado en 1953 en casa de Pablo Neruda, se ponen en
relieve sus capacidades y se reconoce su arte a través de la Radio Chilena lo que
le permite iniciar una serie de giras y presentaciones en todo el pals.

Luego, en 1954, Violeta Parra obtiene el premio Caupolicdn como folklorista del
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ano, lo que la lleva a viajar invitada al festival de la juventud de Polonia. Esto le da la
posibilidad de recorrer varios paises de Europa, permaneciendo finamente dos
afios en Francia, donde grabba con gran éxito sus primeros LP con cantos folkiéricos
y originales, teniendo contacto con reconocidos artistas e intelectuales europeos.

En 1958, regresa a Santiago y comienza a incursionar en la cerdmica y pintura, a
bordar arpilleras, y ademds, ofrece recitales en todo el pais y graba nuevos discos.
Durante este periodo, conoce al musico Suizo Giloert Favre, de quien se enamora
apasionadamente.

De nuevo establecida en Santiago, Violeta expone sus dleos en la Feria de Artes
Plasticas al aire libre y continlia su trayectoria incansable durante los afos siguientes.
Asi, los primeros programas folkléricos realizados en Chile para la television que
comenzaba ya su rapido camino, los realizd Violeta con sus hijos mayores Isabel y
Angel que ya en 1960 tomaban alturas propias.

En 1961, Violeta vuelve a viajar a Europa, participa en el festival de la juventud en
Finlandlia y luego inicia una gira con sus hijos por paises como la URSS, Alemania, Italia
y Francia para finalmente permanecer en Paris por tres anos. Durante este periodo,
Violeta graba sus nuevos discos, realiza exposiciones de su obra plastica y recitales
para la UNESCO.

En 1964, Violeta expone en el Museo del Louvre sus esculturas de alambre, dleos,
tejidos y arpilleras, transformandose en la primera artista latinoamericana que exhibe
individualmente y en 1965 viaja a Suiza, donde filma un documental que la muestra
en toda su magnitud.



Ese mismo ano, retorna a Chile a vivir con sus hijos en su gueridisima Pefa de los
Parra y ademas instala una gran carpa en la Reina, donde inaugura un centro de
cultura folkldrica junto a sus hijos Isabel y Angel, a quienes se unen Patricio Manns,
Rolando Alarcén y Victor Jara.

Al ano siguiente, viaja a Bolivia y luego regresa a Chile, donde ofrece conciertos en
regiones del sur, continlia desarrollando su trabajo en la carpa y compone sus
Ultimas canciones, gue graba en un long-play con sus hijos y el mUsico uruguayo
Alberto Zapican.

Finaimente, a los cincuenta afos, incomprendida por el publico chileno e incapaz
de resolver sus problemas afectivos gque la atormentaron toda una vida, de un
disparo pone fin a su vida en la Carpa de la Reina.
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2.2. Obra artistica

La obra de Violeta Parra es muy diversa y extensa, ya que a lo largo de los anos, a
su calidad de musico y poeta fue uniendo la pintura, los tejidos, la tapiceria y
cerdmica todas de virtuosa originalidad, exponiendo con esperanzado sentimiento
su genio y talento que hoy son reconocidos como parte importante de nuestra
cultura folkldrica.

Toda su creacion artistica estd impregnada de sentimiento y gira en torno a teméticas
como el amor, la critica social, la condicion del pueblo obrero- campesino y su
propia vision del mundo, todas reflejo de su propia realidad marcada por vivencias
que van desde una infancia llena de privaciones, hasta sus vaivenes amorosos la
incomprension de su pueblo.

«La gran irradiacion de fuerza de la obra de Violeta Parra estd en que sintonizé con
los temas més determinantes del aima chilena. También la problemética de su
puebloy toda la terrible experiencia de frustraciones del pobre; la reflexion entorno
al poder no representativo de las verdaderas necesidades, aspiraciones y
proyectos del pueblo por quienes dicen ser sus representantes, y la captura de la
vida con signo primitivo derramada en todo lo existente»'”

2.2.1. Obra musical

En lo que respecta a su ora musical, en sus primeras iniciativas acompanada de
una guitarra, su repertorio variaba entre valses peruanos, corridos mejicanos,
boleros, cuecas y cantos espanoles. Mas tarde, fue recopilando la auténtica musica
chilena, trabajo del cual nacieron hermosas y diversas composiciones. Su obra
comprende, entre otros, canciones, tonadas, parabienes, villancicos y musica
instrumental, ademas de danzas como el Pequén, la Sirilla, el Chapeco, la Refalosa,
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(6) SEPULVEDA, FIDEL. Doctor en filosofia y profesor de Estética
Pontificia Universidad Catolica de Chile. Entrevista Rocinante. 2002.



y otras Cuecas. Pero donde destacd en forma especial fue en la décima, de la que
se constituyd como una de las més agudas improvisadoras del canto a lo humano
y lo divino. Dentro de su repertorio, se encuentran canciones emblematicas en el
dmbito del amor como: «Run Run se fue para el Norte» y «La jardinera»; canciones
de gran carga social como «Que dird el Santo Padre», “ Casamiento de negros”, «La
carta» y «Me gustan los estudiantes”; en la condiicidn del pueblo obrero- campesino
estan «Y arriba guemando el sol», «Arauco tiene una pena» y por Ultimo, grandes
canciones simoolos que reflejan su vision del mundo y de la humanidad como
«Volver alos 17»y su canciéon testamento «Gracias a la Vida”.

En su totalidad, Violeta reunié un promedio de 3.000 canciones y fue gestando el
libro gue més tarde se conoceria como Cantos Folkléricos Chilenos. Gracias a su
trabajo, junto al de otros, surgié un movimiento de revalorizacion de nuestro arte
nacional, gque llegaria a adquirir enorme importancia en la llamada Nueva Cancidn
Chilena.

Gracias a su tarea de recopilacion del folklore chileno a lo largo de todo el pals,
Violeta descubre y empieza a desarrollar una nueva veta artistica: la poesia. Asi, su
amor por la musicay su nueva inspiracidn se unen para dar vida a hermosos versos
que ella compuso e hizo vibrar en las cuerdas de su guitarra.

Durante su trabajo, Violeta compartié con grandes poetas populares como Isaias
Angulo, Gabriel Soto, Agustin Rebolledo, Emilio Lobos y Antonio Sudrez y conocid
y se roded de artistas de gran sabiduria como Guillermo Reyes y Rosa Lorca, Berta
Gajardo en Maule, Mercedes Guzman, en San Bernardo, Lastenia Cortés en Curacavi,
Eduviges Candlia en San Carlos y Francisca Martinez en Rosario, quienes le ensefiaron
ademdas antiguos repertorios de una musica gque ya comenzaba a perderse y
desvirtuarse.
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Fibra textil econdmica, que se saca de la corteza interior de una planta
de la familia de las liliaceas, que crecen generalmente en clima caliente
y hiimedo, sobre un suelo de tipo aluvial o arcillo-arenoso.

En el &mbito pléstico, Violeta se deslizd de una técnica o género creativo a otro,
dependiendo de su inspiracion del momento. Fue pintora, escultora, bordadoray
ceramista demostrando gue de la tradicidn es posible extraer un material de
trabajo mas.

Dentro de su obra, destacan sus dleos para los cuales utilizé variadas técnicas y
diversos soportes como maders, tela y cartén.

De igual modo, desarrollé diversos tejidos y descubrio las arpilleras, técnica que
consiste en bordar con lana o hilo sobre rUsticas telas, lo que en ocasiones
combinaba con collage de trozos de géneros que iba colocando sobre el soporte,
por lo general de yute*.

También trabajo con papel maché, tanto en cuadros como en mascaras, realizé
esculturas en cerdmica, principalmente monitos de greda, y también diversas
esculturas en alambre.

Violeta, a través de sus dleos, papeles machéy arpilleras, representd figuras humanas,
animales y ambientes diversos, ejecutados, como coinciden los criticos, con una
inconsciente estética Naif debido al uso sumamente expresivo del color, la factura
organica de las lineas, la deformacién emocional de la realidad y el uso nulo de la
perspectiva central. Personas, pjaros Yy guitarras comparten un mismo plano. Los
temas de sus obras van desde leyendas campesinas y de la historia chilena al
entorno de la amistad, la familia y la memoria.

Por otra parte, es importante mencionar que uno de los soportes mas simbdlicos
de su obra pléstica lo constituye “la Pefa de los Parra”, lugar de alto contenido



para la cultura y la historia musical chilena, ya que se pueden encontrar en sus
mismas paredes dibujos y pinturas hechos por Violeta en la denominada “sala de
los monitos”.

Pena de los Parra
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9.4.1. Exposiciones realizadas por la artista

1959. Expone sus Oleos v arpilleras en la primera Feria Chilena de Artes Plasticas
del Parque Forestal. Hecho que se repetiria en la segunda version al ano siguiente.

1967. Expone en Buenos Aires.

1964 Exposicion en el Museo de Artes Decorativas del Palacio del Louvre, Pavillon
Marsan, Paris, Francia.

1967. Exposicion en la Universidad Catdlica de Chile. Santiago.
Y las exposiciones pdstumas,

1971. Exposicion “Los Tapices de Violeta”, en la Casa de las Américas, La Habana,
Cuba.

1977. Exposicion en el Festival Internacional de Teatro Nancy, Francia.

9.4.9. Exposiciones de Homenaje realizadas por el Ministerio de
Relaciones Exteriores, Ministerio de Educacion v la Fundacion Violeta
Parra.

1997. Exposiciones en el Museo del Louvre, Pavillon Marsan, Paris, Francia; en la
Montana Artificial, parque El Retiro, Madrid, Espana y en el Instituto Suor Orsola
Benincasa, Ngpoles, Italia.
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1998. Exposiciones en el Folkets Hust, Estocolmo, Suecia y en la Galerfa Pulchri, La ilera «
/p A y Oleo «Alamedas Arpillera Combate Naval de
Haya, Paises Bajos. et i s o S Kire lquique»
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1999. Exposiciones en el Foyer del Teatro Auditérium, Mar del Plata; en el Centro
Cultural Recoleta, Buenos Aires; en el Museo de Bellas Artes Bonaerense de La Plata;
todas organizadas por la subsecretaria de Cultura de la Provincia de Buenos Aires.
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2000. Exposicion en el Museo de Bellas Artes, Santiago, Chile.
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2001, Exposiciones en la Galerla de Arte del Banco Interamericano de Desarrollo, Afiche
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2004. Exposicion en el Centro Cultural y Artesanal Los Dominicos, Chile. ’ { :

} ;

;-;.‘ e ,,-v.,-“.......,f' Carrgliyd ;00 00 ieti et 20t 20; 000, 00040 a bl ;
Fotografias de algunas de sus Obras artisticas

Oleo «leyendoel i

Menuscito «Gracies Arpilers o Cueco: penco:
ala Vida» .

LB putiee mae g 9 St s 0k B,

Caratula Disco Carétula Disco i !5
PP e St AT B =0 et S0 et s e g :r L
$ {
i ! ]
¢ : e §
v 3 .

i !
H $ :
4 ] ,
4 @ {
§ de VIO LETA H Wi
N 150 VAL A 1 Erwr - 3 H
Carratt ; avaretniesurnetan fo. oo aged L Y S T ey

R R IST R S

GOt 00 ® 990 @ W00 090D 000 PPelP o 20000 4 1D “pS® VoB: 20 0 09 2B BP Bo. P V.20 Pu0s’ "0 % @ S 00 00000400 0000000 0 Nk L A NIAND 0200-% 4 ® 9 QOO . *TE0 0y 1t P §79Q O %0 o 00® 998 TB° - . GBrateg FO0%t Q0 0.0 - St We s, B e, PPueBous B . T O --@ LI

28



Toda la obra plastica de Violeta Parra fue declarada Patrimonio Nacional Cultural en
1992 v ha recorrido diversos paises desde 1959, a través de numerosas
exposiciones que en un comienzo fueron gestionadas por ella misma.

Uno de los hitos més importantes, ocurre en 1964, cuando Violeta Parra es la
primera artista hispanocamericana y la primera mujer en realizar una exposicion
individual en el Museo de las Artes Decorativas del Palacio de Louvre, en Paris,
donde se expusieron mas de cien obras de la artista entre arpilleras, gredas,
esculturas y papel maché.

Tras su muerte, en 1967 las exposiciones son gestionadas por la familia Parra,
principalmente por su hija Isabel. Sin embargo, después del Golpe Militar, la familia
tuvo gque organizar la salida de estos trabajos desde Chile en manos de diferentes
personas.

Finaimente, cuando se crea la Fundacion Violeta Parra en 1992, comienza un largo
periodo de blsgueda y recopilacion del patrimonio de la artista, donde gran
parte de la obra pléstica llega a Chile definitivamente. Asi, todos aguellos que
tenian en su poder parte de los trabajos como tapices, cuadros, textos, versos,
grabaciones domésticas, cartas y fotografias entre otros, lo aportan a la fundacion.

Una vez reunido y restaurado gran parte del patrimonio de Violeta Parra, en 1997
con motivo de los ochenta anos de su natalicio, se llevaron a cabo varias actividades
de homenaje realizadas en conjunto por el Ministerio de Relaciones Exteriores, la
Direccién de Asuntos Culturales, el Ministerio de Educaciony la Fundacion Violeta
Parra, tanto en Chile como en el extranjero.

Es asi como desde abril hasta mayo de ese mismo ano, se volvié ha realizar la
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exposicion individual de Violeta Parra en el Museo del Louvre, que reunia gran
parte del patrimonio que hoy en dia espera como destino final, el Museo para Chile
de Violeta Parra.

La muestra comprende una gran variedad de objetos a exponer gue se pueden
clasificar en:

1) Objetos personales de la artista: Se encuentran objetos originales como
algunos de sus instrumentos musicales -una de sus guitarras, su guitarrdn y arpa-,
algunas carétulas de sus LPs y su maquina grabadora, con la que recorrié Chile
recopilando informacién sobre el folklore nacional y una maguina de coser.

Por otra parte, se encuentran réplicas de su vestimenta clasica: falda negra, blusa
blanca, echarpe de lana y zapatos, al igual que reproducciones de sus fotos, las
Que plasman gran parte su vida desde su infancia campesing, sus Viajes por Europa,
conciertos y hasta hechos de su vida cotidiana.

Finalmente, se encuentran sus escritos como algunos poemas sueltos de sus
décimas, tres de sus cuadernos manuscritos y doce de sus cartas personales
dirigidas a su familia, amigos y enamorados.

92) Obra plética: de toda su vasta y prolifica obra, la muestra presentard: 14 de
sus arpilleras ya restauradas, 28 de sus dleos, que incluyen la serie del Rey Inca (La
hija curiosa, El machitiiny Las tres hijas lloran al Rey), al igual que algunos cuadrosy
mascaras de papel maché, mientras que sus 7 cerdmicas serdn réplicas de las



originales ya que éstas por lo general no pasaban por el proceso de coccidn
Necesario para su preservacion en el tiempo en dptimas condliciones. Por Ultimo,
existe la iniciativa de trasladar algunos de los dibujos vy pinturas realizadas por la
artista en “la sala de monitos” de la Pefia de los Parra, debido al gran valor y
contenido simbdlico que poseen.

3) Fonogramas y videos: Corresponde a obras interpretadas por la propia
Avrtista y algunos videos.
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2.4. Pertil de la artista e importancia sociocultural

Violeta Parra fue una genuina representante del folklore chileno, recuperadora,
creadora y defensora de la auténtica cultura popular. A través de sus
composiciones, recopilaciones, poemas Y artesania, es una fuente de inspiracion
permanente para las nuevas generaciones de musicos populares y clasicos.

En la esencia de sus creaciones, se advierte la manifestacion de un universo intimo
exuberante en vivencias, de profundo contenido humano, donde la sensibilidad
por los problemas sociales que marcaban su entorno en aquellos anos resulta ser
un verdadero espejo para reflejar su existencia marcada por la tristeza, frustraciones
e infelicidad.

Violeta se adelanta a su épocay con su guitarra denuncia y condena. Con su forma
de canto, empieza a quedar atras la temética paisajista que hasta entonces tenia
nuestro folklore. Se empiezan a decir cosas, la gente joven comienza a identificarse
y @ atreverse a contar y cantar sus vivencias y anhelos. Fue la precursora que
impulsd a muchos otros artistas a crear conciencia en nuestros propios valores y
sus canciones son obras que van mas alld del tiempo y las fronteras.

Su mensaje a los chilenos, es un mensaje lleno de sensibilidad universal que hoy la
eleva como la artista chilena de solidez popular y mejor reconocida
internacionalmente.

Violeta Parra hizo un aporte muy importante a la cultura chilena por su vida y obra.
Por su vida, debido a que entraind un compromiso creador con la identidad y las
raices, ese es su primer valor. En segundo lugar se da un encuentro de la tradicion
con la vanguardia, ocurre una unién entre lo viejo y o nuevo que genera nuevas
formas de vida renovada y plena. Es lo que hizo Violeta, y por eso su vida es un
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modelo para los chilenos en términos de asumir lo propio, de ir descubriendo en
lo propio esta potencialidad para ir leyendo los signos de los tiempos,
incorporando lo vital de los tiempos y haciendo un discermnimiento critico muy
significativo, para incorporar lo vital en esta aventura y luego multiplicarlo en su
creacion.

“Violeta tuvo una trayectoria con muchos altibajos, pero que a la larga no se ve que
hubo fracasos, sino experiencias que le permitieron profundizar en lo que es el
arte de vivir...”

“En su trayectoria y en su obra Violeta transita de manera magistral entre lo popular
ylo culto, entre lo rural y lo urbano, entre el pasado y el presente, entre el lensuaje
musical, el poético y el pldstico, entre una vision del mundo que le es propia e
individual pero a la vez es social y compartida. Su vida y su obra cruzan fronteras y
rompen con todos los esquemas y clasificaciones”.

“Violeta es un flujo incesante de sentimientos, un caudal de sensaciones que emerge
desde el fondo de su alma sensible, buscando desesperadamente las formas mas
diversas de expresion. Es como un manantial que se desborda en canto, poesia,
musica, pintura, escultura y tapiceria. Sin descanso va creando arte puro que se
wuelve universal. Violeta es creatividad constante y febril, tormento y arrullo, desgarro
y humor, fuego y primavera.”

Isabel Parra, hija de Violeta Parra, cantante
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El entorno museistico se ve constantemente impedido a emprender su
remodelacion fuera de los planteamientos tradicionales que se conocen. Existe
una gran reticencia al cambio que se traduce en un conflicto ideoldsgico donde
por una parte, la posicion de tipo conservadora lo asocia a una fuerza negativa y
comprometedora con respecto a la vocacion fundacional del museo y por otra
parte, la posicidon de tipo liberal considera este cambio como una necesidad
inminente.

Hoy en dig, el museo se encuentra inserto en un entorno econdémico cada vez mas
competitivo, por lo que, si no quiere desparecer, deberd adaptarse a los métodos
modemos de gestion y a las nuevas tecnolosias. Este cambio ya se ha visto reflejado
en algunos paises anglosajones, que decidieron replantear la forma de pensar
acerca de este tipo de instituciones, y asi, adecuarla a los tiempos actuales. Este
cambio estd recién comenzando a hacerse presente en nuestro pals, y en esta
Nueva iniciativa, a continuacion se abarcara el tema del museo desde la perspectiva
de la comunicacion y las nuevas estratesias para alcanzar de forma efectiva los
objetivos del museo.

Todo museo debe tener en cuenta su relacion con el publico que lo visita: el
momento, el lugar o la forma en que museo y publico se encuentran. La mayor
parte de estos puntos de encuentro estaran bajo el control del museo en cuestion,
es decir, la presencia fisica de los visitantes que acuden al museo, como se mueven
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por el edificio, el contacto con los personajes del museo e incluso el contacto que
se establece cuando el publico lee un cartel o publicacion sobre éste.

Por otra parte, existen lo gque se llama “encuentros indirectos”, que se dan a través
de terceras partes como lo son los medios de comunicacion. Tales relaciones son
menos faciles de controlar, pero la importancia de éstas no puede ser subestimada
por ninguna organizacion de servicio publico consciente del mercado.

Todo Museo debe tener bien definido su papel, sus directrices, objetivos y tener
bien establecidos sus servicios basicos (incluyendo la funcidén comunicativa) y los
servicios secundarios 0 de apoyo necesarios ara ofrecer su servicio. Esto es
sumamente importante, ya que la manera en que el museo establece y controla su
relacion con el publico, tiene como resultado el nacimiento de la imagen del
museo. Y esto, no debe suceder de una forma gratuita sino que debe ser fruto del
desarrollo conciente de una politica de comunicaciones del museo a través de
una estrategia plasmada en un plan de comunicaciones o plan de difusion.

En este plano, el disefio adquiere especial relevancia segun criterios tanto funcionales
como visuales o psicoldsicos, ya gue el disefo de la globalidad del museo —es
decir, cualquier aspecto tangible del sistema del museo y particularmente aquellos
elementos que son parte vital de su relacion con el publico- se constituird en un
aspecto fundamental de la imagen visual del museo y por lo tanto, de su politica de
comunicaciones. En este contexto, el disefo juega un papel fundamental en el
eéxito final de la empresa, por su capacidad para ofrecer soluciones y resolver
problemas.

Los acordados bésicos expuestos anteriormente (directrices generales, objetivos



especificos, servicios y estrategias) podrian componer o que se describe como
el gran plan conceptual del museo, cuya finalidad es establecer lo que se considera
deseable, en cuanto el presupuesto y la oportunidad lo permitan. Los medios
para llevar a cabo este plan conceptual se contemplan en lo que se describe
como el plan estratégico del museo, donde se establece en forma razonable lo
gue se puede conseguir Yy realizar durante un periodo de tiempo, es decir, los
niveles de realizacion o cifras de productividad en todas las dreas de actividad de
la institucion relaciondndolas con una escala temporal y un plan de medios. Por lo
tanto, este plan estratégico debe ser ambicioso pero a la vez realista y ademas,
permitir ir evaluando constantemente el grado de efectividad de la organizacion.

Al hablar de museo, es necesario en primera instancia tener claro cudl es la definicion
de éste.

La definicion generalmente més aceptada y por lo tanto més flexible es la formula
dada por ICOM Yy asumida por su undécima Asamblea General en 1974

“Un museo es una institucion estable sin dnimo de lucro al servicio de la sociedad 'y
de su desarrollo, abierta al publico, que adguiere, conserva, investiga transmite y
expone, con fines de estudio, educaciony recreo, vestigios materiales del hombre
y de su entorno”.

Y luego, una definicién mas especifica formulada por la Asociacién de Museos y
aprobada en su Asamblea general de 1998 dice:

“Un museo es una institucion que reline, documenta, conserva, expone e interpreta
vestigios materiales e informacion pertinente al interés publico”.

Aungue la interpretacion de cada palabra de estas definiciones parece muy obvia,
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es necesario y muy Util que cada museo haga una afirmacion acerca de sus
intenciones, es decir, reflexione para una posterior clarificacion y clasificacion en
orden de prioridades respecto a su situacion y aspiraciones, donde se especifiquen
las formas o los medios por los cudles se conseguiran los objetivos (relacionados
generalmente con la forma de exposicidon, ampliaciones del museo,
descentralizacion en el que caso que sea éste un objetivo v las responsabilidades
asumidas), llegando a plantearse cuestiones relacionadas con la organizacion interna
y los recursos materiales.

Si bien por definicion el museo no contempla un interés lucrativo, en la actualidad
existe una nueva tendencia de que el museo vaya mas alld de su actividad tradlicional,
evidenciando ciertos movimientos hacia una actividad empresarial en éstos. Tanto
politica como econdmicamente, se presiona a los museos para que acometan
actividades mas lucrativas y diversifiquen su actividad hacia dreas que para ellos
eran hasta ahora periféricas, o incluso para que capitalicen sus propiedades. Si
bien algunos profesionales de los museos se oponen tajantemente a esta nueva
propuesta, otros ven la necesidad inminente de que los museos sean mas activos
desde un punto de vista comercial. Una muestra de esta actividad comercial en los
museos, se puede apreciar en el cobro de entrada o en el uso del Marketing
exclusivo de algunos de sus productos, a partir de los materiales que tienen en sus
colecciones.

Este principio de convertir los museos en empresas autdnomas es bastante
importante en términos de poder generar sus Propios iNgresos Yy financiarse mas
facilmente. Ademés, es evidente el enorme potencial de los museos para diversificar
y poner en uso sus propiedades y posibilidades de una forma més comercial. Sin
embargo, la problemética pasaria por encontrar el equiliorio entre este caracter
comercial y el cardcter académico intrinseco de los museos, sometidas sus
funciones a una lucha por los recursos econdmicos disponibles.



Como se menciond anteriormente, la necesidad de aportar medios que permitan
hacer frente a las demandas insaciables de las distintas dreas del museo es lo que
convierte a las directrices en algo esencial para una toma de decisiones racional y
con una finalidad claramente definida.

Las directrices un museo, forman parte de la elaboracion de una declaracion de
principios, que debe tener en cuenta por una parte, cualquier declaracion previa
desde el propio origen del museo, y por otra, cualquier cambio que pudiera
haberse introducido dentro de los objetivos iniciales del museo, ademas de tener
presente cualquier limitacion, ya sea politica o legal, que pudiese afectar la
credibilidad de esta declaracion de principios. Esta elaboracion de las directrices,
deber estar coordinada al mas alto nivel (consejo de rector del museo, direccién),
si bien seria deseable el aporte de todos los niveles y personal de la entidad.

Esta declaracion de principios en la que se aclara y se establece la postura del
museo incluye:

Una declaracion sobre la finalidad o razén de ser de la
institucion.

Una lista de los objetivos y fines generales que suelen definir el
papel de la organizacion.

Declaraciones mas especificas sobre la politica a seguir en relacion con las
principales dreas de trabajo del museo, que normalmente incluye: adquisicion y
disponibilidad de colecciones, naturaleza de las colecciones, investigacion,
documentacién, conservacion y preservacion, trabajo de campo, comunicacion,
formacidn, disefo, niveles profesionales, organizacion y metodologia, financiamiento
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y subvencidn, iniciativas comerciales, servicios publicos, necesidades especificas,
ética, raza, sexo, religiony salud y seguridad.

Como ya se menciond en el apartado anterior, uno de los asuntos a tratar a la hora
de elaborar las directrices del museo debe ser la politica de comunicaciones.
Particularmente, el drea de difusion, tiene relacion con muchas otras actividades
del museo, teniendo especial relevancia dreas como la educacion, la formaciony
el diseno.

Dentro de la politica de comunicaciones del museo, se deben tratar todos los
asuntos gue afecten de forma particular la institucion, sus ocbjetivos y sus finalidades
Ultimas, dividiéndose en las siguientes areas de interés:

1) La naturaleza de la relacién del museo con los medios de
comunicacioén

Un museo deberd tener siempre presente el cardcter de su relacion con el mundo
de la comunicacion, y sobre todo, hasta qué punto el museo deberd desarrollar
programas de formacion, informacion y de entretenimiento, y con qué finalidad.
Para esto, el museo deberd trazar sus objetivos en forma clara y delimitar
perfectamente sus metas.

Dentro de estos programas, se le deberd dar un especial énfasis a la exposicion
como medio para dar a conocer los fondos propios, estableciendo los tipos de
exposicion (temporales, permanentes, itinerantes) que se utilizardn y en qué
proporcion. Otro punto importante a tocar en la politica de comunicaciones, es



el de la accesibilidad de las colecciones del museo, donde se tocan asuntos
como el cobro por admisién a las exposiciones o cualquier costo econdmico en
relacion con la funcién comunicativa (como por ejemplo, la politica de precios de
las publicaciones del museo). Y por Ultimo, es necesario tratar asuntos como la
implicacion del museo en actividades como la produccion de material didactico,
0 de publicaciones, como un medio mas de comunicacion.

2) Las clases y modelos de materiales que se quiere difundir

Ala hora de discutir las clases Yy 10s tipos de materiales, resultan de especial relevancia
los principales temas y asuntos que el museo desea dar a conocer. Dado que las
colecciones pueden organizarse en un niimero indefinido de formas, la seleccion
temética es una cuestidn que necesita una urgente resolucion. Esta se puede abarcar
va sea desde un enfogue sistematico basado en la cronologia, taxonomia o en el
tipo de materiales, o bien a través de un enfoque més periodistico si se quiere
tratar un tema maés especifico de forma mas selectiva.

3) La identificacién del publico con el que el museo quiere
comunicarse

El programa de exposiciones debe desarrollarse de acuerdo al publico al cual
pretende llegar, estimular intereses y satisfacer necesidades, logrando asi los
resultados deseados por el museo. Un primer paso muy Util, consiste en la creacion
de una lista con los nombres de aquellas personas con las que el museo desea
establecer una comunicacion en particular y reflexionar sobre la mejor forma para
satisfacer sus necesidades.

Aunque por definicidon el museo sirve a una comunidad y sus colecciones deben
ser de interés para la mayoria, siempre existe un enfoque hacia grupos o sectores
gue se identifican mas con la coleccidn o con lo que se expone en cada museo.
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Visto desde una perspectiva comercial, se trata de una estrategia en la cual se
busca identificar el mercado al cual, por medio de los productos adecuados, se
le satisfacen sus necesidades. Normalmente, dentro de una politica de
comunicaciones se debe contemplar un estudio de mercado para identificar dichos
Srupos.

4) Los distintos niveles en los que se va a dar la comunicacién

Los distintos niveles de comunicacion estdn evidentemente relacionados con los
grupos de publico seleccionados con los que el museo quiera comunicarse, por
lo que pueden llegar a ser bastante especificos. Estos niveles podrian establecerse
en relacion al nivel intelectual del grupo, a la edad y capacidad de lectura
conceptual o bien, de acuerdo a los aspectos relacionados con la comunicacion
y la tecnologia actual. En este Ultimo punto, por ejemplo, los museos pueden
plantearse la utilizacion de un enfoque  interactivo y muy participativo, como el
que se adopta en el Museo de la Ciencia de Londres, en la sala llamada Plataforma
de Lanzamiento, o la utilizacién de computadores con dispositivos de pregunta-
respuesta, que estan tan de moda hoy en dia en muchos museos.

En resumen, a partir de la identificacion del publico objetivo, se establecen los
niveles en los cuales se quiere establecer la comunicacion y se eligen las formas y
lenguajes mas dptimos para lograrlo.

5) La imagen que el museo desea transmitir y la importancia del disefio

La imagen que el museo desea transmitir emana de todos los distintos aspectos
gue lo conforman, pero en forma particular y principal, de la seccién relacionada
con la comunicacion. La creacion de una imagen tiene gue ver con una reflexion
profunda y consciente sobre la forma en que el museo quiere aparecer ante el
publico. Sin embargo, muchas veces esta tarea es olvidada o simplemente no se



controla ni se le da la real importancia que tiene, creyendo que ésta debe surgiry
mantenerse sola a lo largo del tiempo.

Pero la verdad es que una buena imasgen es el resultado del esfuerzo y trabbajo que
se haga por conseguirla. Esta imagen debe ser totalmente acorde a los objetivos y
finalidad del museo Yy serd la consecuencia evidente del enfoque de la politica
comunicativa de éste.

Favorablemente, cada vez es mayor el nimero de museos que estan llegando a la
conclusidn de que el disefo es un asunto de importancia vital, que asegura el
compromiso de la institucion a través de una declaracion de principios con objetivos
y propositos claramente definidos.

Si bien el disefo puede ser estudiado y analizado en relacion con la imagen, éste
tiene una relacidén muy especial con la politica comunicativa ya que debe estar
presente en cualquier aspecto del conjunto del museo. De partida, el museo sin
duda alguna querrd desarrollar y reforzar el concepto de identidad corporativa
asegurdndose de que es respetada en todos los niveles de la organizaciéon y
ademas querrd que se le asocie con los niveles mas altos de disefio 1o que favorecerd
SuU reconocimiento.

6) Recursos y prioridades

Al momento de elaborar una politica de comunicacion, el museo identifica aquellos
aspectos de su papel, finalidad y objetivos que considera importantes. Sin embargo,
debido a su sistema complejo, extenso y a sus multiples funciones, se deben
establecer prioridades a la hora de competir por los recursos existentes.
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Ejemplo de metodologia aplicada por el Museo Real de Ontario en 1976.

La estrategia de comunicacion del museo debe reflejar los aspectos organizativos
gue permitan desarrollar la politica de comunicacion en las distintas dreas que la
componeny asi cumplir con los principios y objetivos principales del museo. Esta
estrategia establece el mecanismo de ejecucion, planteando cémo debe hacerse
el trabajo y por quién debe hacerse.

Existen distintos modelos de estrategias que pueden aplicarse, pero muchos
dependerdn del tipo y del tamano del museo. Para poner en practica esta estrategia,
lo més recomendable es que exista una comisidn o “equipo de disefo de
comunicaciones*” que consista en un pegquefo grupo de personas con
conocimientos de dreas de especial importancia, tales como procesos cognitivos
y teoria de la comunicacion, diseno y ergonomia, disefio de exposiciones, funciones
de supervision, técnicas audiovisuales, diseno gréfico, tecnologia de los objetos,
preparacion, conservacion y seguridad, evaluacion, gestion y servicios técnicos,
donde el dmbito de actuacion de este equipo incluya la responsabilidad del
desarrollo y diseio minucioso de todas las exposiciones y guias de visitantes y
todos los demds apoyos visuales, sonoros, audiovisuales o escritos.

Sin embargo, la forma en gque un museo en particular afronte la tarea de formular
una estrategia y planificar su politica de comunicaciones, descansard sobre la
experiencia de su personal facultativo y cémo se organice.

Dentro de la estrategia de comunicacién, deben estar identificados los
responsables de organizar el plan conceptual de comunicacion. Este plan general
conceptual consiste en hacer un esgquema que delimite o que el museo contempla



como la solucioén ideal a su problema de comunicaciones, serd lo que el museo se
esfuerce en conseguir con su inversion humana y material.

Para esto, se necesita disponer de un grupo humano que podria estar formado
por el personal de mayor rango dentro de la institucidn y otro personal interesado
Que tenga la suficiente especializacion, y si es necesario, contar ademas con otros
especialistas externos al museo que tengan algo que aportar.

La tarea de este equipo, consiste en asumir la politica de comunicaciones del
museo Yy establecer cémo podria conseguirse su desarrollo pleno. Para esto, se
deben tratar dos asuntos interrelacionados: las oportunidades conceptuales del
museo (relacionadas con el enfoque de éste respecto a la comunicacion, su relacion
con el publico, asuntos ligados con las dreas prioritarias y el esquema organizativo
de las exposiciones) y sus oportunidades fisicas (relacionadas con la ubicacion del
museo) que ya existen o gque pudiesen estar disponibles.

Aligual que el plan conceptual, el plan de difusion o plan de actuacién en el dmbito
de las comunicaciones también forma parte de un documento mas amplio que
abarca todos los aspectos del trabajo del museo, principalmente del plan
comercial o corporativo de éste.

La diferencia, es que el plan conceptual identifica los objetivos a largo plazo y el
plan de difusidon, dentro del plan comercial, debe abocarse a los objetivos
alcanzables y prioritarios dentro de un periodo de tiempo (3 a 5 ahos
aproximadamente). Esto implica gue un plan de difusion debe identificar y asumir
sélo proyectos especificos (como por ejemplo la creacién de una nueva galeria)
basdndose en la experiencia, estudios de viabilidad y célculos de costos, dentro
de un tiempo determinado.
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El conjunto de todos estos planes anteriormente nombrados, constituye un plan
integrado que, a través de proyectos, actividades dirigidas més la suma de
esfuerzos, permita alcanzar los objetivos deseados.

Si bien, anteriormente se hizo mencién de la importancia de la imagen del museo
en lo que respecta a la politica de comunicaciones y a la relaciéon entre el museo y
el publico, es necesario profundizar sobre este tema ya que a pesar de su
importancia, mucha gente tiene una imagen Poco positiva de los museos.

Muchas veces se usa el término “pieza” de museo en forma despectiva, refiriéndose
a algo anticuado, raro o insdlito, o por otra parte, se asocia el museo a algo
aburrido, a un lugar sin vida, con exposiciones que nunca cambian y poco atractivas.
Por desgracia, esta impresion se origina porque en la actualidad muchos de ellos
realmente si lo son. Incluso, gran parte del personal de los museos es poco
comunicativo y poco receptivo hacia el publico, lo que empeora esta situacion,
ya gue mucha gente recuerda su Ultima Vvisita @ un museo Como una experiencia
poco afortunada lo que termina por perpetuar esta lamentable imagen publica.

La formacidn de una imagen resulta del aumento o disminucién va sea de las
influencias positivas 0 negativas que se tengan sobre el objeto o institucion en
cuestion. Es por esto, que un museo deberia identificar todos aquellos elementos
gue pudieran tener una influencia negativa sobre el publico que lo visita, con la
intencion de eliminarlos en la medida posible, y al mismo tiempo identificar y
potenciar sus aspectos positivos.



Dentro de ellos, un aspecto fundamental para la imagen del museo es la propia
identidad. En ella se reline el conjunto de caracteristicas que lo personalizan y
ademés, ésta puede unirse con su marketing, a laimagen global que el museo desea
ofrecer. En este caso, la identidad estd relacionada con la clase de museo 'y con los
materiales que se exponen. Todos los museos, sean nacionales, universitarios,
regionales, locales o privados, tienen una identidad adecuada a su clase y también
a su tipo de colecciones, que son finalmente lo que le confiere al museo su
peculiaridad. Otras influencias son el tipo de edificio en el que se ubica el museo (si
es de ¢poca o0 antiguo) y su localizacion (en una cuidad grande, media o pequena).

Pero sin duda, lo mas importante en relacidn con la imagen del museo es el punto
de encuentro entre éste y su pUblico, las distintas formas en que la gente se acerca
al museo vy los factores que influyen en la forma en que la gente los ve. Dichos
factores han sido identificados, estudiados y clasificados en éreas principales que
incluyen el diseno, la publicidad, los servicios y prestaciones, el trato con el personal
del museo y el entorno.

En este contexto, el disefio se entiende basicamente como la apariencia visual, y
como tal, estd presente en la mayor parte de las actividades del museo. Esta
apariencia visual puede estar reforzada por otros factores de la imagen, como el
estilo del edlificio concreto o por la identidad corporativa que normalmente implica
un isologotipo o marca. Esta identidad permitird, cuando figure aislada, identificar la
institucion y por otra parte, cuando se utilice junto con otros materiales, servira
como elemento de unificacion de todos aguellos canales de comunicacion que el
museo pudiera emplear.

Esto permitird al publico identificar rdpidamente el material del museo y por su
vision repetida mantener la identidad del museo como una organizacion activa
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ante la opinidn publica, lo que ademds implica una promocién de su imagen.

El tipo de disefo gque un museo seleccione para su uso, pasard a conformar parte
de su estilo, por lo que debiera adoptarse en todas las dreas del museo, en el
diseno interior y las salas de exposiciones.

La publicidad generada en un museo, debe ser un intento consciente de utilizar los
medios mas efectivos para promocionar la imagen elegida, por lo que el material
que se disefe (identidad corporativa y otros) determinara en gran medida la forma
en gue las personas percibirdn el museo, sin que necesariamente lo hayan visitado.
De la Publicidad dependerd la forma en gque el museo serd visto y también el tipo
de gente que se vea inducido. Eso si, es necesario tener un especial cuidado con
la publicidad que nace espontdneamente y con la publicidad negativa, que pueden
provocar consecuencias serias al momento de reforzar la imagen.

La imagen de un museo también se reflejard en la variedad y en el tipo de servicios
gue ofrezca por lo gque las exposiciones que se compongan con las colecciones
del museo serdn un apoyo fundamental. El tipo de material expuesto v la forma en
la que estd expuesto, jugardn un papel iImportante al momento de determinar el
caracter del museo y contribuyen enormemente a formaciéon de la imagen general
del museo. Por ejemplo, el estilo de la presentacion y la comunicacion (eleccion
del idioma que se utilice,

Otros servicios publicos como cafeteria, bafos o tiendas también juegan un papel
importante como puntos de encuentro entre el museo Yy su publico, ya que el tipo
de comida gue se ofrezcsg, la preocupacion y mantencion de los banos y los



productos gue se puedan adquirir en las tiendas también proyectan una imagen.

Dentro de la importancia del disefo, la apariencia exterior del museo, no sélo en
términos de disefio sino también en la atmdsfera que crea (atractivo, confortable,
agresivo o incluso inexistente) también contriouyen en la creacion de la imagen,
sobre todo por su efecto inmediato en el publico. Y dentro de ésta, por supuesto,
juega un rol importante el mantenimiento, la limpiezay la actitud del museo hacia el
cuidado de las colecciones y la preocupacion por los visitantes.

Todos los empleados del museo, cualquiera sea su nivel o su papel, son los
representantes directos del museo ante el publico, por lo tanto, cada vez que una
persona del publico se contacta con un miembro del museo, la impresion que
¢éste se lleve serd significativa y repercutird indudablemente en la imagen que tenga
del museo.

La idea consiste en que el personal de todos los niveles del museo, se sientan a
gusto al momento de tratar con el publico y sean capaces de comunicarse de
forma efectivay cortés con €l, ya gue son ellos los gue juegan el rol mas importante
en términos de relaciones publicas del museo. El comportamiento que tenga el
personal que trabaja en el museo (recepcion, informaciones, guia entre otros) y los
responsables de las relaciones con los medios de comunicacion (declaraciones
pUblicas o portavoces) debe ser cortés, profesional, educado y amistoso, dando
a entender gue ¢sa es la forma en que el museo quiere ser visto.

En conclusién, el museo tiene que estar consciente del papel importante que
juegan todas las dreas anteriormente nombradas en la determinacion de su imagen.
Sin embargo, serfa errdneo asociar la imagen solamente a estos factores ligados al
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trato del museo con el publico. El museo ademds, debe estar constantemente
haciendo una revisién sobre como lo perciben sus clientes, como quiere que lo
perciban y como cree que lo perciben, lo que implica un trabajo profesional y
sostenido sobre la forma de llevar sus asuntos.

Para muchos museos, el fendmeno del marketing no es nuevo y estdn conscientes
del beneficio que éste trae consigo. Muchas personas tienden a pensar que el
marketing y la publicidad son la misma cosa, pero la publicidad, por més importante
gue sea, solo es un aspecto mas del marketing.

El marketing tiene mas que ver con laimportancia y preocupacion que el museo le
da a sus visitantes, conocerlos, saber quiénes son, de ddnde vienen y cudles son
sus intereses, utilizando la informacién obtenida para llevar a la practica los cambios
correspondientes en el servicio ofrecido.

El museo vive en un constante clima de cambio, ya sea debido a las presiones
econdmicas a las gque se ve sometido o a la creciente competencia que debe
enfrentar. En consecuencia, los museos deberan tener en consideracion el marketing
si quieren tener éxito en las presentes circunstancias.

El marketing es un concepto en el mundo de los negocios que pone al cliente en el
centro mismo de la actividad, lo gque implica un proceso ciclico que se basa en
investigaciones de mercado, en el desarrollo del servicio o producto, en la venta
y en la promocion, en el control de calidad y en el servicio post-venta. En definitiva
se trata de identificar, anticipar y afrontar las necesidades de la comunidad (o de
un grupo Y/o clientes dentro de ella), con un servicio que es compatible con los
objetivos Y finalidades del proveedor. «El Marketing combina diferentes actividades



disenadas para evaluar, servir y satisfacer las necesidades de los consumidores v al
mismo tiempo alcanzar los objetivos de la organizacions.

Esto supone, lo que se exponia anteriormente, de gue una organizacion que adopte
un enfogue de marketing debe ser flexible y dindmica ante los posibles cambios.

El diseno del museo est relacionado con la funcidny la forma de cada una de sus
facetas como organizacion, ya que abarca cualquier evidencia tangible de las
actividades del museo.

La funcioén especifica del museo de presentar, exponer e interpretar las colecciones,
exige una especializacion de diseno en parte ambiental o arquitectdnico, pero
debiera incluir también las distintas disciplinas asociadas con el disefo de
comunicacion, disefo industrial y disefio de productos.

El diseno es un proceso que requiere muchas consideraciones y decisiones, donde
muchas estan relacionadas finalmente, con el uso de recursos (humanos y materiales)
gue constituyen el costo de produccion del disefio. Un buen disefio no serd
necesariamente barato, pero su produccion deberd resultar econdmica. Lo mas
importante es que éste sea eficiente, esté bien hecho, sea seguro, facil de mantener
y evidentemente sea grato a la vista. Un error en alguno de estos aspectos no sdlo
podrifa producir un dafio temporal sino también la pérdida de apoyo Y respeto
por parte del publico.

Por lo tanto, seria importante y prudente que el complejo proceso de disefo
estuviese a cargo de profesionales y expertos en el tema del disefo. Este proceso
incluye las siguientes areas de trabajo:
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KOPPLER, PETER G. 1986. Marketing Management and Museums.
Journal of the Canadial Museums Association.

1) La ubicacién del museo: que incluye la disposicion de los jardines,
equipamientos publicos, ubicacion de exposiciones exteriores, imagen externa
del edificio, sefalizacion externa y banderas o pendones.

9) Espacios interiores: plano general, organizacion, equipamiento, espacios
dedicados al personal, talleres, estudios, laboratorios, almacenes, restaurantes,
tiendas, guardarropia'y todo los equipamientos de &reas publicas dentro del museo.

3) la presentacién y exposicién de las colecciones: que incluye todo el
diseno y la coordinacién del entorno en que los objetos se ven, el soporte fisico
de los objetos. Exposiciones temporales o permanentes, iluminacion, seguridad y
necesidades climaticas.

4) Apoyos interpretativos: Diseno de graficos para las exposiciones incluyendo
rétulos, diagramas, mapas, esguemas, ilustraciones y fotografias. Presentaciones
audiovisuales, catalogos y folletos. Programas de computadores para la
interpretacion. Tecnologia educativa.

5) Publicaciones y Souvenirs: Disefio de guias, bolsas de material didactico,
libros, carteles, figuras. Material de oficina. Objetos de regalo, decorativos y
reproducciones.

6) La imagen del museo y la publicidad: implica la identidad visual tal y
como se presenta al publico, la sefalética, anuncios de prensa, carteles, folletos y
anuncios publicitarios.

7) Actividades de promocién: Actuaciones en directo, festivales, ferias y/o
desfiles.



El disefo ha sido descrito como la resoluciéon de problemas y la organizacion de
elementos con una finalidad. Un buen disefo es evidente cuando una solucidn
satisface un conjunto de criterios funcionales, estéticos y econdmicos en su
manufactura y uso. Por lo tanto, el disefador, para actuar con éxito, debe tener un
dominio adecuado de las destrezas basicas del disenfo en la identificacion de
problemas, el andlisis de éstos y la solucion.

La variedad de 4reas de trabajo en un museo expuestas anteriormente pueden ser
divididas en dos grandes categorias de disefo claramente distintas:

El disefio de comunicacion, disefio gréfico o disefo
bidimensional, que se relaciona principalmente con imagenes gréficas y tiene su
aplicacion dentro de un museo en areas como disefo de anuncios, disefo de
publicidad, disefo audiovisual, disefo de comunicacion, disefo asistido por
computador, disefio de tecnologia educativa, peliculas, video y television, disefio
gréfico en general, diseno de informacion, tecnologia, fotografia, tipografia y
fotocomposicion y finalmente en dreas de comunicacion visual.

Y el diseno industrial o disefo tridimensional, que esta relacionado
con la utilizacidén de materiales para formar estructuras y entornos, donde los
distintos tipos de trabajos pueden ser el disefo arquitectdnico, disefio de
exposicion, disefo de entormnos, disefo de organizacion de espacios, disefio de
muebles, diseno de paisaje Y jardin, diseno de iluminacidn, diseno de productos,
diseno espacial y finalmente disefio de escena.

El disefo de exposiciones entonces, podria considerarse casi Unico, al combinar
ambos tipos de disefo o al combinar los elementos de ambos tipos de diseno,
bidimensionales vy tridimensionales. Esta naturaleza multidisciplinaria dentro del
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museo, obliga a que el disefiador de museo no se forme rdpidamente, sino que
luego de una formacién inicial en alguna de estas disciplinas, éste vaya adquiriendo
experiencia en el trabajo en el museo a medida gque va resolviendo los problemas
de disefo que se presenten.

Dentro del contexto de la comunicacion, la exposicidn debe definirse como una
muestra con una finalidad, siendo ésta, influir en el espectador de una forma
determinada por lo gue, como medio de comunicacion, las posibilidades que la
exposicion ofrece son ilimitadas. Sin embrago, lo més importante dentro de una
exposicion es saber estimular al visitante, llamar la atenciéon de éste, vy para esto, es
necesario convertir los objetos expuestos en algo atractivo.

Existen distintos tipos de exposiciones (permanentes, temporales, especiales o
itinerantes) y de diferentes clases (emotivas, didacticas y/o de entretenimiento).
Ademas de estas clasificaciones sencillas, las exposiciones pueden pertenecer a
otra categoria més especifica (interactiva, reactiva, dindmica, centrada en el objeto
de exposicion, sistemética, tematica o participativa). Estas diferentes clasificaciones
o categorias no son excluyentes entre si, por o tanto, en una misma exposicion se
pueden reunir elementos de cada una de ellas.

Lo mas importante, es que el disefiador tenga bien claro el o los enfoques que se
le quieran dar a la exposicion, ya que dependerd de este enfoque las decisiones
gue se tomen en el dmbito de disefo.

BELCHER, MICHAEL . 1994. Organizacion y Diseflo de Exposiciones: Su relacion con el museo

Ediciones Trea.S.L.



En el desarrollo de un proyecto de exposicidn existe un gran nlmero de
componentes sobre los cudles es necesario ir tomando decisiones. Lo mas deseable
es que sean tomadas por un equipo multidisciplinario del museo donde obviamente
debe participar el disefador.

Estos componentes corresponden a:

La vitrina del museo; establece y delimita el contexto en el que habran
de ser vistos los objetos expuestos. Sus funciones principales son proteger los
objetos de robos y danos, mantener temperatura, humedad y luz estable para
proteger los objetos sensibles a éstas, ofrecer un marco y soporte para los objetos
y establecer un modelo de circulacion dentro de la galeria.

La iluminacién; es uno de los componentes mas complejos y
fundamentales de la exposicion, ya que ademds de facilitar la vision, puede crear
una atmosfera. La forma precisa con la que se deberd iluminar una exposicion,
dependerd bésicamente del efecto que el disefiador quiera crear y de las
exigencias de los objetos.

El color; al igual que la iluminacién, es uno de los componentes mas
relevantes en todas las exposiciones por lo que merece una atencion especial. El
color, visto desde la perspectiva del grafismo en una exposicion, no es solamente
un simple efecto visual de superficie. Por esto, cuando el disefiador establezca un
esquema de colores deberd considerar aspectos como la sicologia y el simbolismo
y también tener ciertos conocimientos de la teoria del color. Es importante
mencionar gue muchas veces, la eleccion del color puede depender en cierta
forma del gusto individual o de la moda del momento. Sin embrago, lo primordial
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es gue la eleccidn del color esté acorde a la naturaleza, exigencias y atmdsfera de
la exposicion en particular.

Las artes gréficas en la exposicion; en la actualidad, un tema bastante
discutido es laimportancia que se le debe dar a las artes gréficas en una exposicion.
Sobre todo, porgue la utilizacion de éstas, genera una disyuntiva en aguellos que
creian que el objeto propiamente tal era suficiente para generar una experiencia
educativa en el visitante.

Sin embargo, la utilizacion de medios de interpretacion como complemento, ha
adquirido una enorme popularidad debido al considerable potencial que ésta
supone al ofrecer al visitante informacién anexa y contextual de los objetos que se
exponen. Estos soportes graficos de la exposicion incluyen los rétulos, paneles
con textos, fotografias, ilustraciones, planos y diagramas, por lo gue juegan un
papel central en el proceso de comunicacion visual.

Lo importante es asegurase de que estos medios de interpretacion se utilicen en
forma selectiva, consiguiendo un equilibrio satisfactorio entre los objetos expuestos
y los medios de comunicacion y asi asegurar la efectividad y el éxito de la
exposicion.

Las maquetas; es un componente que permite la reproduccion de objetos
aparte de la exhibicion de los objetos reales en una exposicion. Estas se deben
utilizar siempre y cuando sea extremadamente necesario (por ejemplo para
representar, ampliar o reducir objetos que de otra forma serfan dificiles de ver), va
gue el uso excesivo de maquetas podria poner en duda la veracidad de la
exposicidon y de los otros objetos que la componen.



] El ritmo; Es un elemento muy importante ya que corresponde al grado,
intensidad y variedad de estimulos que el espectador enfrenta mientras atraviesa
una exposicion. El ritmo regula la exposicion, y éste debe ser adecuado para
garantizar que el recorrido no se torne mondtono ni aburrido. Debe dar al visitante
la sensacion de estar en un constante descubrimiento y asi su experiencia serd
placentera.
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3.5. Lo audiovisual como medio de comunicacion
complementario

3.5.1. Justificacion del uso de los medios audiovisuales

En una exposicion, se pueden incluiry utilizar muchos otros medios para reforzar la
experiencia del visitante. Entre éstos, las técnicas audiovisuales se estan volviendo
cada vez mas importantes en las exposiciones contempordneas.

«Los medios audiovisuales pueden llegar a ser un elemento necesario y, a veces,
fundamental, sobre todo en aquellas exposiciones que tengan que ver con la
ciencia, la tecnologia, la historia o las ciencias naturales, donde la informacién se
convierte en el eje central de la exposicion y el objeto en mero recurso ilustrative U
Por otra parte, los centros expositivos cada vez generan mds informacion,
convirtiéndose en verdaderos centros de datos, lo que implica recurrira métodos
para automatizar esta informacion y poder acceder a ella, incluso desde el exterior
cada vez gue se desee. Ademads, otra situacidon que se estd generalizando cada
vez mas es que, tanto las Universidades como los Colegios estan incluyendo estos
medios audiovisuales en sus actividades académicas como referentes de
investigacion y estudio.

En una primera instancia, las presentaciones audiovisuales ofrecen un medio ideal a
través del cual se puede ofrecer una informacién contextual sobre los ocbjetos y
ampliar la cobertura sobre el tema utilizando imagenes visuales y efectos sonoros.
En segundo lugar, muchos visitantes en la actualidad esperan'y muestran gran interés
por recibir alguna presentacion de este tipo ya que ayudan a cumplir una funcion
de espectaculo.

Y por Ultimo, los avances tecnoldsgicos han creado un medio mas perfecto, fiable,
y en muchos casos, més efectivo en relaciéon con su costo respecto a
presentaciones mas antiguas basadas en medios mecénicos y menos sofisticados
como lo son las diapositivas.

(11) JIMENEZ G, JULIAN. Los medios audiovisuales, Pag. 463 en RICO, JUAN CARLOS. 1999.

“Los conocimientos técnicos: museo, arquitectura y arte”. Editorial Silex
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En lo que se refiere al procesamiento de este tipo de informacion, el lenguaje
audiovisual suscita emociones que a su vez son portadoras de significaciones. Se
comunican los conceptos en el hecho mismo de disfrutar las sensaciones. En
consecuencia, lo audiovisual debe ser asumido como un lenguaje especifico o
forma de expresion diferenciada del lenguaje verbal, ya que ademas de transmitir
ideas, se presta para motivar. Para lograrlo, debe ser integrado apropiadamente
en un marco multimedia poniéndose al servicio de la comunicacion y propiciando
actitudes participativas en el espectador.

Todo lo expuesto anteriormente, termina por confirmar y consolidar al medio
audiovisual como uno de los mas adecuados en la era actual debido a las cualidades
Unicas que posee Yy ofrece. Sin embargo estas cualidades, muchas veces positivas
y atractivas, pueden ser a la vez bastante restrictivas dependiendo de la finalidad
con la que se emplee.

Existen dos planteamientos diferentes acerca del uso de los medios audiovisuales
en un museo.

El primer planteamiento consiste en la utilizacion del medio audiovisual dentro
del dmbito del museo, es decir, una presentacion audiovisual que se proyecta
dentro del espacio expositivo y que, al igual que los soportes graficos antes
nombrados, su finalidad legitima seria la de apoyar, ampliar e interpretar los objetos
de la exposicion. En este caso, son muchas las ventajas que ofrece una presentacion
audiovisual:

1) Permite sacar partido del poder visual de las imdgenes a gran escala, que pueden
ser a color y combinadas con animacion y sonido lo que ofrece una experiencia
atractiva y estimulante.

2) En la actualidad, la tecnologia facilita el uso de presentaciones automatizadas y

programadas. Ademds los programas pueden reproducirse faciimente y a bajo
costo, e incluso repetirse y funcionar ininterrumpidamente.

3) Ofrece la oportunidad de incorporar fotografias e imagenes ya existentes.

4) Ofrece la versatilidad para combinar muchas técnicas distintas de imagen y
sonido.

5) Permite comunicarse con uno © mas visitantes a través de una sola proyeccion,
ofreciendo presentaciones interactivas.

Pese a todas estas ventajas, este tipo de presentaciones puede presentar posibles
desventajas como:

1) Un relativo alto costo de produccion.

2) Un alto costo de soporte material.

3) La necesidad de un mantenimiento adecuado.

4) La necesidad de un espacio o zona de proyeccion dentro de la exposicion.

5) Su naturaleza efimera, que en cierto modo priva al espectador de la oportunidad
de reflexionar, revisar o seleccionar la informacion (aungue esto se puede corresir
en cierto modo con la utilizacion de un interactivo).

6) El sonido que emite se puede convertir en una distraccion para otros visitantes.

Lo fundamental en este caso, es que bien utilizado, este medio puede ser un
aporte valioso para una exposicion. En primer lugar, la capacidad que tiene el
medio audiovisual para mostrar lugares, escenas y hechos refuerza la dimension
auténtica gue tenga el tema de la exposicion, lo que claramente es un beneficio. En
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segundo lugar y lo especialmente valioso de este medio, es su capacidad para
mostrar gente haciendo cosas y al mismo tiempo oirlas hablar sobre ellas,
permitiendo dar vida a gente y/o a objetos gque en otro caso estarfan inanimados.

Por otra parte, el segundo planteamiento acerca de la utilizacion de un medio
audiovisual consiste en gque, mas alld de ser sélo un instrumento de apoyo de la
exposicion, los medios audiovisuales podrian dejar de ser sdlo un vehiculo de
informacidn y convertirse en el propio objeto de exposicion. En este caso, la
utilizacion de los medios audiovisuales traspasaria la barrera del espacio expositivo
del museo, pero responderia igualmente a las necesidades del museo ya que esta
documentacion visual se establecerfa como auténtica referencia de las actividades
gue se desarrollen dentro de éste.

La razon fundamental para establecer este segundo planteamiento es que,
actualmente, si algo mediatiza la actividad del hombre, es sin duda, la absoluta
presencia de los Medios audiovisuales (MAV) en la vida cotidiana. Seguln Julidn
Jiménez, esta presencia no debe ser interpretada como algo negativo, sino mas
bien hay que aprovechar las posibilidades que los MAV tienen como lenguaje,
para desarrollo del conocimiento. En general, se puede afirmar que con los medios
audiovisuales es posible conocer e interpretar de una forma cotidiana la realidad,
va gue permiten aumentar la eficacia informativa, facilitan la representacion del
conocimiento, posibilitan metodologias participativas y estdn préximos a los gustos
del espectador, sobre todo de nifos y jovenes.

Todo lo expuesto anteriormente, termina finalmente por convencer acerca de la
necesidad actual de utilizar estos medios audiovisuales en las exposiciones. Sin
embargo, es necesario rescatar algo de ambos planteamientos, ya que aunque los
dos se refieren al uso del medio audiovisual en un museo, responden a objetivos
totalmente distintos.
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GUTIERREZ ESPADA. L. 1979. Historia de los medios audiovisuales.
Editorial Piramide, Madrid.

En el primer caso, se explica que a la hora de utilizar una presentacion audiovisual
dentro del espacio expositivo de un museo, es importante y necesario tener un
especial cuidado en que este tipo de presentaciones audiovisuales no se aduenen
de toda la exposicion, opacando los objetos reales y convirtiéndola en un simple
entretenimiento. Y en el segundo caso, se postula que si esta presentacion
audiovisual traspasa los limites del espacio expositivo, ésta deja de ser un medio
funcional propiamente tal, transformandose en un nuevo objeto de disefio de la
exposicion con las respectivas ventajas y potencialidades que esto implica en su
uso externo al museo.

La importancia recae entonces, en que cualquiera sea el uso que se le dé al medio
audiovisual, al igual que cualquier otro medio utilizado en la exposicion, éstos
deberan disefarse y producirse como respuesta a los objetivos y necesidades
del proyecto en cuestidn, utilizando durante su desarrollo metodolosias de disefo
y profesionales acordes para poder asi cumplir su funcién en forma efectiva.

Segun L. Gutiérrez Espada, los criterios para clasificar los medios audiovisuales
responden a tres pardmetros: Naturaleza Técnica; Ambito Comunicativo y Lenguaje.
De estos tres criterios se puede obtener una definicion de Medios Audiovisuales
como: aquellos medios mecdnicos o eléctricos de transmision o edicidn, que
facilitan mensajes auditivos o visuales, utilizados separada © conjuntamente, oara
cumplir una funcién comunicativa.

Dentro de esta definicion, existen diversos medios que cumplen con estas
funciones, algunos mas antiguos que otros. Por una parte, la fotografia se vale del
lenguaje visual para representar la realidad, utilizando para ello un medio mecanico.



Por otra parte, el diaporama, el cine vy el video hacen un uso combinado del
lenguaje visual y auditivo. Mas tarde, la incorporacion del computador como
herramienta para generar informacion de este tipo revoluciond tecnoldgicamente
el medio audiovisual, ya que permite que estos tipos de presentaciones sean
controladas a través de un computador personal, para uso individual o para un
sistema global de exposicion. Estas exposiciones informatizadas permiten una
interaccion considerable entre el visitante y el tutor, lo que en la actualidad implica
gue un didlogo pregunta-respuesta pueda desarrollarse con facilidad.

Y por Ultimo, otro desarrollo relativamente reciente del que se espera una aplicacion
generalizada tanto en la industria como en la educacion, es el videodisco interactivo.
Aunqgue su elaboracion implica un costo relativamente alto, para los museos, este
hecho puede representar una ventaja que les permite beneficiarse de las excelentes
oportunidades que ofrece el mundo de la ensefanza a distancia. Ademas, con la
incorporaciéon del computador se generd un verdadero revuelo en lo que respecta
a los nuevos sistemas de almacenamiento de este tipo de aplicacion audiovisual. El
computador, tiene sus propios sistemas de almacenamientos, como los discos
duros vy los disquetes. Sin embargo, estos sistemas eran limitados cuando se
manejaba mucha informacién (sobre todo imdgenes), por lo que fue necesario
pensar en otros soportes con mayor capacidad de almacenamiento. Asi,
aparecieron las bandas magnéticas en primera instancia y luego los discos dpticos,
gue permiten un acceso directo y rdpido a la informacion, la grabacion de imagen
y sonido, son perdurables y aseguran una buena calidad en la reproduccion.

Sin embargo, dentro de todas estas posibilidades, no existe una férmula para
seleccionar un determinado medio. Cada uno de ellos responde a caracteristicas
diistintas y cada exposicion tiene sus propias exigencias gue serdn las que finalmente
determinen la utilizacion de un medio u otro.
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Es sabido que cuando la gente visita un museo, lo hace con una predisposicion a
aprender, a experimentary a recioir informacion. Las tecnologias multimedia ofrecen
enormes posibilidades para disenar exposiciones en las que el visitante sea un
elemento activo y participativo. Se puede comprobar que muchos museos
muestran en sus salas una parte de colecciones que se conservan archivadas. Un
sistema multimediia interactivo, permite a los visitantes del museo acceder a
cualquier informacidn sobre piezas no expuestas y ademas, puede ser de gran
ayuda cuando el museo es muy grande y el visitante solo desea ver una parte
determinada, asesorar su recorrido mediante opciones de navegacion.

A menudo, una exposicidn no puede mostrar todo lo que sus organizadores
desearian, ya sea porgue no se pueden exponer ciertos objetos o porque hay
fendmenos de tipo natural que son imposibles de trasladar al lugar de la exposicion,
para esto los programas multimedia son piezas fundamentales donde se pueda
mostrar todo esto a través de imagen, sonido (ambientacion acustica), gréfica, y
VOZ que vaya guiando en lo que se estd viendo.

Otro aspecto que cumple la multimedia, es cuando se colocan puntos de
informacion a los turistas que visitan un museo, donde los programas interactivos
son Utiles ya gue pueden dar la informacion sobre aguellos aspectos gue se solicitan
sin tener que ver toda la informacion.

Finalmente, otro uso que se le puede dar a la multimedia, en lo que respecta a la
documentacion y archivos de un museo, es cuando los archivos a base de datos
multimedia, estan orientados a facilitar el almacenamiento de imagenes de cualquier
tipo (ya sea en movimiento, estéticas o graficas) y también sonidos.

La mayor parte de las aplicaciones que existen de este tipo, han sido desarrolladas



para preservar antiguas colecciones de imagenes, ya que con el paso del tiempo
y las constantes manipulaciones estos documentos se deterioran sistemética e
irreversiblemente.

Como va se dijo anteriormente, la informéatica puede jugar un papel importante,
apoyando y mejorando la experiencia expositiva, ya sea fuera del museo o dentro
deél.

La aplicacion de los computadores en el museo, tiene como finalidad llevar a cabo
la divulgacion del contenido expositivo mas alld del espacio que lo alberga, mediante
la distrioucion de réplicas informatizadas de las obras, generalmente en forma de
imégenes digitalizadas. Con esto, se intenta que el usuario pueda visitar virtualmente
el lugar de exposicion y contemplar las obras con la mayor calidad que el medio
utilizado le permita. En otros casos, se busca ofrecer al visitante del museo una
experiencia distinta, permitiéndole buscar una obra concreta en el conjunto de
datos del computador, ver colecciones ordenadas teméticamente o realizar una
visita virtual mas rdpida de lo que podria ser en la realidad.

Es muy comun que en estos casos, la informacion se presente en forma interactiva.
Estas aplicaciones interactivas permiten mostrar una respuesta a cada una de las
acciones gue usuario ejecute sobre la aplicacion. Asi, en lugar de presentar la
informacién de forma secuencial, de principio a fin, destinada a una audiencia
pasiva, se programa el computador para que éste espere ordenes del usuario,
quién ird decidiendo el curso que tomara la presentacion.

Esta interactividad se utiliza frecuentemente acompanada por tecnologias
multimedia, donde la multimedia es la presentaciéon de la informaciéon de varias
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formas a la vez por parte del computador, 1o que permite conseguir una mejor
comunicacion con el usuario. A través de la multimedia, se puede estimular mas de
un sentido a la vez, como por ejemplo vista y oido por lo que sus aplicaciones
hacen un uso intensivo de las imdgenes en color, el audio y el video, creando una
manera mas excitante de interactuar con el contenido.

Ademés de las posibilidades que ofrece la multimedia explicadas anteriormente,
se puede desarrollar mediante técnicas de simulaciéon visual, una aplicacion
informética que permita a una persona visitar y moverse por un mundo virtual que
contiene un espacio expositivo, viendo en la pantalla todo lo que sus ojos verian si
estuviera fisicamente dentro del espacio real de exposicion. Normalmente esto se
realiza mediante un plano del espacio, donde se encuentran localizadas cada una
de las obras dentro de él. Asi, mediante la interactividad en tiempo real (que
consiste en una respuesta por parte del computador a una orden del usuario en
forma instantdnea), el usuario puede moverse dentro de este plano y abrir
virtualmente las distintas obras para poder contemplarlas en su pantalla.

La ventaja que tiene este tipo de aplicacion por sobre otras es que permite realizar
montajes virtuales de exposiciones incluso cuando el espacio que va a utilizarse no
exista aln en la realidad y por o tanto, permite ver el espacio y la exposicion tal y
como serd en el futuro.

Si ya se han visto las distintas aplicaciones que permite la multimedia vy la
interactividad, la red de Internet y su rdpido crecimiento permiten aln mas infinitas



aplicaciones. Los museos de todo el mundo ya se han puesto a experimentar
algunos métodos para utilizar Internet como un nuevo medio de comunicacion.

La red Internet ofrece una gran ventaja por sobre los otros medios, ya que permite
distribuir contenidos a todo el mundo simplemente dando a conocer la direccién
de Internety esperando a que los usuarios la visten. El potencial de Internet consiste
en poder aceptar visitas informéticas de usuarios del mundo entero que sin tener
gue Vvigjar fisicamente, pueden ver el contenido desarrollado.

En el caso especifico de los museos, el desarrollo de un contenido para Intermnet
sobre una exposicion (que puede contener digitalizacion de las obras o no), se
convierte en una de las formas mas baratas y rentables para divulgar el museo, dar
a conocer aspectos que atraigan visitantes a la exposicion y también para que
personas gue se encuentran demasiado lejos sepan de su existencia. El Unico
inconveniente de Intermnet es su lentitud en sus horas pick y la escasa calidad gréfica
que probablemente mejore en un futuro no muy lejano.
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Multimedia es cualquier combinacidn de medios como texto, imdgenes, sonido,
animacion y video ofrecida por un medio electrénico. Transmite una sensacion de
presentacion rica en matices y detalles. Cuando se combinan todos los sensuales
elementos de multimedia- imagenes y animaciones deslumbrantes, divertidos
sonidos, atractivos videos- se estimulan los centros motores y emocionales de la
mente de los individuos. Cuando ademds, se les ofrece un control interactivo de
los procesos, su nivel de satisfaccion sube drasticamente. Multimedia estimula la
vista, el oido, los dedos y, lo que es més importante, la mente.

Por lo tanto, la gran preocupacion que se debe tener a la hora de crear un producto
multimedia, es saber como crear y combinar cada uno de los elementos que lo
conforman para consesuir el mejor de los resultados.

La produccién de un proyecto Multimedia, o un sitio Web, requiere algo mas que
una gran creatividad y una alta tecnolosia. Es necesario también organizar y
preocuparse de los aspectos meramente comerciales, es decir tener los permisos
de los propietarios de los elementos que conformen el producto multimedia, ya
sea textos de libros, imdgenes, fragmentos de sonido o videos.

La Multimedia, también denominada integracion de medios digitales, consiste en un
sistema que utiliza informaciones almacenadas o controladas digitaimente (texto,
gréficos, animacion, voz y video) gque se combinan en el computador para formar
una Unica presentacion.
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VAUGHAN, TAY. 5ta Edicién 2002. Multimedia: Manual de referencia.
Madrid. Editorial Mc Graw-Hill, Osborne Media. 477 Pags.

DIAZ PEREZ, P; CATENAZZI,N; AEDO CUEVA, I. 1997.
De la Multimedia a la Hipermedia. Editorial Alfaomega. 289 Pags.

Cuando ademads se permite a un usuario final, es decir al publico al cual va dirigido
el proyecto multimedia, controlar qué elementos del proyecto va a examinar y
cuando lo quiere hacer, se habla de multimedia interactiva. Y cuando se ofrece una
estructura de elementos vinculados por los que el usuario puede navesar
libremente, la multimedia interactiva se convierte en hipermedia.

Expuesto de esta forma, la definicion de multimedia parece sencilla. Sin embargo,
no es tan sencillo conseguir un producto final de este tipo, ya que es necesario
conocer bien como confeccionar cada elemento individual y ademas saber utilizar
las herramientas y tecnologia multimedia del computador para lograr ensamblar
correctamente y coherentemente dichos elementos.

El vehiculo del software, los mensajes y el contenido presentados en un
computador o televisidon constituyen un proyecto multimedia. Si el proyecto va a
ser distribuido o vendido a consumidores o usuarios finales, normalmente en caja
o funda, o a través de Internet, con o sin instrucciones, se habla de un titulo
multimedia. Por otra parte, el proyecto puede consistir en una pdgina o sitio del
World Wide Web, donde los distintos elementos multimedia se pueden ensamblar
en documentos HTML (Hypertext Markup Language) o DHTML (Dynamic Hypertext
Markup Language), utilizando plugins como Flash de Macromedia, LiveMotion de
Adobe o Quicktime de Apple para presentar el trabajo multimedia a través de una
aplicacion explorador como Internet Explorer o Netscape Navigator.

Es importante mencionar que no es necesario que un proyecto sea interactivo
para ser calificado de multimedia: los usuarios pueden limitarse sélo a ver u oir el
producto en sus pantallas. En tales casos, se estaria hablando de proyectos lineales,
gue se reproducen de principio a fin. Cuando se ofrece al usuario la posibilidad de



controlar su navegacion por el contenido, éste se convierte en un producto
multimedia no lineal e interactivo, lo que constituye una potente puerta de enlace
personal a la informacion.

Llegar a determinar como debe interactuar y navesgar un usuario en el contenido de
un proyecto requiere una gran atencion al mensaje, el guion, los elementos artisticos
Yy pprogramacion, ya que el proyecto completo puede ser destrozado si la interfaz
estd mal disefada o si su contenido es incorrecto o inadecuado.

Los elementos multimedia suelen ensamblarse para formar un proyecto, utilizando
lo que se denominan herramientas de preparacion o de autor. Estas herramientas
otorgan una forma de programar al autor, y estdn disefadas para manipular los
elementos multimedia individuales y ofrecer la posibilidad de interaccion al usuario
final. Ademas de projporcionar un método para gque los usuarios puedan interactuar
con el proyecto, la mayoria de las herramientas de poreparacion multimedia ofrecen
la posibilidad de creary ediitar texto e imagenes, e incluyen extensiones que permiten
controlar reproductores de videodiscos, cintas de video u otro periféricos
habituales. Los sonidos v las peliculas suelen crearse con herramientas de edicion
especificas, y dichos elementos son importados posteriormente en el sistema de
preparacion multimedia para su reproduccion.

El conjunto formado por el material que se reproduce vy la forma en que éste
permite interactuar al publico es lo que se denomina Interfaz Gréfica de Usuario o
GUI (Graphical User Interface). Esta interfaz basicamente contiene las reglas que
gobiernan lo que debe suceder en respuesta a entradas del usuario, v a la vez,
representa el escaparate grafico que se le ofrece al usuario para su interaccidn con
el producto multimedia.

El hardware y el software que imponen los limites de lo que puede tener lugar en
dicha interaccion son lo que se denomina plataforma o entorno multimedia.
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La tecnologia Multimediia resulta apropiada siempre gue una interfaz humana permite
establecer un canal de comunicacion entre un ser humano e informacion electronica
de cualquier tipo. Multimedia enriquece las interfaces de computadores minimalistas
basadas en texto, rinde un beneficio significativo al captar la atencidn y el interés
del publico y ademas, mejora la retencion de la informacion. Ya que, cuando se
combina de forma correcta, la multimedia puede llegar a ser sindbnimo de
entretenimiento en su grado mas alto.

Multimediia requiere de grandes cantidades de memoria digital cuando se almacenan
en el disco duro de un usuario final, o un gran ancho de banda, si se distriouye por
medio de cables o fibra ptica a través de una red.

El CD-ROM (compact disc real-only memory o disco compacto de sélo lectura)
ha emergido durante los Ultimos anos como el medio de distribuciéon més efectivo
debido a su bajo costo y a la buena calidad de almacenamiento que permite de
aproximadamente 80 minutos y hasta 700 MB de informacion, v a la vez, pueden
servir para distribuir mezclas de imagenes, sonido, texto, video y animaciones
controlados por un sistema de preparacion multimedia, y ofrecer de este modo
al usuario, la posibilidad de interaccidn ilimitada.

Por otra parte, el uso de la tecnolosia Multilayered Digital Versatile Disc (DVD) estd
cada dia més generalizado, y permite aumentar la capacidad de almacenamiento
de la tecnolosgia dptica CD-ROM actual. Este nuevo medio es capaz, no sélo de



almacenar en su version minima 4,7 gigabytes de informacién, sino también de
ofrecer video (MPEG?2) y sonido de alta calidad en sonido surround, lo que permite
elevar a la vez las expectativas productivas de los desarrolladores de multimedia
y las expectativas de rendimiento de los consumidores. Existen dos tipos de
DVD: DVD-Video y DVD-ROM. Sin embargo, «se cree que este Ultimo se desarrollard
mas rédpidamente, ya que es muy posible que las aplicaciones especiales para la
exploracion digital sean las que abran el camino, donde hoy en dia, los nuevos
titulos multimedia interactivos y los juegos estan demandando mas capacidad.

No obstante, por lo que se vislumbra a largo plazo, tanto el CD-ROM como el DVD
guedardn como meras tecnolosias transitorias de almacenamiento que se verdn
reemplazadas por nuevos dispositivos gue no requieren componentes moviles.
Conforme la autopista multimedia (red de telecomunicaciones) se vaya abriendo
camino Y se facilite la conexidn entre usuarios, el cableado de cobre, la fibra
optica y las tecnologias de radio /celulares prevaleceran como medios de
distrioucion estdndar para la Multimedia Interactiva.

El texto en una aplicacion multimedia, puede ser utilizado como un elemento
individual o para profundizar en contenidos mas complejos, lo cual no se puede
lograr a través del sonido, la voz o imagenes. Un elemento individual de texto en un
menU acompanado por una accidn requiere mucho menos aprendizaje y es mas
limpio y efectivo.

En multimediia, se debe utilizar texto para titulos y encabezados (de qué se trata el
tema), para menus (dénde i), para navegacion (cdmo llegar a otro sitio) y para el
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contenido (lo que se ve al llegar al destino). Los textos, utilizados desde una
perspectiva para crear hipertextos, mends de navegacion, botones para
interaccion, documentos HTML y simbolos e iconos, forman parte de la Interfaz
gréfica de usuario de un proyecto. Es a través de estos elementos, que el usuario
puede interactuar dentro del espacio de acciéon v las decisiones que se tomen
desde el punto de vista del disefio (como la eleccidn de un tamano de fuente o
del nimero de titulares que se pongan en una pantalla), deben estar relacionadas
tanto con la complejidad del mensaje como con su dmbito de difusion.

El sonido es quizas el elemento mas sensual de un proyecto multimedia, ya que
permite ofrecer al publico el placer de escuchar mUsica, el sorprendente acento
de los efectos especiales o bien una atmdsfera ambiental determinada. Es tan
importante, que la forma en que se utilice el poder del sonido puede marcar la
diferencia entre una presentacion multimedia ordinaria y otra profesionalmente
espectacular.

Para la digitalizacion de sonido, es necesario utilizar tarjetas que conviertan una
entrada sonora, creada por un micréfono o por un reproductor en una senal digital
gue pueda ser aimacenada por el computador. Las mejores tarjetas estan disenadas
con procesadores de sefal (DSP. Digital Signal Processing), que hacen posible la
grabacion, reproduccion y edicion eficiente de sonidos.

Ademads, todas las tarjetas ofrecen aplicaciones de grabacion y reproduccion por
muestreo digital, sélo se diferencian en la frecuencia de toma de las muestras, 1o
gue obviamente influye en la calidad de sonido final y ademds, incorporan
amplificadores con salida a altavoces lo que permite conseguir una reproduccion
de sonido con calidad profesional.



Los sonidos digitalizados, pueden ser editados de tal forma que cambien sus
caracteristicas de manera interactiva, utilizando filtros para modificar el sonido
seleccionado y mezclando distintos sonidos.

Por otra parte, las tarjetas pueden producir misica y sonidos empleando el MIDI
(Musical Instrument Digital Interface), lo que permite mayor creatividad en el
escenario o estudio, y ademas la composicion de musica.

El MIDI es un lenguaje de comandos con el cual el computador puede comunicarse
con instrumentos musicales, formado por un total de 16 canales numerados que
pueden recibir y emitir informacién. Su protocolo permite pasar descripciones
detalladas de una partitura musical, como las notas, las secuencias de notas y los
instrumentos que deben reproducirlas. A través del MIDI, el computador puede
pedirle a un sintetizador que cambie el sonido o volumen, que controle la
modulacion, indicarle los puntos de inicio y de parada de una partitura o posicion
dentro de una cancidny ademas indicarle el modo de transmision de la informacion.
Sin embargo, los datos MIDI no son sonido digitalizado, sino mas bien una
representacion abreviada de la musica, almacenada de forma numérica que da
como resultado el sonido. El audio diigital es una grabbacion que depende solamente
de la capacidad del sistema de sonido, mientras que el MIDI es una partitura que
depende de ésta'y ademds, de la calidad de los instrumentos musicales.

En contraste con los datos MIDI, el audio digital corresponde a la representacion
real del sonido, almacenado en formato de miles de nlimeros individuales
(muestras).Acd, los datos digitales representan la amplitud instantdnea (o tonalidad)
de un sonido a intervalos de tiempo discretos. El audio digital permite digitalizar
sonidos a partir de cualquier fuente, ya sea natural o pregrabada como por ejemplo,
de un micréfono, sintetizador, grabaciones en cinta existentes, radio en directo o
prosgramas de television y CD populares.
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Aungue los archivos MIDI poseen varias ventajas frente al audio digital —son mas
compactos, su tamano es claramente mas pequefo por lo que ocupan menos
memoria y se cargan Yy se reproducen mas rapidamente cuando estan integrados
en la Web y por Ultimo se puede cambiar la longitud del archivo sin alterar la
tonalidad de la mUsica ni degradar la calidad del audio- tiene sus inconvenientes, ya
gue al no representar sonido sino que instrumentos musicales, su reproduccion
fidedigna estard garantizada solamente si el dispositivo reproductor MIDI es idéntico
al utilizado en su produccion y ademas, la reproduccion de la voz y de didlogos no
es facil. Indudablemente, es necesario tener en cuenta estas desventajas al momento
de realizar la parte sonido de un proyecto multimedia, ya que de esto dependerd
la eleccion entre datos MIDI o audio digital.

Una pantalla Multimedia estd conformada por una composicidon de elementos
visuales como texto, simbolos, mapa de bits de tipo fotogréfico, gréficos
vectoriales, representaciones en tres dimensiones, botones distintivos para hacer
clicy ventanas de video animado, construidos cada uno de ellos con las herramientas
de software correspondientes. Incluso, muchos de estos componentes pueden
cambiar de posicidny tamano a través de una animacion, de modo que la pantalla
nunca quede quieta, tentando asi constantemente la vista del usuario del proyecto
multimedia.

El mapa de bits se utiliza para crear imagenes fotogréficas realistas y para dibujos
complejos que requieran mucho detalle. Esta imagen de mapa de bits, estd
compuesta por un conjunto de elementos individuales llamados pixeles.

Para conseguir un mapa de bits se puede: Crear el mapa de bits partiendo de cero
con un programa de dibujo o de pintura; Capturar el mapa de bits de la pantalla del



computador con un programa especial de captura de pantallas y pegandolo en un
programa de pintura u otra aplicacion; Capturar el mapa de bits a partir de una
fotografia, ilustracion o una imagen de television a través de un escaner o dispositivo
de captura de video que digitalice la imagen o bien, capturarlo a través de una
cdmara digital.

Los objetos vectoriales se utilizan para crear lineas, recuadros, circulos,
poligonos o para cualquier figura que pueda ser expresada a través de un vector,
es decir, una linea descrita mediante dngulos, coordenadas Yy distancias. Este objeto
dibujado, ademéas, puede rellenarse de colores y patrones.

Estos objetos vectoriales se dibujan en la pantalla del computador usando una
minima parte de la memoria que seria necesaria si se tratara de un mapa de bits,
por lo que en laweb, los gréficos vectoriales se descargan mucho més rdpido que
los mapas de bits.

AmMbos tipos de imdgenes pueden ser almacenados en distintos formatos de
archivos (convirtiendo incluso un dibujo vectorial en mapa de bits) y pueden ser
trasladados de una aplicacion a otra y de una plataforma a otra.

Y por Ultimo, los dibujos en 3D, son objetos modelados en perspectiva a través
de una aplicacion de dibujo 3D, que a su vez estan conformados por elementos
mas peguenos como bloques, cilindros, esferas 0 conos (descritos usando la
formula matemaética de los ejes X, Yy Z) y que conllevan propiedades como color,
forma, textura, sombray ubicacién. El conjunto de distintos objetos 3D, conforma
una escena 3D.
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La animacion permite afadir un impacto visual a los proyectos multimedia vy a las
paginas Web, lo que implica captar la atencion del observadory a la vez, resaltar
algunos elementos. Se puede animar todo un proyecto o bien sélo algunos
elementos especificos del mismo, dependiendo del tipo de proyecto que se
trate, y de la cantidad de informacion que se desee comunicar.

La mayoria de los paquetes de creacion multimedia ofrecen efectos visuales y
transiciones predeterminadas como barridos, fundidos, zoom y atenuaciones que
permiten obtener en cierto modo animaciones primitivas. Pero la verdadera
animacion va mucho més alld de esto.

Los programas de animacion por computador, suelen utilizar la misma ldgica y
conceptos procedimentales que la animacién con celo (técnica utilizada por
Disney a través de una serie de gréficos progresivamente diferentes en cada
fotograma de la pelicula), donde se utilizan capas, fotogramas clave (primer y
Ultimo fotograma de la accion) y técnicas de interpolacion (serie de fotogramas
gue aparecen entre los fotogramas clave). Luego, se establece una velocidad de
fotogramas por segundo logrando asi convertirlos en una pelicula animada.

Entre los formatos de archivos de animacion, se encuentran los de Director (.diry
.dcr), AnimatorPro(fli y .flc), 3d Studio Max (.max) SuperCad y Director (.pics),
Windows Audio Video Interleaved Format (.avi), Macintosh Time-Based Data
Formato (.gt y .mov), Maotion Video (.mpes o .mps), CompuServe (.gif) y Flash
(swh).

Debido a que el tamafio del archivo es un factor critico a la hora de descargar y
reproducir las animaciones en pdaginas Web, es necesario tener muy en cuenta la
compresion del archivo en su preparacion para la Web. Por ejemplo, un archivo



de pelicula de Director debe ser procesado y comprimido en un archivo de
animacion Shockwave propietario (.dcr) para publicarlo en la Web, lo que reduce
el peso del archivo y acelera significativamente la velocidad de descarga y
visualizacion a través de Internet.

Las animaciones captan la atencién del observador y permiten resaltar los
elementos. Sin embargo, si es aplicada de forma indebida, ésta puede convertirse
rdpidamente en un elemento trillado. Por lo tanto, es necesario tener mucho
cuidado y moderacion a la hora de incorporar animaciones en un proyecto
multimedia, si se quiere conseguir un buen impacto.

Actualmente, el video en movimiento es un elemento multimedia que puede crear
un fuerte impacto y cautivar profundamente el interés del publico al cual va dirigido.
De todos los elementos multimedia, el video digital es uno de los méas fascinantes y
constituye una poderosa herramienta para acercar a los usuarios de computadores
al mundo real. Ademads, ofrece un medio efectivo para distribuir productos
multimedia a la audiencia televisiva. ¥ por Ultimo, los elementos de video
incorporados a un proyecto, permiten presentar de manera efectiva los mensajes
o reforzar la historia, facilitando a los observadores retener el contenido de la
presentacion.

De todos los elementos multimedia, el video es el que requiere una mayor
capacidad de procesamiento y memoria de un computador.

Los esténdares y formatos de video estdn siendo constantemente actualizados
conforme al desarrollo de las nuevas tecnolosias.

Las fuentes de video més comunes (cinta en formato VHS o Betacam) son de
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naturaleza analdsica, por lo que, para manipular las imagenes en el computador o
mezclarlas con texto, gréficos, sonido y/o animacion, sus sefales deben ser
digitalizadas y comprimidas. Estas funciones se realizan mediante el uso de tarjetas
capturadoras de video (o tarjeta de superposicion digital de video) las cuales
capturan y procesan informacion videogréfica, almacendndola, editdndola y
visualizéndola o bien, mediante el uso de cables FireWire, los cuales traspasan la
informacion directamente al disco.

Sin embargo, hoy en dig, el video digital ha suplantado al video analdgico como
método preferido para su uso en multimedia, ya que es capaz de producir
excelentes productos finales con un costo mucho menor que el video analdsico.
Asi, una cdmara digital conectada directamente a una estacion de trabajo elimina la
desradacion de laimagen gue conlleva la conversion de analdsico a digital y ademés
ofrece la ventaja de la produccion y edicion de video no lineal a los usuarios.

Por otra parte, si un video clip es grabado como datos (video digital) en el disco
rigido, en un CD-ROM, DVD u otro medio de almacenamiento masivo, dicho clip
podra ser reproducido en el monitor del computador - sin necesidad de estas
tarjetas de superposicion, reproductores de video ni monitores adlicionales- a
través de softwares como QuickTime, AVI o superDVD.

Actualmente, con la introducciéon de los reproductores DVD, se ha Senerado una
integracion entre la television (tecnologia analdsica) y el computador (tecnolosia
digital).

En lo que respecta a la compresion de videos digitales, existen distintos sistemas
de compresién basados en la utilizacidon de codecs (codificadores /
decodificadores). Un codec es un algoritmo que permite comprimir un video
para su distribucion y decodificarlo en tiempo real para conseguir una reproduccion
rdpida.



Dentro de los métodos mas utilizados para la compresion de video, se encuentra
el MPEG (Motion Picture Experts Group), que es uno de los métodos més estandar
para codificar imdgenes en movimiento debido a su amplia aceptacion tanto en
Internet como en DVD-Video. La esencia del MPEG, es lograr la interoperabilidad
para el usuario, es decir, que el usuario esté seguro de ser capaz de utilizar el
contenido sin ser importunado por formatos incompatibles.

Para crear multimedia se necesita hardware, software y buenas idea. Para crear
buena multimedia hace falta talento y destreza. Y finalmente se necesita organizacion
Y un equipo de trabgjo para mantener un orden respecto a los elementos que
componen el contenido multimedia.

La estructura que debe tener una plataforma multimedia, debe estar compuesta
por un computador, formado por una Unidad Central de Procesos (CPU) y una
interfaz gréfica, el cual estd conectado a una serie de dispositivos gue le permiten
utilizar cualquier tipo de informacidn tales como imagenes, sonido vy videos, que
una vez comprimidos se guardan en sistemas de almacenamiento masivo, ya sea
COMO recurso propio o ubicado dentro de una red de computadores.

Las dos plataformas maés significativas para la produccion y distribucion de
proyectos multimedia corresponden a Macintosh OS de Apple o cualquier PC de
IBM o clénico basado en Intel con sistema operativo Microsoft Windows. Estos
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computadores, con sus interfaces gréficas de usuario y con sus millones de usuarios
repartidos por todo el mundo, son los que suelen usarse con mas frecuencia para
el desarrollo y distribucion de multimedia. Ademds, Macintosh y PC ofrecen una
interesante combinacion de accesibilidad, disponibilidad de software y presencia
a nivel mundial.

Aungue la plataforma Macintosh ha ido perdiendo cuota de mercado en beneficio
de Windows, su sistema operativo resulta, en muchos aspectos, mas amigable
para la produccion multimedia, y las plataformas de Hardware que ofrece Apple
estdn mejor preparadas para manejar edicion de audio y video.

Los principios basicos para la creacion y edicion de elementos multimedia son los
mismos para Macintosh y para PC. Un mapa de bits o un sonido digitalizado siguen
siéndolo, independiente del método o herramienta usada para crearlos o
reproducirlos. Ademdas, hay muchas herramientas de software que permiten
convertirimdgenes, sonidos y otros archivos multimedia del formato Macintosh a
Windows y viceversa, utilizando formatos de archivo conocidos, o bien archivos
compatibles a nivel binario, que no requieren ningun tipo de conversion.

Desde un comienzo, Macintosh ha sido siempre, por definicidn, un computador
multimedia.

Sin embargo, la seleccion de la plataforma iddnea para desarrollar un proyecto
multimedia puede basarse en preferencias personales, restricciones
presupuestarias, requisitos de distribucion o tipo de material y contenido del
proyecto. Muchos desarrolladores creen que realizar un proyecto multimedia es
mas facil en Macintosh que en Windows. No obstante, hoy en dia las herramientas
hardware y de creacién multimedia para Windows han mejorado mucho, logrando
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«From MPEG-1 to MPEG-21: Creating an Interoperable Multimedia Infrastructure»
www.chiariglione.org/mpeg/from_mpeg-1_to_mpeg-21.htm



asi igual la facilidad de trabajo en ambos entornos y compitiendo con Macintosh en
la distribucion de excelentes presentaciones multimediales.

Todos los Macintosh pueden grabar y reproducir sonidos desde fabrica. Muchos
incluyen hardware y software poara digitalizar y editar video y producir discos DVD.
Poseen capacidad gréfica de alta calidad con su configuracion bésica. Pero, a
diferencia del entorno Windows, para operar en cualquier aplicacion, Macintosh
necesita un mouse. Ahora, una de las desventajas de esta plataforma, es que los
equipos de produccién ideal normalmente se encuentran lejos de los presupuestos
ordinarios, pero afortunadamente, todos los modelos de Macintosh hoy en dia
tienen un rendimiento mas que suficiente para el desarrollo de productos
multimedia.

A diferencia del computador Apple Macintosh, un computador Windows no es
en si mismo un equipo monolitico, sino mas bien una coleccién de componentes
gue se ensamblan segln los requisitos del sistema operativo Windows. Fuentes de
alimentacion, procesadores, discos rigidos, reproductores CD-ROM, componentes
de audio y video, monitores, teclados y ratones -sin importar de donde procedan
ni quien los fabrigue- se ensamblan y se comercializan bajo distintas etiquetas o
bien, uno mismo los puede ensamblar, con el consiguiente ahorro que esto implica.

Es importante mencionar que el equipo necesario para desarrollar un proyecto
multimedia dependerd del contenido del proyecto, ademés de su disefo. Eso si,
claramente éste deberd ser lo més potente posible, con grandes cantidades de
memoria RAM y espacio de almacenamiento, para poder utilizar efectivamente las
herramientas que permiten crear cada uno de los componentes del proyecto
multimedia e ir almacenando esos archivos.
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El software multimedia es el encargado de decir al hardware lo que debe hacer,
desde mostrar un color, realizar una accién, mostrar un mensaje, reproducir un
sonido o ejecutar una pelicula digitalizada.

El conjunto bésico de herramientas para la elaboracion de proyectos multimedia
consta de uno o varios sistemas de produccion y diferentes aplicaciones de edicion
para texto, imagenes, sonidos y video. Crear buenos productos multimedia implica
elegir una ruta correcta entre la enorme cantidad de software existentes. Las
herramientas usadas para crear y editar elementos multimedia tanto en Windows
como en Macintosh, permiten crear, editar y procesar imadgenes, dibujar y crear
ilustraciones 3D y CAD, reconocer caracteres en forma optica (OCR) y editar
texto, grabar y editar sonidos y video y crear peliculas, asi como también realizar
diversas tareas auxiliares.

El procesador de textos puede convertirse en @ menudo en la herramienta mas
utilizada a la hora de disenar y crear proyectos multimedia, ya que permite organizar
desde cartas, facturas, storyboards, hasta el contenido mismo de los proyectos.
Los procesadores de uso mas comuny a la vez, los mas potentes son el Microsoft
Word o Word Perfect, ya que son aplicaciones gue incluyen revisores ortograficos,
creaciones de tablas, sinénimos y plantillas predefinidas.

A la vez, se puede contar con el Software OCR (software de reconocimiento
optico de caracteres), gue permite convertir un material impreso existente
(caracteres de mapa de bits) en texto ASCII (archivo electrdnico), ahorrdndose
teclear el texto que se va a utilizar.



Las Herramientas de dibujo, pintura y los modeladores en 3D, son los elementos
mas importantes en la caja de herramientas, ya que, de todos los elementos
multimedia, el impacto gréfico del proyecto es lo que mas influencia tiene en el
usuario final.

El software de pintura, como Photoshop, Fireworks o Painter, estd dedicado a la
produccion de imdgenes de mapa de bits artesanales. Algunos de estos Softwares,
como por ejemplo Photoshop, tienen ademds herramientas potentes para la
edicion (realce y retoque) de imagenes ya existentes. En cambio, el software de
dibujo, como CorelDraw, Freehand, lllustrator, Designery Canvas, estd dedicado a
crear ilustraciones vectoriales que se pueden imprimir a muy alta resolucion. Ademas,
algunos paguetes de dibujo vectorial como Flash de Macromedia, estan pensados
para reducir el tiempo de descarga en la Web, y permiten combinar ambos
elementos, mapas de bits y dibujos vectoriales.

Normalmente, las imdgenes de mapa de bits ofrecen a los disefadores més libertad
de opciones y potencia para representar los mas minimos detalles, consiguiendo
efectos impactantes, por lo que hoy en dia, éstos se utilizan con mucha mas
frecuencia en multimedia que los objetos dibujados.

En lo que respecta a las herramientas de animaciéon y modelado en 3D, estos
softwares han entrado de lleno en el mundo del disefio gréfico, conforme al
mejoramiento y a la facilidad de usos de éstos. Con el software de modelo en 3D,
los objetos se representan en una perspectiva con aspecto mas realista, donde se
pueden crear escenarios impactantes y uno se puede mover por ellos, eligiendo
la iluminacion y perspectiva deseada. En esta categoria, se encuentran paguetes
de modelado como Autocad de AutoDesk, eD de Strata Vision, LogoMotion e
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Infini-D de Specular, Maya Unlimited de Alias Wavefront, Softimage de Avid y
TrueSpace de Caligari, Strata Studio Pro de Strata Vision y 3D Studio Max de Discreet
(Division de Autodesk), los que ademds incluyen una serie de objetos 3D
predeterminados. Algunas aplicaciones de modelado en 3D incluyen también
caracteristicas de exportacion gque permiten guardar una vista en movimiento o un
recorrido por el escenario, en formato de archivo QuickTime o AVI.

Estas herramientas de edicidén de sonido, tanto para sonido digitalizado como
MIDI, permiten ver la mUsica como representacion gréfica (valores u ondas) ademas
de escucharla. Esto, da la posibilidad de cortar, copiar, pegar y editar con gran
precision, sesmentos del sonido deseado.

Aungue ambas plataformas, Macintosh y Windows, tienen incluidos una serie de
sonidos gue estdn disponibles en cuanto se instala el sistema operativo, al momento
de buscar una herramienta de edicion de sonidos digitales en forma de onda,
Windows ofrece el programa Grabadora de sonidos que ofrece caracteristicas
rudimentarias de edicion. Por otra parte, Macintosh tampoco incluye un editor de
sonido aceptable. Por lo tanto, para realizar esta tarea, es necesario instalar algin
software que permita editar sonidos digitales de forma més profesional.

Las animaciones y las peliculas de video digitales son secuencias de escenas gréficas
de mapa de bits (fotogramas) que se reproducen rdpidamente. Las herramientas
de creaciéon de peliculas suelen aprovechar la tecnologia de QuickTime para
Macintosh y Windows, y Microsoft Video para Windows (conocido como AV,
Audio Video Interleaved), para crear, editar y presentar segmentos de video en
movimiento digitalizado, normalmente en una peguena ventana del proyecto.



Las herramientas de creacion de video, como Premiere, VideoShop y mediaStudio
Pro, permiten editar y ensamblar fragmentos de video capturados ya sea desde
una cdmara, cinta, otros fragmentos de pelicula digitalizada, animaciones, imdgenes
digitalizadas y de archivos MIDI o de sonido digitalizados.

Los formatos y sistemas de almacenamiento y reproduccion de video digitalizado
en y desde archivos de video estan disponibles tanto en QuickTime como con
AV, donde ambos ofrecen la posibilidad de mezclar datos de audio con video
de manera que el sonido permanezca siempre sincronizado con laimagen. En el
caso de QuickTime, este es un software que permite integrar de manera continua
sonido, texto, animacion, video e incluso, incluir un sistema de érdenes interactivas.
Ademés permite la distrioucion multimedia en el World Wide Web en forma de
filtro para Netscape o Internet Explorer, distriouyendo animaciones en 3D, efectos
especiales en tiempo real, realidad virtual y flujo de video y audio, lo que lo
convierte en una herramienta indispensable para los desarrolladores multimedia.
Por otra parte, AVI cumple la misma funcidn, pero tiene algunas carencias respecto
a QuickTime, lo que ha significado que sea éste Ultimo el contenedor (formato) de
proyectos multimedia por excelencia en la Web.
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Antes de iniciar un proyecto multimedia, se detbe desarrollar primero una idea de
su dmbito y contenido. El elemento més positivo que se puede aportar al mundo
multimediia es la propia creatividad, ya que es esto lo que distingue un producto
multimedia eficaz de uno mediocre o corriente. La creatividad es algo muy dificil
de aprender, pero cuanto mayor sea el conocimiento del medio, més posibilidades
hay de poder expresar la creatividad. En el caso de la multimediia, esto significa que
es necesario conocer primero el hardware y el software.

Es fundamental elaborar un esquema organizado Yy planificar racionalmente todo
los conocimientos, tiempo, presupuesto, herramientas y recursos Nnecesarios para
llevar a cabo un proyecto. Sin embargo, lo mas importante para desarrollar y lograr
un proyecto multimedia exitoso, parte por seleccionar un buen equipo de trabajo
gue funcione a un nivel de rendimiento dptimo.

Un equipo tipico de desarrollo multimedia para CD-ROM o para Welb, consta de
una serie de personas, cada una con una habilidad o destreza especial. Es frecuente
gue algunos miembros del equipo jueguen varios papeles a la vez, por ejemplo, el
disenador grafico puede encargarse a la vez del disefo de interfaces, la
digitalizacion y el procesamiento de imagenes. Dependiendo del dmbito y
contenido del proyecto y del personal que éste requiera, (segtin Wes Baker,
profesor de Cedarville University en Cedarville, Ohio) un equipo de produccion
multimedia puede requerir las siguientes especialidades:

Director de proyectos: encargado del desarrollo e implementacion
global de un proyecto y del seguimiento de las tareas que se realizan cada dia. El
administrador de proyectos es el nexo que mantiene unido a todo el equipo de
trabajo.



Director creativo/ Disefiador multimedia: El aspecto de un proyecto
multimedia deloe ser agradable y estético, tentador y divertido. Las pantallas debben
mostrar una mezcla atractiva de colores, formas y caracteres. El proyecto debe
mantener una coherencia visual, usando sélo aquellos elementos que sirvan de
soporte al mensaje general del programa. Las claves de navegacion deben ser
claras y coherentes, los iconos deben ser significativos y los elementos que aparecen
en pantalla debben ser sencillos y facilmente identificables. En caso de tratarse de un
proyecto educativo, su diseno debe responder a las necesidades y estilos de los
potenciales alumnos, evidenciar principios educativos de sonido y promover el
dominio de las materias tratadas.

Dentro de todas estas tareas, los disenadores grdficos o disefadores
visuales de los cuales uno puede ser el director artistico del proyecto, son los
gue se encargan de combinar todos los elementos visuales del proyecto. Este
trabajo lo puede desarrollar junto a ilustradores, animadores y especialistas en el
procesamiento de imdgenes si fuese necesario. Los disefadores educativos,
en caso de que existiesen dentro del equipo, son los encargados de asegurarse
de que las materias de estudio queden claras y correctamente presentadas. Los
disenadores de informacién estructuran el contenido, determinan las rutas y
reacciones del usuario y seleccionan los medios de presentacion teniendo en
cuenta el potencial de los muchos medios individuales que componen el producto
multimedia. ¥ por Ultimo, los disefiadores de interfases son aquellos que
elaboran las rutas de navegacion y los mapas de contenido. El mejor trabajo de un
disenador de interfaces pasa siempre desapercibido a los ojos del observador,
es transparente. En su forma més simple, una interfaz ofrece control a las personas
gue la utilizan. También proporciona acceso a los “medios” de multimedia - textos,
gréficos, animaciones, sonido y video- sin llamar la atencidn sobre la propia interfaz.
La simplicidad de una pantalla de titulo multimedia, la facilidad con la que el usuario
puede moverse por un proyecto, el uso efectivo de las ventanas, fondos, iconos
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y paneles de control, todo es el resultado del trabbajo de un disefador de interfaces.

Sin embargo, como se dijo anteriormente, dentro de un equipo, el disefador
gréfico puede cumplir varias funciones a la vez, por lo tanto muchas veces serd el
disenador gréfico quien haga las veces de disefiador de educacion, disehador de
informacién o de disefiador de interfaces.

Guionista o escritor multimedia: es aquél que escribe los didlogos,
argumentos, narraciones y otras voces dentro de un proyecto multimedia. El guionista
es el que crea los personajes, las acciones y los puntos de vista e incluso puede
crear interactividad. Escribe las propuestas, el texto de las narraciones y de los
actores, pantallas de texto para mostrar mensajes y desarrolla personajes disenados
para un entorno interactivo.

Productor de Sonido: especialistas en sonido, son los que le dan vida a
un programa multimedia ya que estdn encargados de disefar y producir musica,
narraciones de voz y efectos sonoros. Son los responsables de localizar y
seleccionar el material y la mUsica apropiados, planificar las sesiones de grabacion
y de digitalizar y editar el material grabado en archivos del computador. Muchas
veces, pueden requerir ayuda de otros especialistas como compositores,
ingenieros de sonido o técnicos de grabacion.

Productor de Video: es el especialista encargado de la direccién y
edicion de video por lo que debe ser capaz de gestionar todas las fases de la
produccion de un video, desde el concepto original hasta la edicion final. Ademds,
debe estar muy familiarizado con las herramientas (softwares) y técnicas utilizadas
para la edicidon de video digital en los computadores.

Programador multimedia: es el encargado de integrar todos los
elementos multimedia de un proyecto en un todo continuo, utilizando para esto



un lenguaje de programacion especifico (Java, JavaScript, OpenScript, Lingo,
Authorware)

O Productor Multimedia para el Web: Es importante mencionar que,
aungue la produccion de sitios Web requiere a menudo el mismo proceso creativo,
destrezas y equipo de trabajo que cualquier proyecto multimedia, existen algunas
diferencias importantes entre un producto multimedia en CD-ROM y uno para el
World Wide Web. En primer lugar, un productor de sitio Web debe estar con la
disposicidn de experimentar modificaciones en cualquier instante, ya gue un sitio
nunca esté realmente terminado, sino que debe ser siempre dindmico, fluido y vivo
a los cambios. ¥ en segundo lugar, debe encargarse y ser capaz de optimizar los
recursos para la Web. Y por Ultimo, el productor multimedia de sitios Web debe
ser el que codifique en HTML todos los componentes del producto multimedia.

Hardware, Softwares y la organizaciéon de un equipo de trabajo, son los elementos
Necesarios para crear cada uno de los componentes de una aplicaciéon multimedia.
Sin embargo, es necesario ademas contar con una gran creatividad para organizar
el espacio en el cual interactuara el usuario, lo que conforma otro elemento adicional
y fundamental: La Interfaz Gréfica de Usuario.
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(17) BONSIEPE, GUIL. 1999. Pag.17. Del objeto a la Interfase: Mutaciones del Disefo.
Buenos Aires, Argentina. Ediciones Infinito. 190 Pags.

4.5. Interfaz Grafica de Usuario y elementos que la
conforman

4.5.1. Diseno de Interfaz Grafica de usuario
4.5.1.1. Interfaz

SegUn Gui Bonsiepe, el esquema ontoldgico del disefo estd compuesto por tres
dmbitos unidos por una categoria central. En primer lugar, existe un usuario o agente
social que desea cumplir una accién. En segundo lugar, se encuentra la tarea u
objetivo que él mismo desea ejecutar. Y en tercer lugar, existe un artefacto o
informacidn que necesita el agente para llevar a término la accidn o la comunicacion.
La conexidn de estos tres elementos tan heterogéneos se produce a través de
una interfaz.

La interfaz no es un objeto, sino un espacio en el que se articula la interaccion entre
el cuerpo humano (usuario o agente social), la herramienta (artefacto entendido
como objeto o como artefacto comunicativo) y el objetivo de la accion'Enel
caso particular de la comunicacion, es la interfaz la que vuelve accesible el contenido
comunicativo de la informacion.

Por lo tanto, la interfaz es el dmbito central hacia el cual se orienta el interés del
disenador, debe ser la preocupacion principal dentro de sus actividades, ya que
el objetivo del diseno consiste exactamente en conectar los instrumentos, ya sean
materiales o inmateriales (orogramas softwares) al cuerpo humano.

4.5.1.2. Interfaz de usuario

El proyecto de la interfaz para programas de computacién constituye un nuevo
campo del diseno. El disefio de interfaz de usuario ha adquirido gran importancia
de un tiempo a esta parte, ya que las aplicaciones suelen juzgarse mas por la
bondad de la interfaz que por sus funciones.
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La interfaz de usuario tiene que servir de canal de comunicacion a través del cual se
realiza la transferencia de informacion. Como tal medio, la interfaz es fisica (teclado)
y simbdlica (uso de iconos), de forma que ofrece tanto una forma de control
como un entormno de trabajo explicito o no.

Al momento de disefar la interfaz de usuario, es necesario tener en cuenta y
determinar si el usuario va a interaccionar con ella o no. En el caso de que exista una
interaccion, existe un intercambio de informacidn entre el usuario y el computador,
en cambio en las interfaces no interactivas, el comportamiento del computador
siempre es el mismo, independiente del usuario o de su entorno.

Una de las principales caracteristicas de los sistemas multimediales es su
interactividad, es decir la capacidad del receptor para controlar un mensaje no
lineal hasta el grado establecido por el emisor, dentro del limite del medio de
comunicacion asincronico. La interactividad entonces, puede ser definida como la
condicidn de una comunicacion entre emisor y receptor, en la que la informacion
Yy su sentido se intercambian segun la voluntad del usuario. Es ésta la que faculta a
los usuarios finales de un proyecto multimedia poder controlar el contenido y el
flujio de la informacidn que este contenga.

La interfaz de usuario para un proyecto multimedia, puede ser definida una
combinacion de los elementos gréficos y el sistema de navegacion. Debido a que
son los usuarios los gue finalmente controlan la interaccion, es importante tener en
cuenta el tipo de usuario al que va a enfocarse el proyecto multimedia, ya que
muchas veces un usuario puede aburrirse al no encontrar o que busca y termina
por abandonar el contenido del sistema.

De acuerdo a lo anterior, es necesario saber que existen basicamente dos tipos
de usuarios: los expertos y otros que no lo son. Crear una interfaz que satisfaga a
ambos es un dilema, sin embargo, la soluciéon radica en construir un proceso
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DIAZ PEREZ, P; CATENAZZI,N; AEDO CUEVA, L. 1997.
Pag. 71. De la Multimedia a la Hipermedia. Editorial Alfaomega. 289 Pags.

VAUGHAN, TAY. 5ta Edicién 2002. Pag. 392. Multimedia: Manual de referencia.
Madrid. Editorial Mc Graw-Hill, Osborne Media. 477 Pags.

multimedia que contenga un poder de navegacion completo, que proporcione
acceso al contenido y a las tareas a los usuarios de cualquier nivel, como también
un sistema de ayuda que ofrezca la posibilidad de “llevar a los usuarios de la mano”
y asi restablecer su confianza.

En el libro “De la multimediia a la hipermedia” de P. Diaz Pérez, N. Catenazzi y |. Aedo
Cuevas, se proponen los siguientes estilos de interfaz de usuario interactivos:

Seleccién por menl: donde al usuario se le presenta una lista de
elementos, de los cuales debe elesir la opcidn mas apropiada, situando el cursor
del mouse sobre la opcidny luego confirmandola pulsando el cursor.

Rellenado de espacios: donde el usuario debe rellenar con los datos
deseados una serie de campos que le son presentados.

Lenguajes de comandos: se le ofrecen al usuario una serie de expresiones
con las cuales puede realizar diferentes funciones. Cuando el usuario aprende los
comandos Y la sintaxis, puede comenzar a construir complejos mandatos, lo cual
le genera una sensacion de control del sistema multimedia.

Lenguaje natural: a través de éste, el usuario puede expresar sus peticiones
al computador por medio de frases simples.

Manipulacién directa: se le crea al usuario una representacion visual del
espacio en el cual se mueve, donde las tareas que desea realizar pueden ser
simplificadas mediante el manejo directo de los objetos o iconos que le interesan.

Estos tipos de interfaz, pueden utilizarse de forma aislada o bien pueden combinarse,
dependiendo principalmente de los objetivos del proyecto que se estd realizando.



Las llamadas interfaces con manipulacion directa o interfaces gréficas estan
construidas con elementos visuales en forma de ventana, iconos, menus y
pulsadores. Estos elementos, son considerados dispositivos metafdricos de una
realidad familiar a los usuarios de las oficinas de hoy. Sin embargo, estos objetos
metafdricos, mas gue representar una realidad, constituyen una realidad. Por lo
tanto, estos elementos figurativos en el monitor de un computador no representan
nada, sino més bien proponen un espacio de accion. Este espacio de acciéon se
articula a través de distinciones gréficas que entran en la esfera de competencia
del disenador gréfico.

Através de una IGU, la informacidén contenida dentro del espacio de informaciéon
es representada a través de plantillas e iconos que utilizan un lenguaje visual facil de
entender por parte del usuario. Estos iconos, ya sean imagenes o dibujos permiten
al usuario conocer las acciones que tiene disponibles en cada momento.

Sin embargo, al momento de disenar los iconos, es necesario realizar un estudio
profundo, ya que la representacion simbdlica de los conceptos dependerd
plenamente de la cultura 'y de la formaciéon que tenga el usuario final.

Asimismo, un disenador nunca debe olvidar que al usuario le gusta mantener el
control del sistema multimedia, por lo tanto es necesario evitar cualquier tipo de
ordenes ocultas o combinaciones poco comunes de teclas y clic del mouse.

Y por Ultimo, una interfaz deloe ser sometida a diistintas evaluaciones que permitan
valorarla o corregir sus caracteristicas oportunamente ya que sélo ésta, permitira
confirmar si una interfaz es exitosa o no.

Una interfaz gréfica de usuario eficaz es aquella que, por una parte, ofrece las
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BONSIEPE, GUIL. 1999. Pag.43. Del objeto a la Interfase: Mutaciones del Disefio.
Buenos Aires, Argentina. Ediciones Infinito. 190 Pags.

VAUGHAN, TAY. 5ta Edicién 2002. Pag. 396. Multimedia: Manual de referencia.
Madrid. Editorial Mc Graw-Hill, Osborne Media. 477 Pags.

opciones de la manera méas simple posible (botones interactivos © menus) y ademas
resulta agradable, permitiendo a los usuarios en caso de error escapar o deshacer
acciones dentro el sistema multimedia. “La mejor interfaz para un usuario requiere
el menor esfuerzo de aprendizaje”

El empleo de metéforas en el disefo de interfaz, ayuda a clarificar la naturaleza de
los elementos de informacidn que contiene el sistema y consigue que el usuario
capte la manera en la que estdn relacionados.”” Ademas, le facilita al usuario el
acceso a herramientas que ya le son conocidas lo cual le permitird situarse
rdpidamente en el entorno de trabajo.

La integracion de la metéfora en un disefio de sistema, permite acercar el modelo
conceptual del sistema al modelo mental del usuario, lo que claramente le ayuda a
aprender. La calidad que se logre de la metéfora, estara ligada indiscutivlemente al
desarrollo de los distintos canales sensoriales presentes en la multimedia.

SegUn, dentro de las metaforas mas utilizadas en los sistemas hipermediales se
encuentran las historias, el vigje (visita guiada), el museo y el libro. Por ejemplo, en la
metéfora del museo, el conocimiento estd expuesto del mismo modo en que se
podria encontrar en un museo real. El usuario es liore de navegar por las distintas
estancias, ya sea en forma preestablecida o una liore.

DIAZ PEREZ, P; CATENAZZI,N; AEDO CUEVA, I. 1997.
Pag.80. De la Multimedia a la Hipermedia. Editorial Alfaomega. 289 Pags.



4.5.2.92. Mapa de Navegacién o Mapa de Sitio

El mapa de navegacion o mapa de sitio, es un tipo de mapa conceptual que indica
secuencias de acciones ya que disefa las conexiones o los enlaces entre las distintas
dreas del contenido de un proyecto multimedia, ayudando a organizar sus
componentes y sus mensajes. Este mapa, proporciona una tabla de contenidos asi
como también una carta del funcionamiento Iégico de la interfaz interactiva.

La lectura se puede realizar de diferentes maneras, lo que permite a los usuarios no
seguir un estilo determinado, sino que les da la lioertad de navesar por la informacion
en cualguier orden siguiendo sus intereses en blsguedas de términos o conceptos.

SegUn Tay Vausghan, las cuatro estructuras o estilos fundamentales de navegacion
utilizados en multimedia son:

O Lineal o Secuencial: donde los usuarios navegan secuencialmente de un
marco de la informacién a otro.
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] Jerdrquica: donde los usuarios navegan a través de las ramas de una
estructura de érbol dada por la naturaleza légica del contenido.

] No lineal: donde los usuarios navegan lioremente a través del contenido
del proyecto sin estar sujetos a rutas predeterminadas.
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O Compuesta: donde los usuarios pueden navegar libremente, pero en
ocasiones se ven restringidos a presentaciones lineales que pueden ser mejor
ordenados de forma jerdrquica.

El método que se le proporcione a los espectadores para navesar de un lugar a
otro dentro de un proyecto multimedia, forma parte de la interfaz del usuario.

4.5.2.3. Hipermedia e Hipertexto

Como ya se menciond anteriormente, Multimedia (la combinacidn de texto, graficos
y elementos de sonido en una Unica coleccion o presentacion) se convierte en
Multimedia Interactiva cuando se ofrece al usuario cierto control sobre la informacion
gue se estd visualizando. Y, a la vez, ésta Ultima se convierte en Hipermedia cuando
el disenador ofrece ademds una estructura de elementos vinculados a través del
cual el usuario puede navesar e interactuar.
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(23) DIAZPEREZ, P; CATENAZZI,N; AEDO CUEVA,I. 1997.
Pag.35. De la Multimedia a la Hipermedia. Editorial Alfaomega. 289 Pags.

La hipermediia es el resultado de la combinacion de la multimedia y del hipertexto(‘
Cuando un proyecto hipermedia incluye grandes cantidades de texto o contenido
simbdlico, dicho contenido puede ser indexado para gue sus elementos queden
vinculados, ofreciendo una rdpida recuperacion electrénica de la informacion
asociada. Cuando las palabras se indexan o vinculan a otras palabras, se tiene un
sistema de hipertexto (la palabra texto de este término se refiere més al contenido
y significado del proyecto que a la representacion gréfica del texto).

En el World Wide Web, todo sira en torno al hipertexto y se refiere a cualquier
texto disponible que contenga enlaces con otros documentos.
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El hipertexto es una tecnolosia que organiza una base de informacion en bloques
discretos de contenidos llamados nodos, conectados a través de una serie de
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enlaces cuya seleccidn provoca la inmediata recuperacion de la informacion
destino. Debido a los vinculos existentes entre palabras, secciones y otros
elementos, el usuario puede navegar por el texto de manera no lineal, rdpida e
intuitiva.

Por ejemplo, con el uso de sistemas de hipertexto, se pueden hacer blUsquedas
electrénicas de contenidos de libros, localizar referencias y hacer blsguedas
complejas sobre una palabra y vincular documentos completos a otros. Una
palabra individual puede convertirse en activa, como sucede con los botones,
para que conduzca al usuario de una referencia a otra.

Debido a gue el hipertexto permite definir vinculos cruzados organizados no sélo
con otras palabras sino también con imagenes, video clips, sonidos y otros
elementos, éste se convierte en una caracteristica adicional que estd presente en
cualquier disefio multimedia. La interaccion del usuario constituye un elemento
fundamental del diseno, ya sea para examinar el texto o para la navegacion por
todo el proyecto.

Para que sea posible una existencia real de los conceptos de hipertexto e
hipermedia, deben utilizarse aplicaciones que sean capaces de crear los vinculos
y asociaciones entre los documentos. Las aplicaciones, ofrecen elementos
particulares que facilitan la creacidn y navegacion por las estructuras hipertextuales
como:

1. Un conjunto de archivos que contienen los documentos relacionados

9. Ventanas de presentacion de los documentos, las cuales son modificables en
tamano y posicion.
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3. Dispositivos sefializadores, que facilitan la seleccion y el acceso a los documentos
mostrados en las ventanas.

4. Punteros o enlaces, que generalmente utilizan una representacion gréfica distinta
a la del resto del material informativo, en forma de color, iconos, botones.

5. Herramientas de creacién de enlaces y anotacion de la navegacion, o que da al
usuario la posibilidad de crear sus propias asociaciones y documentos.

Estas funcionalidades se integran en una herramienta que en el entorno hipertextual
es conocida como «orowser» 0 navegador. El navegador actlia como una interfaz
que muestra al usuario el contenido informativo de los documentos que elige,
mediante la seleccion de enlaces

Diferentes autores (Conklin, 1987; Oliver 1992 vy Streitz, 1992) han elogiado este
tipo de tecnologia de informacién, manifestando las grandes ventajas que
proporciona.

En primer lugar, la hipermedia ofrece un medio adecuado para representar aguélla
informacién poco o nada estructurada que no puede ajustarse a los rigidos
esquemas de las bases de datos tradicionales. Ademas, permite estructurar la
informacion de forma jerdrquica o no.

Por otra parte, la hipermedia se caracteriza por tener interfaces de usuario
ergondmicas e intuitivas debido a gue imitan el funcionamiento de la mente humana,
por lo tanto, el usuario no necesita hacer grandes esfuerzos para obtener resultados
rdpidamente.

Por Ultimo, la informacion puede recuperarse sin ningun tipo de problemas aundue
diistintos usuarios estén utilizando el mismo documento simultdneamente.



4.5.92.4. Botones para Interaccién

En multimedia, los botones son los objetos que hacen que sucedan cosas cuando
se hace clic en ellos. Fueron inventados con el Unico fin de ser pulsados u oprimidos
con el cursor, clic del mouse, una tecla o un dedo y ademés para manifestar
propiedades como un resalte o alglin otro efecto visual o sonoro que indique que
se ha pulsado en el destino apropiado.

Un diseno de navesgacion debe proporcionar botones que tengan sentido para
gue sus acciones sean entendidas de forma intuitiva por el usuario y éste, puede
ser representado ya sea por medio de un icono, texto u otra representacion
gréfica.

Las herramientas para la creacion automética de botones incluidas en los sistemas
de produccion HTML y multimedia resultan muy Utiles aunque, a la hora de crear
texto, ofrecen pocas posibilidades de ajustar el aspecto del mismo. Sin embargo,
en la mayoria de las plataformas de creacién multimedia, es posible conseguir y
crear botones personalizados a partir de mapa de bits u objetos dibujados, lo
que ofrece una gran libertad creativa, pero a la vez, requiere una cantidad de
tiempo considerable.

4.5.2.5. Menls de Navegacién

Un proyecto multimedia o sitio Web interactivo consta generalmente de un cuerpo
de informacién o contenido, a través del cual los visitantes navegan pulsando una
tecla, haciendo clic con el mouse o pulsando directamente sobre la pantalla. Los
menUs mas sencillos constan de listas textuales de temas donde, los usuarios eligen
un tema, hacen clic en ély se dirigen a su destino.
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Cuanto mayor sea el niUmero de ubicaciones se incluyan en la lista de mend, méas
opciones de navegacion habrd disponibles. En el Web, los disefiadores suelen
incluir en todas las pasinas al menos el menu principal con vinculos gque ofrezcan un
mecanismo sencillo para regresar al principio.
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4.6. Disefo y comunicacion

En el apartado anterior se menciond que la interfaz no es un objeto, sino un espacio
en el que se articula la interaccion entre el cuerpo humano (Usuario o agente
social), la herramienta (artefacto entendido como objeto o como artefacto
comunicativo) y el objetivo de la accion.

Acotando mas aun la definiciéon vy llevdndola especificamente al &rea gréfica, se
puede definir una interfaz gréfica de usuario (IGU) como el dominio de interaccion
entre usuario, herramienta y tarea que se desarrolla en el drea de comunicacion
visual. Este espacio de interaccion estd estructurado por objetos semidticos bajo
la forma de signos, y por lo tanto, estd determinado por la semidtica y por la
percepcion visual.

Ya que es el disefador gréfico el encargado de articular esta interfaz, resulta
imprescindible que al momento de intervenir en ella, considere tanto la naturaleza
de cada uno de los componentes (objeto-sujeto) como las caracteristicas propias
del proceso de comunicacion.

Durante su aprendizaje, todo disefador gréfico va adquiriendo conocimientos
tedricos que mas tarde le permiten enfrentarse vy resolver cualquier problemética
comunicacional que se presente. Asi, distintas materias como la composicion, las
leyes de percepcién visual y semidtica se transforman en herramientas
imprescindibles y estratégicas que un disehador debe conocer y dominar no
importando el soporte o medio que finalmente se utilice.

Sin embargo, como cada soporte es distinto, es preciso que el tratamiento vy la
aplicacion de los diferentes conocimientos tedricos sean concienzudamente
adaptados a los requerimientos de cada uno de ellos. Esto se ve acrecentado aln
mas, con la incorporacion de nuevos medios digitales, que han revolucionado el
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mundo del disefio y han fomentado el desarrollo de nuevas disciplinas como el
Diseno Interactivo.

4.6.1. La narracion audiovisual interactiva

El concepto de diseho interactivo, conocido también como narracion audiovisual
interactiva © como guidn multimedia, se refiere a la disciplina que estudia lo que hay
Que saber para idear y construir una aplicacion multimedia susceptible a tener
cierto éxito entre los usuarios.

. , (24) o - iy
Guillem Bou Bauza |, propone el siguiente esquema explicativo de la narracion
audiovisual interactiva.

| Narracién audiovisual interactiva |

| Narracién audiovisual | | Ergonomia (usabilidad) |

Storyboardin
| Argumentacién |— | | Composicién B rn?emciivo‘
(Disefio Grafico)
[ voraen |
Storyboarding
; Andlisis
| Credtividad |> - M,mdg“

—| Texto e imagen I—




Del esquema anterior, se puede inferir que en narracion audiovisual interactiva
participan dos disciplinas: la Narracion audiovisual (narracion clasica en imagenes
como cine, teatro, coémic, publicidad) vy la Ergonomia o usabilidad (ciencia que
estudia cdmo se adaptan las maquinas al ser humano).

En la Narracidn audiovisual, se distinguen dos grandes ramas, donde la primera
comprende todo aguel conocimiento que se hereda de la narracion textual clasica
y otra que se hereda de las artes platicas o visuales.

En el primer blogue, se encuentran tres nlicleos de contenido: la Argumentacion,
gue es la parte de la retérica que ensena a exponer las ideas propias y que se
conoce actualmente como comunicacion persuasiva o técnica de manipulacion
de la informacién; la Narracién, que consiste en el arte de contar historias a un
pUblicoy por Ultimo la Creatividad, que son los trucos gue ayudan a inventar algo
Que contar.

En el segundo blogue se incorporan dos temas relacionados con lo visual o plastico:
La Composicion de imagenes, que incluye el disefo Gréfico, y el Storyboarding
gue permite visualizar la sucesion de imdgenes para narrar.

En la Ergonomia, segunda disciplina del esquema, se distinguen tres campos de
conocimiento: El Storyboarding interactivo, que consiste en las reglas de sucesion
de imdgenes que se delben conocer para construir esquemas visuales de circulacion
libre; el Diserio Web, que recose las tendencias o reslas establecidas en la red, y el
analisis y evaluacion, donde a través de la usabilidad se verifica el buen funcionamiento
de una aplicacion multimedia.

Por Ultimo, se puede apreciar una tercera temética que consiste en la conjugacion
de texto e imagen donde se describen las reglas para combinar textos e imdgenes.
Esta temética se aplica tanto en el dmbito de la Narracion audiovisual como en el
de la Ergonomia.
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De la explicacion del esquema anterior, se puede determinar que existen diversas
disciplinas, ramas y contenidos que se delben considerar y resolver al momento
de crear un guidn multimedia. Sin embargo, sin desmerecer la importancia de cada
uno de ellos, en este apartado el interés se focalizar especificamente en aguellas
variables que afectan directamente el dmbito de la comunicacion y el disefio
gréfico en sumanejo en un medio digital.

En un proceso de narracion visual existen dos elementos esenciales: la sucesion de
imagenes, sonidos u otros estimulos que conforman el Discurso audliovisual y el
mensaje que finaimente se forma en la mente del receptor, denominado Discurso
cognitivo (es decir, lo que el espectador ha entendido y tal como lo recordard).

El Discurso audliovisual, por su sucesion de imagenes, es discontinuo por definicion.
Es en esta discontinuidad que radica su fuerza, ya que permite jugar con el espacio
abierto que ésta crea en el cerebro del espectador, es decir, con las ideas que se
formardn en su interior en estos lapsos de discontinuidad.

El proceso de asignacion de significado, va siempre acompanado de un proceso
de reintegracion, en el cual el receptor anade aguellos elementos de la historia que
no le han sido mostrado explicitamente, consiguiendo gue todo tenga sentido. Es
este proceso de reintegracion lo que permite que el espectador se mantenga
interesado.

Por lo mismo, la construccion del Discurso cognitivo es un proceso en el cual
interfieren los sentimientos del espectador, sus experiencias y el contexto social
que lo rodea, entre otras cosas. Todos estos elementos, son los que en definitiva
determinan el mensaje final que se formard. Por lo tanto, es necesario que se tomen
en cuenta a la hora de crear el guidn (su discurso, dramatizacién y mensaje moral)



velando que el espectador no se pierda durante su construcciéon del discurso
cognitivo.

Toda informacién comunicada es procesada en el cerebro de un receptor por
medio de filtros afectivos, biogréficos y cognitivos. Este procesamiento de la
informacion, se puede dividir en tres zonas consecutivas: la zona 1 de percepcion;
La zona 2 de proceso; y la zona 3 de cognicidn. Un comunicador trabaja en las
zonas de percepcion y de proceso, es decir, piensa en cdmo enviar los estimulos
y como éstos serdn procesados por el receptor para formar un pensamiento.
Esto se conoce como retdrica y constituye uno de los componentes primordiales
al momento de crear el argumento y la narraciéon de un esguema comunicativo.

Una vez que estos estimulos son entregados a un receptor, estos son procesados
segun la cognicién del propio individuo, donde sus valores, ideolosias y opiniones
le generan un trabajo de reflexion, que finalmente le dan un significado y una conclusion
a la informacién que se comunico.

El campo de trabajo de los disefadores graficos se enmarca dentro de la teorfa
de la comunicacién, donde su misién consiste en plantearse como poner en comun,
comunicar y transmitir eficientemente una informacién, unos conceptos y/o
sentimientos.

El diseno gréfico o diseno visual es una disciplina profesional que estudia los sistemas
de informacion, con el objeto de convertir los datos en formas visuales, teniendo
en cuenta los procesos perceptivos. El diseno visual coordinay gestiona los sistemas
de informacidn, categoriza las variables visuales en base a la ciencia de la vision,
investiga los procesos cosgnitivos del disefio y profundiza en las teorfas del
aprendizaje para Senerar comportamientos perceptivos especificos en los
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destinatarios de la informacion.

Asimismo, estudia la génesis y produccion de la imagen fija, moévil, ambiental y
digital, a partir de las estructuras de los lenguajes que operan, circulan y funcionan
en la sociedad, con el objeto de entender la interactividad de los dispositivos y los
datos con el espectador. Y por Ultimo, define los métodos para verificar, de forma
experimental, la eficacia comunicativa de estos datos, con el propdsito de reducir
la entropla cognitiva. En resumen, el disefo gréfico tiene como objetivo principal
lograr la sinergia entre funcion y forma para mejorar la comunicaciéon de forma
efectiva.

Hoy en dig, los sistemas de comunicacion requieren de una nueva visualizacion,
gue permita entender, interiorizar e interpretar la informacién de una manera mas
dindmica y activa. En este nuevo entormno, el disefio gréafico juesa un rol fundamental,
permitiendo la creacion de amplios sistemas comunicativos, basados en la
ergonomia, que faciliten al usuario una relacion mas natural con dicha informacion.

En conclusidn, resulta pertinente que la concepcion del disefador gréfico en este
€aso, sea entendido bajo el concepto de disenador interactivo o como guionista
de una narracion audiovisual explicado anteriormente donde éste, aparte de velar
por que la aplicacion sea usable y agradable visualmente, se preocupe del discurso
o argumento (lo que se estd contando).

El Storyboarding de una pelicula, es el detalle de las tomas de cdmara que se
necesitan para cada secuencia y que se muestra mediante planos esbozados en
una pizarra. Actualmente esta técnica no sélo se usa en la produccion de peliculas,
sino también para revistas y aplicaciones multimedia.



Aungue la sucesion de pantallas de una aplicacion multimedia es mas complicada
gue la de una narracion lineal, es necesario que el “guionista multimedia” conozca
las bases del storyboarding lineal antes de disenar una aplicacion interactiva, ya
gue la interactividad no corregira los errores narrativos existentes, sino que
evidenciard aln mas los defectos de enlace o continuidad.

Es necesario saber que un cambio de plano en el cine no es lo mismo que un
cambio de pantalla en una aplicaciéon interactiva ya que ésta Ultima presenta
storytoards menos 4giles y rdpidos. Incluso, a veces resulta mucho més adecuado
comparar y asemejar los componentes visuales de la composicion de paginas
interactivas a los del Comic, ya ambos permiten aumentar a voluntad las vifetas,
variar su forma, hacerlas flotar. Sin embargo, este Ultimo también se diferencia de la
aplicacion multimedia en su forma de lectura.

Lo importante, es que el disefador debe conocer ambos métodos, es decir,
debe conocer cémo se cambian los planos en el cine y en el cémic para saber
utilizarlos correctamente en un determinado momento.

Cada plano, ya sea de un cdmic, de cine o de una aplicacion interactiva, debe
provenir de un trabajo reflexivo de composicion por parte del guionista ya que
debe ser capaz de codificar visualmente el argumento de la narracion a través de
conocimientos técnicos como por ejemplo, sobre el uso de los distintos tipos de
encuadre para expresar estados de animos de un personaje, los ritmos de narracion
o el uso de diagonales para representar una accion, etc.

La expresion visual del disefo trae implicito el concepto de composicion, ese
ineludible orden de armonia y perfeccion que persigue cada obra o producto de
diseno. La composicién visual es toda forma de organizacion generada a partir de
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unidades visuales sobre un determinado soporte o formato.

Los elementos o sus equivalentes perceptuales, recioen en la composicion una
distribucion gue tiene en cuenta su valor individual como parte, pero subordinada
al total. Asi, en el campo, las direcciones principales del espacio aparecen
representadas por sus bordes exteriores y por las lineas o fuerza de tension del
Campo circunscrito.

El concepto compositivo, puede dividirse en dos grandes cauces segun la
percepcion generada: la composicion formal y la composicion informal.

Las composiciones formales, se estructuran con los simples conceptos mateméticos
de simetria: traslacion (cambio de posiciéon), rotacion (cambio de direccion),
reflexion (creacion de una imagen reflejada de la forma) y dilatacion (cambio de
tamano).

Estos, gobiernan con rigidez las posiciones v las direcciones de los elementos de
diseno. Las normas estan predeterminadas, no se deja nada al azar.

Por otra parte, las composiciones informales prescinden de estas regulaciones
matemaéticas obvias y consideran factores de apreciacion estimativa, como la
creacion de un equilibrio asimétrico y el logro de una unidad dentro de una variedad
por medio de formas y elementos libremente expuestos. Aunque estas
composiciones informales no cuentan con procedimientos especificos, si existen
ciertos conceptos estimativos que permiten valorizarlas perceptualmente. Estos
son:

La gravedad: Relativo al peso y equilibrio de los elementos presentes en
la composicion. Ademas los efectos de gravedad pueden contribuir a la creacion
de formas estables e inestables.



El contraste: Se refiere a las diferencias visuales entre las diversas
agrupaciones. Es la comparacion de elementos disimiles y ayuda a identificar las
formas y a aumentar la variedad visual en una composicion. La utilizacidn del contraste
en el disefo puede ser por ejemplo, a través de la forma (suaves y duras); el tono
(claros y oscuros) y el color (célidos y frios).

El ritmo: Relativo a la secuencialidad de tiempo y espacio, movimiento y
velocidad andlogos a los conceptos estructurales de la musica. El ritmo se genera
mediante la manipulacidn de las direcciones de los elementos (paralelos, similares,
contrastados o radiados) y de los espacios (los espacios anchos y estrechos
sugieren la velocidad del movimiento).

Centro de interés: Una composicion informal debe coordinar sus
elementos alrededor de un centro de interés, que consiste en un érea donde
todos los elementos se originan, cesan o interaccionan, proporcionando el drama
visual al disefo. Se refiere al foco de atencidn o zona de convergencia o divergencia
gue produce una concentracion de tensiones que atrae al ojo.
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Pese a que, légicamente se delbben considerar los postulados tedricos tradicionales
de la composicion visual en el Disefo, es necesario profundizar en aguellos
elementos de composicidn que caracterizan e influyen més en el disefo de un
soporte digital.

A continuacién se desarrollaran los elementos minimos pero sdlidos referentes a la
composicion visual del “espacio de pantalla”, que un guionista o disefador debe
conocer y aplicar a la hora crear un disefo interactivo. Existen seis reglas basicas
en lo que se refiere a la composicion visual.

La base de una imasgen &gil y viva, normalmente se debe al uso de una perspectiva
profunda que la libera del espacio bidimensional del mundo donde ha sido
concebida.

Los disehadores de aplicaciones interactivas deben adquirir el hdbito representar
la profundidad a la hora de esbozar las pantallas, es decir, delben ser capaces de
pensar siempre en esta tercera dimension gue no deja de ser artificial.

Cuando se busca representar profundidad, las composiciones se realizan buscando
el punto de fuga. La existencia de diversos puntos de fuga, permite atriouirle
movimiento, agilidad y expresividad a los personajes o elementos presentes en la
composicion.

Cuando se domina la técnica, se pueden realizar composiciones con incluso tres
puntos de fuga, lo que proporciona un dinamismo excepcional, ya que las imagenes
se proyectan en tres direcciones.



Otra forma de adquirir perspectiva, consiste en realizar la composicién
construyendo espacios en diferentes profundidades. En este caso, se utilizan
distintas capas o niveles de profundidad, donde la primera serfa la mas cercana al
observador, luego se utiliza otra capa como espacio intermedio, una tercera capa
y asi sucesivamente. Es importante que al utilizar esta técnica para crear profundidad,
ésta se acompane ademas de los correspondientes cambios de contraste entre
las distintas capas, aumentando el contraste de los elementos a medida que se
acercan al observador.

Finalmente, otras técnicas gréficas empleadas para proporcionar una percepcion
de profundidad, son el uso de relieves y sombreados en imégenes e iconos v la
utilizacién de degradaciones de color en barras de mend 'y fondos.

Las rectas paralelas al marco del encuadre, contribuyen a dar un aspecto estatico
a la imagen. Por ende, una composicion basada en un plano paralelo al de la
cdmara, dificimente gozara de profundidad.

Existen diversas técnica para evitar las lineas paralelas al marco de encuadre en una
imagen. Una de las mas conocidas es la angulacion, utilizada frecuentemente en el
cine, comic y fotosgrafia.

Sin embargo, en algunas aplicaciones multimedia con abundancia de textos (como
es el caso de las paginas Web), resulta bastante incomodo para el lector que las
horizontales se sometan a esta inclinacion. En estos casos, se puede recurrir a otro
tipo de estrategias, donde las més utilizadas se basan en la difuminacion y la rotura
de marco.

La técnica de difuminacion, permite generar movimiento. Asi, si por ejemplo existe
un elemento que se estd moviendo horizontalmente, se deben difuminar las
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verticales para eliminar la sensacion de quietud. A la vez, se puede utilizar para
difuminar los fondos cuando existe algiin elemento en movimiento. Esta técnica se
usa mucho para romper los marcos de las fotografias, ya que difumindndolas, éstas
desaparecen progresivamente contra el fondo.

Por otra parte, la rotura directa del marco consiste en redondear los vértices
cuadrados de los rectdngulos gque aparecen en una pantalla interactiva. Ademas,
se pueden mezclar ambas técnicas (difuminado y rotura de marco) lo que permite
lograr un efecto bastante innovador e interesante.

Por Ultimo, una de las técnicas innovadoras provenientes del campo del diseno,
consiste en esquivar la presencia de las rectas horizontales y verticales
precisamente, por medio de la utilizacidén de més recuadros. Se trata de una
composicidn basada en marcos y texto cuyo resultado visual es excelente ya que
da una sensacion de equilibrio y estructura.

Existen tres idea basicas para resumir la simetria. La simetria es positiva porgue
proporciona un equilibrio estético; Es negativa porque es redundante; Y por Ultimo,
el centro de simetria no es el centro de mayor atraccion visual.

Por lo tanto, el disefador de una aplicacion interactiva debe ser capaz de buscar
el equiliorio entre la simetria y la asimetria en su composicion. Ya que muchas veces
el esgquema bésico de una composicidn es simétrico, es necesario que, a partir de
esa distribucion, se incorporen nuevos elementos que rompan el exceso de
simetria.

Un caso particular de diseno de este estilo es el de los sitios Web. Normalmente,
muchos de ellos optan por una estructura de cabecera, con dos columnas (Una



suele destinarse al indice y la otra a los enlaces) y una zona interior de contenidos,
como se muestra en la imagen inferior.

Cabecera

Indice Enlaces

Ilonade
IConteniclos)

Para evitar la redundancia de la simetria, se pueden realizar pequenas
modificaciones a las columnas y a la zona de contenidos (como por ejemplo
introducir un sesgo), lo que permite romper en cierto modo la rigidez de este tipo
de composicion.

El principio de barrido se puede resumir de la siguiente forma: “todo lo que
distriouimos de izquierda a derecha (es decir, una composicidn gque apunta hacia
la derecha de la imagen) favorece la accién; todo lo que distribuimos en sentido
contrario, la ralentiza”.

Esto significa que, una composicidon de orientacion izquierda derecha acompana
la acciéon que se estd desarrollando. En cambio, cuando la crientacion se invierte,
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la composicion es “a contra accion”, lo cual provoca que la lectura de la imagen
sea mas lenta.

Por lo tanto, se pueden orientar los elementos de una composicién en un sentido
de manera que el barrido visual sea favorable o contrario a la accion, lo que
permite realizar composiciones mas complejas. De este modo, si el movimiento
de un objeto o de un personaje es en contra del barrido (de derecha a izquierda)
se estd en una situacion de espera. En cambio, si el movimiento del cuerpo de un
personaje U otro elemento juesa a favor del barrido, se estd atendiendo al llamado
de accion.

Asimismo, en una composicion en la gue hay movimiento, se puede cargar la
fuerza en el impulso o en el obstaculo. Si en una composicion hay lineas de accion
en un sentido pero éstas son interrumpidas por lineas perpendiculares dominantes,
entonces la fuerza esta cargada en el obstaculo. En cambio, si no existe ninglin
elemento vertical y todas las lineas de accidn acompanan el movimiento, la fuerza
estd en el impulso.

Estos principios de barrido y fuerza en el obstdculo o en el impulso, resultan muy
estratégicos al momento de crear un disefo interactivo ya que permiten trazar la
ruta visual que el usuario debe seguir.

Otra estrategia utilizada para agilizar una composicion, es el uso de las diagonales
en unaimagen.

La diagonal ascendente, denominada diagonal de accién, permite acelerar la
composicion, dandole vida y dinamismo. Contrariamente, una diagonal
descendente o diagonal de reflexion, provoca una lectura més lenta de ésta,



logrando asi que el usuario se fije mas en los detalles y textos de la informacion que
se estd exponiendo.

Este tipo de composiciones diagonales son muy efectivas y se usan mucho en
publicidad o en manifestaciones artisticas, y la seleccién de una o de la otra
dependerd del objetivo que se quiera alcanzar.

Como se menciond en el tema del Storyboarding, los encuadres de una aplicacion
multimedia se emparentan tanto con los del cine como con los del comic. Sin
embargo, gozan ademas de unas posibilidades plasticas que van més alld de
cualquiera de estos medios.

A la inversa del cine (cuya imagen llena siempre toda la pantalla), la multimedia
permite introducir diferentes vifietas de diferentes formas y dimensiones en una
pantalla. Su forma de lectura es diferente, permite incluir pequenos estimulos en la
composicidn como vifietas variables y superpuestas, personajes que salen de
ellas, textos, etc.

Por otra parte, la diferencia respecto al cémic radica en que las aplicaciones
multimedia son animadas, su pantalla es viva. Esto se evidencia alin mas, con la
incorporacion de iconos animados y recuadros de contenido dindmicos que,
ademaés de captar la atenciéon del usuario, le permiten interactuar con la pantalla.

De lo anterior se puede concluir que, en comparacion con otros medios, las
aplicaciones multimedia ofrecen posibilidades de composicidn visual que aumentan
la potencia comunicativa de los encuadres.

La metodologia que debe seguir un buen “guionista” o disefador interactivo, se
centra en la observacion de diversos medios de comunicacion. Entender los
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principios de composicién que empleany observar las técnicas, estilos y tendencias
de diseno que utilizan, es lo que permite obtener un conjunto de ideas exportables
al mundo de la multimedia.

En los temas anteriores, se expusieron las directrices bésicas para obtener una
sélida base gréfica en un diseno interactivo. No obstante, en este nuevo apartado
se pretende establecer conocimientos de los aspectos relativos a la parte
interactiva, mévil y animada de dicho disefo.

Numerosos estudios de sicologia, han revelado y concluido que, ergondmicamente
hablando, los disefos interactivos torpes no sélo provocan que el usuario
abandone la aplicacion sino gue ademas crean una mala experiencia que pesara
en los usos posteriores de otras aplicaciones. De lo anterior, se puede inferir que
al momento de crear una aplicacion interactiva, un disefador no sélo debe manejar
los elementos de composicion visual sino que también deloe conocery aplicar los
diistintos principios que le permitan lograr gque dicho disefo sea ergondmicoy por
ende eficaz.

Se debe entender por ergonomia, la ciencia que estudia de los sistemas que
conforma el ser humano con su entorno artificial, es decir, las relaciones anatomicas,
fisioldgicas y sicoldgicas del hombre, con la maquing, el ambiente y los sistemas de
trabajo. Su objetivo especifico entonces, se refiere a la consideracion de los seres
humanos en el diseno de los objetos, de los medios de trabajo y de los entornos
producidos por el mismo hombre que se vienen usando en las diferentes actividades
vitales, con el fin de acrecentar la eficacia funcional para que la Sente pueda utilizarlos
y mantener o acrecentar los valores deseados en el proceso (salud, seguridad,



satisfaccion, calidad de vida).

Los disefios ergonémicos, se basan en principios que un disefador delbe considerar
al momento de crear una aplicacion interactiva eficaz. Dichos principios son:

La interactividad supone un esfuerzo de disefio para planificar una navegacion
entre pantallas en la que el usuario sienta que realmente controla y maneja la
aplicacion.

Dentro de la temética de la interactividad, el mayor problema al que se ven
enfrentados los disenadores, es al de la organizacion de los contenidos. Uno de las
soluciones utilizadas consiste en clasificar y fragmentar la informaciéon en diferentes
opciones de menu generando una percepcion de organizacion y confianza. Sin
embargo, esta solucidn muchas veces termina siendo bastante mondtona y
cansadora para los usuarios. Una forma de corregir esta sensacion, es disefiando
una estrategia de navegacion en la cual las secciones vy la informacion estan
disponibles para el usuario en cualquier momento y desde cualquier punto. El
usuario abre la informacidn, no la busca (Ej.: catdlogo de pasginas superpuestas).

Otra estrategia bastante empleada, se basa en la creacion de habitos interactivos,
es decir, “entrenar” al usuario del sistema de interaccion de la aplicacion. El objetivo
es hacer que ciertas imagenes se fijien en sumemoria 'y sean utilizadas posteriormente
ppara guiar su navesacion. Este recurso normalmente se materializa en la creacion
de una pantalla de distribucion Unica y claramente identificable y en el diseho de
iconos de menu que reproduzcan esta distribucion. Lo anterior se puede reafirmar
aun méas, utilizando una composiciéon simple basada en formas y colores diferentes
y facilmente reconocibles.

Por Ultimo, otra regla bésica establecida para los disehadores, consiste en que no
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se debe privilegiar la resolucion (valor estético y efectos) de los elementos
existentes en un medio interactivo, sino que ¢éstos deben resultar atractivos por
sus cualidades exclusivas consistentes en la “no linealidad” v la intervencion del
usuario.

El principio de economia se basa en la conclusion de que mientras el cerebro del
receptor estd ocupado, éste se entretiene; en caso contrario, se aburre y abandona
la aplicacion.

Para lograr mantener a su usuario interesado, las aplicaciones multimedia utiliza
cinco reglas bésicas o tipos de economia: de tiempo; de espacio; conceptual; de
lenguaje y de espera. Estas reglas se refieren principalmente al ritmo de la aplicacion,
donde el tiempo de espera es la que influye més directamente.

Una aplicacion multimedia debe siempre superponer los elementos, de modo
gue no se deban esperar unos a otros, lo que permite agilizar el ritmo de la aplicacion
para que el usuario no se aburra. Una forma de lograrlo, es enlazando las escenas
por medio del sonido, es decir, la banda sonora de la segunda escena se presenta
antes que la primera escena desaparezca, generando una percepcion de
continuidad.

En el fondo, en una aplicacién multimedia o en un sitio Web, es necesario activar
diferentes elementos asincronicamente, otorgdndole al usuario la labor de darle el
sentido correcto, lo cual mantendrd su interés.

Otra alternativa, para usuarios menos familiarizados con los hdbitos audiovisuales o
para aplicaciones que quieran privilegiar la informacién, consiste en emplear recursos
de redundancia que permitan guiar al usuario durante su navesacion. La mas utilizada



es la redundancia de refuerzo gue se basa en el uso de etiquetas explicativas o
enlaces etiquetados en las paginas Web. Las claves de disefo recomendables
para esta redundancia de refuerzo son evitar las excentricidades gréficas (es decir,
acoplarse a las modas gréficas de las etiquetas)y velar por la regularidad de los
elementos (que todos sean iguales y se usen en cada link).

Este principio indica que es importante que aparezcan movimientos en la pantalla,
independiente de si el usuario interactUa o no con ella. Esto genera en el usuario la
sensacion de vitalidad, que la aplicacion esté viva, lo cual evidentemente mejora su
calidad.

Un disenador interactivo puede acudir a dos recursos de animacion para vitalizar
sus pantallas: los ciclicos (gifs animados ciclicos) y los no ciclicos (programacion de
objetos para que modifiquen su conducta). Bastante usadas son las animaciones-
premio, que se activan segun lo gue hasga el usuario y duran sélo unos Pocos
segundos, pero logran otorgar un dinamismo repentino en la pantalla. Lo importante
radica en que hay que tener cuidado cuando se utilizan estas animaciones, ya que
muchas veces la repeticion de éstas puede terminar por cansar al usuario. Lo ideal
es crear animaciones pequenas gue no interfieran la navegacion del usuario y que
puedan ser interrumpidas a su voluntad.

Otro recurso bastante eficaz, es el uso de personajes de atencidn. Esta tactica se
aprovecha mucho en aplicaciones multimedia creadas para un publico infantil
debido a que mantiene la atencidn en la pantalla y ademas, resulta bastante
didctico. Sin embargo, este mecanismo se puede aplicar también en sitios Web y
CDs interactivos destinados a un publico juvenil o adulto.
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Este principio determina que, antes de realizar una aplicacion multimedia, es
necesario evaluar y detectar si existe o no la necesidad de ésta. Actualmente, el
desarrollo de las tecnologias y el crecimiento de las redes de comunicaciones, han
establecido que muchas actividades recurran y se apoyen en aplicaciones
multimediia. Sobre todo porgue éstas permiten establecer una comunicacion mas
rdpida y directa y asi lograr objetivos que otros medios no permiten,
convirtiéndose hoy en dia en una necesidad.

Otros principios que han adguirido gran importancia, son el principio de libertady
el principio de retroalimentacion.

El principio de libertad, consiste en disefar la aplicacion multimedia de tal modo
que el usuario siempre sienta que las decisiones que toma son libres y por
consentimiento propio, aungque a veces No sea realmente asi. Por ejemplo, es
necesario camuflar las escenas de visita obligada entre medio de otras pantallas
para que el usuario no se dé cuenta que estd forzado a pasar por aguél lugar. Hoy
en dig, la incorporacion de la realidad virtual en las aplicaciones permite lograrlo
facimente.

Por otra parte, el principio de retroalimentacion se refiere a que es necesario
tomar nota del comportamiento que manifiesta el usuario hacia la aplicacion, es
decir, capturar datos del usuario que permitan al disenador evaluar la calidad de su
interfaz.

Esta captura de datos se puede realizar tanto para los sitios Web como para los
CDs interactivos y ademds, se puede hacer por medio de mecanismos ocultos
bien explicitos (el usuario manifiesta sus sugerencias u opiniones).



De todos los principios anteriormente expuestos, se puede concluir que no basta
con gque una pantalla de una aplicacion multimedia © un sitio web estén bien
organizados, que los botones sean faciles de encontrar y que el funcionamiento
sea claro, si no es capaz de captar y mantener la atencion del usuario.

Es fundamental que en el disefo de la interaccién se utilicen recursos minimos para
gue el interés no decaiga. En primer lugar, el disefio de las pantallas aunque sea
sobrio, debe tener elementos atractivos, y en sesundo lugar, delbe contar con
elementos (sonido o iconos)que acompaien las acciones del usuario, que lo
ayuden a entender su navegacion pero que no lo saturen.

4.6.7. La ambientacion en el campo del disefo

La ambientacion, se refiere al plan que se elabora para evitar el abandono del
usuario en los primeros momentos. Este plan adquiere mayor importancia cuando
se trata de sitios Web, ya que la primera impresion que causan es determinante en
el usuario (si la va a navegar o no). La ambientacion permite situar rapidamente al
usuario en la escena, captar su interés y sumersirlo rdpidamente en el contexto en
el cual se desarrolla la aplicacion multimedia. Esta debe caerle bien al usuario, debe
interesarle y atraerle. En la ambientacion, existen diferentes estrategias o enfoques:

Ambientacion como estimulo visual. Es cuando la tendencia de disefio
interactivo se basa fundamentalmente en la potencia visual del sitio o de la pantalla
de la aplicacion. Se usan imdgenes impactantes, animaciones, dinamismo, ritmo,
armonia y todo tipo de recursos gque conformen un entorno de estimulos.

Ambientacion heredada. Es cuando la ambientacion se basa en las
caracteristicas medidticas fuertes del contenido. La aplicacion ya tiene una cultura
medidtica establecida en el plblico (marcas conocidas, personajes famosos, etc.).
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Ambientacién como simplicidad y facilidad de uso. Se trata de una
ambientacion donde la informacion y contenido son lo més importante, por lo
tanto, se vela por la facilidad de uso.

Ambientacion como proceso interactivo. Se basa en otorgarle al usuario
la sensacion de que esté ejerciendo el control. Lo més importante, es generar la
satisfaccion de adquirir un rdpido manejo de la aplicacion.

Ambientacion como proceso contra reloj. Es una ambientacion enfocada
a una navesacion corta de tiempo y por ende, de contenido muy conciso.

4.6.8. Conjugacion de texto e imagen en un diseno interactivo

Existen diversos principios basicos y conocidos sobre cdmo un texto e imagen
forman un mensaje y éstos son, cada vez mds, usados en las aplicaciones
interactivas.

Las tres funciones béasicas que cumple un texto respecto a una imagen son:

O Complementaria: Cuando texto e imagen se unen para construir un
mensaje, formando una unidad perceptiva, en la cual laimagen juega el papel de
un flash momentaneo que ilustra, refuerza y da credibilidad al texto.

] Relevo: Es cuando el peso comunicativo recae en laimageny luego en el
texto o viceversa. El mensaje se transmite mediante el relevo de los estimulos
visuales y textuales.

] Anclaje: Es cuando el texto asigna un significado concreto a la imasgen. La
imagen es polisémica y por lo tanto, muchas veces necesita de un texto que le
asigne el significado deseado.
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Estas distintas funciones permiten entender mejor el uso gue se le da al texto en una
aplicacion multimedia, sobore todo en los sitios Web.

Por otra parte, el texto visto como elemento visual desde la perspectiva tipografica
0 estética, debe ser sometido a reglas de uniformidad tipografica al momento de
utilizarse en aplicaciones multimedia. Las pasginas no son catalogos tiposréaficos,
por lo tanto, es bastante aconsejable que las tipografias se mantengan a lo largo de
las diferentes pantallas de la aplicacion.

Finalmente, otra disyuntiva que hay que solucionar al momento de disefar, es qué
tipo de letra se va a elegir y como distribuirla (tamahos, posiciones, etc.).

Uno de los problemas que surgen en la conjuncion de imdgenes y textos es que
muchas veces el usuario no puede distinguir cuales son los elementos interactivos
y cuales no lo son.

Una de las soluciones més adoptadas por los disenadores para crear en la
percepcion del usuario una jerarquia visual entre los elementos interactivos
principales y los elementos visuales inertes de acompanamiento, consiste en utilizar
la difuminacién o la eleccidn de tonos poco brillantes para los elementos que
cumplen un papel de fondo. Asi, se deboen poner imdgenes de fondo que refresquen
el texto, que lo hagan resaltar, sirviendo sélo de soporte visual para evitar la
monotonia de la pagina o pantalla.

Otro punto importante, es que es necesario considerar el efecto que producird el
texto en el usuario cuando éste tenga un comportamiento interactivo. En lo que
respecta al disefo, por ejemplo en un mend, se puede Utilizar el “highlishted”, que

GOt 0o W P90 @ W00 092D 000 PP o %0020 4 B “I® VoD 0. V0 002 BP Be. P V- P00 g S @ S <00 00?0000 0000000t 2 el L A NINND 000000 ® 0 QP - +TET0s =oh P §79B S %0 2@ 8® 208 “B° . BB ateg FE%A N0, 05 ; Sat e s, BFa, Puaews B . T -@ LI

consiste en el brillo que adquiere el texto cuando se coloca el cursor sobre éste.
Lo anterior se puede reforzar con el apagado de los otros elementos y los aumentos
y reducciones de tamano, potenciando alin més la funcidn de relevo de los textos.

Por Ultimo, otro recurso consiste en incluir un icono que se desplaza paralelamente
a la opcidn iluminada en el menuy. Con la inclusion de una peguena imagen, se
consigue que cada elemento tenga entidad propia y no sea absorbido por el
conjunto del mend.

Hasta la fecha, los disefadores gréficos cuentan sélo con alrededor de 15 anos de
experiencia trabajando con palabras, tipografias y color en un entorno digital.
Aungue se trata de un corto periodo, ya se evidencias prestaciones cada vez mas
sofisticadas y en constante evolucion.

, Jue nace de la expresion “What you see is what you get” (lo que ves,
es lo que obtienes) resulta muchas veces confuso, sin embargo en la actualidad la
mayoria de los disefiadores gréficos ya mantienen una relacion estrecha con este
concepto y lo aplican en sus interfaces. El Wysiwyg debe ser la preocupacion
fundamental del disefador, ya que permite que lo que él ve en su herramienta de
autor sea exactamente lo mismo gque obtiene el usuario en su pantalla.

Este concepto ha permitido gque se desarrollen nuevas tecnolosias y/o aplicaciones
que facilitan esta tarea y ayudan a mantener el control.

Muchas veces, es posible que el usuario no tenga instalada la fuente que ha empleado
el autor de una aplicacion. Para salir airoso de esta situacion, muchos desarrolladores



se limitan a elaborar documentos con Times New Roman, Arial o Verdana como
fuente proporcional y Courier como fuente de espacio fijo. Estas fuentes no plantean
ningUin tipo de problemas en ninguna plataforma ya que estdn instaladas por defecto
en cualquier sistema operativo. Sin embargo, en el caso de los sitios Web, es
posible utilizar fuentes sustitutas de éstas mediante la etiqueta <FONT>, con lo
cual se le dice al navegador que tipo de fuente utilizar en el caso de no reconocer
la fuente utilizada por el autor del sitio.

De un tiempo a esta parte, se ha tratado de definir formas estdndares para el
desarrollo de las aplicaciones multimedia v sitios Web, pero no se ha llegado a
ninguin consenso. Una de las soluciones que se propone es permitir que la fuente
vigje con el documento, sin embargo, esto conlleva una serie de problemas
relacionados con el tamano del archivo, la velocidad de descarga y los derechos
de autor. No obstante, en esta blsqueda se ha propuesto una forma flexiole de
definir las tipografias, basandose en los llamados CSS (hojas de estilo en cascada)
las cuales estan predefinidas en la mayoria de las herramientas de autor, permitiendo
en cierto modo, estandarizar el desarrollo de las aplicaciones.

Por otra parte, se propone gque, lo més recomendable es importar los textos en
formato de imagen previamente generados en otra herramienta de software cuando
se trate de una tipografia poco comin y necesaria para los obetivos de disefio..

Los colores que se ven en la pantalla son un tema complejo que necesita ser
gestionado con precision, ya que pueden estar limitados a una paleta aparentemente
arbitraria. En este sentido, la eleccion del color “seguro” estd estrictamente
relacionado con la utilizacion de paletas de colores limitadas, es decir, la visualizacion
correcta estd restringida a una paleta de 256 colores “seguros”, lo que corresponde
a la resolucién minima de colores que poseen las tarjetas de video actuales. Esto
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se transforma en la clave para evitar cualquier problema de difuminacion (dithering),
sobre todo en imagenes que contiene gradientes de color.

La manera de definir colores en el céddigo html es a través de ndmeros
hexadecimales. En la actualidad, ademas de Dreamweaver, las nuevas herramientas
de Photoshop (versiones més actualizadas) también contemplan una paleta
predeterminada de colores hexadecimales, 10 que permite tener acceso a ellos
mientras se compone Yy disefa el sitio en este tipo de programas pixelares.



4.7. Herramientas de autor para\a produccion de aplicaciones
multimedia

Las herramientas de creacion multimedia proporcionan el importante marco de
trabajo necesario para organizar y editar los elementos de los proyectos multimedia
(gréficos, sonidos, animaciones y video clips, etc.) que han sido creados con las
herramientas de los softwares multimedia anteriormente nombrados.

Estas herramientas de creacion se utilizan para disenar la interactividad y la interfaz
de usuario, para presentar el proyecto en pantalla y para ensamblar los distintos
elementos multimedia en un Unico y cohesionado proyecto.

El software de creacion multimedia ofrece un entorno integrado para montar todo
el contenido y funciones del proyecto: crear, editar e importar todos los tipos de
datos especificos; ensamblar datos sin procesar en una secuencia de reproduccion
0 guidn y ademaés ofrecen un método o lenguaje estructurado para responder a las
entradas del usuario. En fin, con el software de creacidon multimedia se pueden
hacer:

Videos digitales

Animaciones digitales

Juesgos interactivos

Sitios Web Interactivos

Discos de demostracion y recorridos guiados

Presentaciones digitales

O o o o o o O

Aplicaciones para quioscos informaticos
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] Entrenamiento Interactivo
O Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas.

Cada proyecto multimedia tiene una estructura subyacente y finalidad propia y
requiere diferentes caracteristicas y funciones, por lo que la elecciéon del sistema
de herramientas de creacion dependerd intrinsecamente al tipo de proyecto
multimedia. Estos sistemas de herramientas de creacion se pueden clasificar en
tres tipos:

1) Herramientas basadas en paginas o tarjetas

En este sistema de creacion multimedia, los elementos quedan organizados como
pasinas de un lioro o una pila de tarjetas. Su utilizacidon es méas dptima cuando el
contenido consta de elementos que pueden ser visualizados individualmente,
logrando mediante un orden, vincularlas organizadamente lo que permite saltar a
cualquier pasina siguiendo un patrén de navegacion estructurado. Este sistema
ademas permite reproducir elementos de sonido, animaciones o video digital.
(Ejemplo de software: HyperCard, MetaCard y ToolBook)

2) Herramientas basadas en iconos, controladas por eventos

Las herramientas de creacion o preparacion basada en iconos y controladas por
eventos, constituyen un sistema donde los elementos multimedia vy las claves de
interacciéon (eventos) se organizan como objetos en un proceso de trabajo
estructural. Normalmente, simplifican la organizacion de proyectos y suelen presentar
diagramas de flujos de actividades, junto con distintas rutas o ramificaciones. Es
particularmente Util para estructuras de navegacion complejas -ya que el autor
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multimedia no debe recurrir a guiones para elaborar aplicaciones sofisticadas- o
bien, para la creacion de storyboards. (Ejemplo de software: Authorware)

3) Herramientas bbasadas en el tiempo

Estos sistemas basados en el tiempo son muy populares entre las herramientas de
creacion multimedia. Cada uno utiliza su propia aproximacion e interfaz de usuario
caracteristicas para administrar los elementos y eventos a lo largo del tiempo, con
resoluciones iguales o superiores a 1/30 segundos. Resultan realmente apropiadas
cuando se trata de transmitir mensajes gque tienen un comienzo y un final. La serie de
fotogramas gréficos organizados secuencialmente se reproducen a una velocidad
gue puede ser controlada. Otros elementos (como los de audio) pueden ser
disparados en un momento o ubicacidn determinada en la secuencia de eventos.
Lo mas potente de esta herramienta, es que permite programar saltos a cualquier
posicidn de la secuencia, afadiendo de este modo la capacidad de navegaciony
un control interactivo.(Ejemplo de software: Macromedia Director)

4.7.1. Macromedia Director

Macromedia Director es una potente y compleja herramienta de creacion
multimedia de Macromedia con un amplio abanico de caracteristicas para crear
presentaciones multimedia, animaciones y aplicaciones multimedia interactivas. En
Director se ensamblan y secuencian los elementos del proyecto usando un Cast,
un Score, un Stage y un Control Panel. En la figura del costado derecho de la pégina
se puede apreciar la interfaz de Director.

Las peliculas de Director constituyen por lo general un buen medio de distribucion
para multiples plataformas. Sin embargo, a la hora de crear el “proyector” en
tiempo de ejecucion del archivo, es necesario crearlo en ambas plataformas, es
decir, crear un proyector Mac y crear un proyector para Windows. Ahora, también
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se puede crear un proyecto Shockware, que se podra reproducir en ambas
plataformas.

Interfaz de Director
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Cast es una base de datos multimedia que contiene imdgenes estaticas, archivos
de sonido, texto, paletas, formas de QuickDraw, guiones de programacion, peliculas
de QuickTime, peliculas de Flash e incluso otros archivos del propio Director. No
sélo se puede importar una gran de diversidad de tipos de datos y formatos de
elementos multimedia, sino también crear elementos multimedia usando las propias
herramientas y editores de Director. Una vez importados o creados los elementos
multimedia del proyecto y colocados en el Cast, dichos elementos se ensamblan
mediante la caracteristica Score.
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Score es un secuenciador para visualizar, animar y reproducir miembros del Cast,
y estd compuesto de fotogramas que contiene miembros del Cast, ritmo, una
paleta, temporizacion e informacion de sonido. Cada fotograma se reproduce
como una “escena” a una velocidad determinada en el canal del tiempo. El Score
ofrece complejos y elaborados efectos visuales y transiciones, ajustes de paleta
de color y control de tiempo.

O Untitled Score =]=]
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Las animaciones por ejemplo, se construyen colocando un gréfico o Sprite sobre
la escenay cambiando su ubicacion en los fotogramas siguientes, asi, cuando los
fotogramas se reproducen a su ritmo normal, el Sprite adquiere movimiento.
Ademads, es posible sincronizar las animaciones con efectos de sonido, resaltando
un rango de fotogramas y seleccionando el sonido apropiado en el Cast.

Director, utiliza el Lingo que es un complejo lenguaje de guiones orientado a objetos,
como medio para ofrecer interactividad y control programado. Existe un editor
de guiones incorporado con caracteristicas de depuracion para el Lingo. Ya que
se pueden asociar guiones a elementos individuales del Cast, es posible copiar y
pegar secuencias interactivas completas. Ademas, Lingo usa Xtras, que son
segmentos especiales de codigo que permiten controlar dispositivos de sonido 'y
video externos. Macromedia Director incluye varios Xtras y multitud de ejemplos
de su uso.
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Con el uso de Lingo, también se pueden controlar operaciones en Internet, como
envio de correo electronico, lectura de documentos e imdgenes y construccion
de péginas Web sobre la marcha.

Usando guiones de Lingo, se pueden encadenar documentos de Director
independientes y llamar a otros archivos como subrutinas.

También se pueden importar elementos en el Cast usando punteros para archivos.
Esto permite compartir los mismos elementos en diferentes Cast; cuando el Score
llama a un elemento, éste se carga en la memoria RAM desde el archivo de origen.

4.7.2. Macromedia Flash

Flash es la tecnologia que més estd creciendo en el mercado de Internet, para
realizar presentaciones multimedia en la red de forma profesional. En la figura inferior
se puede apreciar la interfaz de Macromediia flash.

Interfaz de Flash
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Flash es el programa desarrollado por Macromedia para elaborar gréficos en
movimiento para la web. Su uso en el dmbito del disefio gréfico para Internet se
estd expandiendo en la actualidad a pasos agigantados. Esta metedrica
popularizacion responde a la versatilidad del programa a la hora, no sélo de crear
animaciones, sino de disenar elementos altamente interactivos, abriendo un extenso
campo de posibilidades capaz de potenciar la capacidad creativa del disefador.

Es habitual encontrar en la Red paginas con una interfaz innovadora que ofrecen
propuestas arriesgadas, originales y de gran impacto visual (propuestas libres, no
coartadas por ninguna clase de censura estética). La produccion de este tipo de
proyectos es posible gracias a las imdgenes en movimiento que permite realizar
Flash.

La realizacion de herramientas de navegacion (lo que se conoce por mend) dindmicas
no se limitan a un simple enriquecimiento decorativo, también posibilitan una
participacion més activa del usuario en la navegacion, que se convierte para el
espectador en una experiencia lUdica, de divertimento, lo que permite prestar un
servicio o mostrar un producto de manera mas directa y eficaz.

Los gréficos vectoriales facilitan el uso extensivo de imdgenes sin que la péasina se
cargue con un peso excesivo. Este tipo de gréficos se generan en tiempo real, es
decir, el procesador los redibuja a tal velocidad que la retina los aprecia como
imagenes en movimiento. El sistema que aplica el computador para manipular esta
clase de imagenes (vectoriales), se basa en una traduccién de las coordenadas
establecidas por el dibujo a un lenguaje mas claro para el procesador, por lo que
la informacion visual ocupa menos espacio, frente al volumen gue alcanzan los
gréficos Bitmap (que reproducen los colores pixel a pixel).

Flash establece una diversidad de modos para mostrar la informacion mas amplia
que la presentada convencionalmente en la web. En definitiva, la imagen en
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movimiento creada a través de este programa logra un efectista y espectacular
resultado.

La Ultima version de Macromediia flash (MX 2004) tiene todas las caracteristicas de
las versiones anteriores, permitiendo ademas a disefadores y desarrolladores
acelerar proyectos, incrementar el control creativo, y ampliar su espacio de trabajo
con nuevas funcionalidades. Los efectos de Linea de Tiempo permiten a los
desarrolladores anadir transiciones comunes como desenfoques y sombras sin
programar. Los comportamientos predefinidos eliminan la necesidad de la
programacion compleja de navegacion y los controles de medios. El recopilador
de alto rendimiento mejora significativamente el rendimiento de reproduccion. El
nuevo lenguaje ActionScript 2.0 permite a los desarrolladores anadir interactividad
sofisticada a su contenido. El nuevo soporte para las CSS (Cascading Style Sheets)
permite a los usuarios ofrecer sitios hibridos que combinan Flash y HTML con una
consistente apariencia y manejo. Los componentes accesibles, soporte Unicode,
y herramientas de localizacién amplian el alcance del contenido para incluir a los
usuarios con problemas de visibilidad y audiencias internacionales.

Por Ultimo, Flash MX Professional 2004 incluye todas las caracteristicas de Flash MX
2004 mas capacidades avanzadas para el desarrollo visual de aplicaciones
dindmicas de Internet, incluyendo un nuevo entorno de desarrollo basado en
formularios como una alternativa a la tradicional metéfora, una biblioteca de
componentes dindmica, y una unién de datos facil a los servicios web y XML.
También ofrece capacidades de video de alta calidad y desarrollo racionalizado
para dispositivos moéviles.



08200 BB eMN B D700 @I D00 B-wtes® P o G Po WPy

3
? |
‘:-.--ou.: B6% 4R B, 970,000 %@ 900 B-utec0 & .-u-e-oé‘ ;
«La foma de corsequir bueras deas e
dsein consste e 0senvar s reacoiones y
nfornacon que entrega ¢ usuario» )
Capitulo 5: Internet y La Web

3
£
M0 ge B gr 0 cps P » QU P00 0 8007100009 Pa 140 90 B4R OPT Y+ W G 1 TN S0roT 62,58 00 BVND R 5. 0w UP BB R oo Q0% sey 108 0. YO0 (0 10085008 BV RN W) B0 0D 4P BB 8- %000 P 0 &S00 P,c eate

BV 00 9 eQP 00 B0 40 0 80%4 00 .00 100 8° e B VD S g0k 090 FB LR gt 1009 oW 1+ 0D L0p YA 1%y P PP P, Berep 1 ah 0% ¢ 658 0 0 BN QP 0 P 0. SO £ 6 B0, @0 0p 00 s 0 20 Pe WP lag 0 S NPU e b 4 S0 RO F 90 010 QF B0 8 00re 8 F0e 09 WP . 0,00 P01 SB 0 B orui 06, B 00 SO0 a0 WP s b ARl



En la actualidad, diversas transformaciones tecnoldgicas han permitido conocer
desde cualquier continente nuestro planeta y su gente, siendo Internet el gran
exponente de esta realidad.

Internet permite que el concepto de comunicacion que contiene en su definicion
la palabra distancia, no represente una limitacion. Sumergirse en Intermet conlleva a
sorprenderse de la capacidad ilimitada que se va adquiriendo para adentrarse en
otros mundos.

Hace algunos anos atras, eran pocas las personas que habian escuchado hablar de
Internet, de la slper carrera de la informacion o de la sUper autopista
(superhighway). Hoy en dia, ya no existe medio de comunicacion que no incorpore
Internet como noticia, o bien, como recurso de trabajo.

Internet se define como la red de computadores mas grande del mundo, que
conecta cientos de redes, ofreciendo un espacio abierto para compartir ideas,
proyectos e informacion en un ambiente sugerente y a distancia. Ella congresa
numerosas redes pertenecientes a los distintos paises del mundo que, en forma
cooperativa'y descentralizada, convergen con sus distintas tecnologias, permitiendo
una comunicacion global.

La red Internet ha crecido en un ambiente muy estimulante. Desde sus inicios,
muchos de sus miembros voluntariamente han investisado y desarrollado su
tecnolosgia, haciendo de ella una solucidn cercana a un publico cada vez més
amplio. Esto refleja una blsqueda de horizontes enriguecedores, demuestra la
calidad de este proyectoy la ambicion genuina de derribar fronteras y asi, acercarse
ala unidad global.
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El acceso a casi todo el mundo —mds de un centenar de paises conectados por
Internet- provee de fuentes de comunicacion y de un enriquecimiento
insospechado en el aspecto humano y profesional creando un nuevo mundo para
sumersirse y renovarse.

En el campo laboral, el fendmeno de Internet ha irrumpido con fuerza, por lo que
los criterios para evaluar el desempeno de las empresas y el éxito de sus
profesionales a futuro, serdn medidos en base a su capacidad de seleccionar en
forma adecuada la informacién y el cdmo la comunicardn por medio de sus
productos Y servicios.

Internet, hace algunos anos, tenia revolucionada a la comunidad cientifica, pues se
habia logrado un objetivo afcrado desde siempre: comunicarse mediante una
red distriouida de informacién, superando las barreras que impedian dicha
comunicacion, aun cuando su uso fuera relativamente dificil y su informacion casi
exclusivamente en forma de texto.

Décadas atras, cambié de modo radical el sistema de vida con los avances
tecnoldsicos de la radio y la television; las personas incorporaron a su rutina diaria
nuevas formas de entretencion y adquisicion de informacion. Y como el tiempo
pasa, los nifos hoy no se cuestionan la existencia de la television, es més, les cuesta
imaginarse un mundo sin ella. Esta misma realidad se repetird, cuando en un futuro
no muy lejano, se considere Internet como una necesidad bésica.



El cambio que hoy se ha producido en las comunicaciones es, mas gue una simple
revolucion técnica, una completa transformacion de aguello a través de lo cual la
humanidad capta y percibe el mundo que le rodea.

Los nuevos medios de comunicacion son poderosos instrumentos para la educacion
y el enriquecimiento cultural, para la actividad comercial y la participacion politica,
para el didlogo y la comprensién intercultural. Internet es el Gltimo y, en muchos
aspectos, el mas poderoso de una serie de medios de comunicacion que durante
el Ultimo siglo y mediio ha eliminado progresivamente el tiempo v el espacio como
obstdculos para la comunicacion entre un gran nlimero de personas. Tiene enormes
consecuencias para las personas, para las naciones y para el mundo. Como sucede
con otros medios de comunicacion, la persona y la comunidad de personas son
el centro de la valoracion ¢ética de Internet.

Dentro de la globalizacién, Internet tiene un conjunto de caracteristicas
impresionantes. Es instantdneo, inmediato, mundiial, descentralizado, interactivo,
capaz de extender ilimitadamente sus contenidos y su alcance, flexiole y adaptable
en grado notable. Es igualitario, en el sentido de que cualquiera, con el equipo
necesario y modestos conocimientos técnicos, puede ser una presencia activa en
el ciberespacio, anunciar su mensaje al mundo y pedir ser oido. Permite a las
personas permanecer en el anonimato, desempenar un papel, fantasear y también
entrar en contacto con otros y compartir. En fin, es un fendmeno que ofrece
mUltiples potencialidades que en otro tiempo eran impensables.

Sin embargo, una de las mayores preocupaciones sobre Intermnet, es lo que hoy se
denomina brecha digital. La expresion brecha digital, destaca el hecho de que
tanto las personas como los grupos Y las naciones deben tener acceso a las nuevas
tecnolosgias para participar en los beneficios prometidos por la globalizacion y el
desarrollo, y no quedarse rezagados para la posteridad. Es a través de la

globalizacion y la normalizacion de las herramientas comunicacionales que esta
brecha se acortard cada vez mas, otorgando las mismas posibilidades a todas las
personas, sin importar en que lugar del mundo se encuentre.

Alo largo de este capitulo, en primer lugar se hara referencia a la Web y el lenguaje
Que la caracteriza, para luego profundizar en las distintas caracteristicas que permiten
lograr un disefio web amigable y eficaz, basado en los criterios de la usabilidad y la
optimizacion de los recursos en la Web para poder responder a ellos.

El World Wide Web o WWW es un sistema de informacion hipermedia colaborativa
distriouida, que fue disenada como protocolo para vincular miltioles documentos
ubicados en computadores repartidos por todo Internet, permitiendo representar
la informacidn en base a paginas.

Un sitio Web (conformado por paginas WWW) puede incluir diferentes tipos de
informacién como texto, imagenes, sonido, animaciones, video e hipertexto,
dénde éste Ultimo consiste en texto resaltado que el usuario puede activar para
cargar otra pagina WWW. Todos estos elementos, deben ser presentados a través
de una interfaz de usuario amigable.

Esta interconexion de documentos por todo el mundo, implica contar con un
medio Unico de identificacion. La direccion Unica de un documento en la Welb es
llamada URL (Uniform Resource Locator) y se compone de los siguientes elementos:

HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) que es el protocolo de intercambio
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Ver Anexo 2, Glosario de Términos
mas utilizados en Internet



de datos entre dos computadores a través de Internet que incluye reglas de
transaccion basadas en establecer una conexion, solicitar el envio de un documento,
enviar el documento y por Ultimo, cerrar la conexion.

La direccién Interet del servidor que difunde los documentos. Esta direccidn
es Unica en toda la red, es la direccion TCP/IP del computador.

El &rbol de directorios (camino) que conduce al documento.

Un documento de formato HTML, que es el que permite presentar texto e
imagenes de forma estructurada 'y que a la vez, puede contener hipervinculos que
hagan referencia a documentos de naturaleza similar.

HTML (Hypertext Markup Language) es un lenguaje de marcado para el intercambio
de hiperdocumentos y hoy en dig, representa el lenguaje basico y popular para la
creacion de paginas Web debido a gue su uso ha sido muy generalizado en el
World Wide Web.

Los documentos HTML son archivos de texto ASCII que contienen etiquetas que
indican la estructura Iégica del documento y representan el formato y la extension
de las paginas Web.

La principal caracteristica de HTML, es la capacidad para crear enlaces, ya que
permite a los usuarios navesar a través de un gran conjunto de informacion distribuido
alrededor del mundo. Estos enlaces, se definen en términos de ancla origen y
destino, y el origen se representa en el documento, normalmente por una cadena
de texto resenada.

Dentro de los proximos anos, la mayoria de las experiencias multimedia tendrdn
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lugar en Internet. Sin embargo, dentro del horizonte de eventos de la apasionante
explosidn de la Web, existen alin muchas incertidumbres y desafios por resolver. El
déficit de ancho de banda v el alto tréfico de datos, tendrd que encontrar una
solucién tecnoldsica al alcance de cualquier institucion u hogar y la navegaciony el
aspecto visual, deberan estandarizarse con el fin de optimizar el tiempo del
navegante y proporcionarle una experiencia de alta calidad.

Internet es una realidad ineludible que actualmente estd cambiando el
funcionamiento diario de numerosas instituciones en todo el mundo e incluso,
muchas de ellas estan redisefiando sus estrategias para adaptarse a este nuevo
medio tecnoldsgico.

Internet ha creado un nuevo entorno competitivo en el que la competencia estd a
sélo un clic del mouse de distancia. Ante los millones de paginas web que se le
ofrecen a los usuarios cuando acceden a la red, se hace més crucial que nunca la
satisfaccion del usuario, conocerlo, identificar los servicios y productos que
requiere, atraer su atenciéon y retener su lealtad. Por ello, es indispensable que el
disefo de los sitios Web esté enfocado a facilitar a los visitantes su navegacion,
otorgdndoles una experiencia agradable durante el uso de Intermnet.

Dadas las limitaciones tecnoldgicas actuales (que ojald en un futuro no muy lejano
encuentren solucién), la visualizacidn de las paginas es a veces angustiosamente
lenta. La pérdida de la capacidad de concentraciony el escaso tiempo disponible
son factores criticos y decisivos que hay que tener en cuenta al momento de
disenar y construir los sitios. Vulnerar estos aspectos supone una clara falta de



consideracion hacia el sufrido usuario de la web. Es primordial tener claro que, el
objetivo del diseno visual no es sélo impactar sino ayudar al usuario.

Actualmente, Intermnet estd lleno de sitios web basados en disefios efectistas
espectaculares visualmente, creados con una tecnologia de punta, con imagenes
en tres dimensiones, multiples animaciones y colores centelleantes. Sin embargo,
este tipo de sitios son inaccesibles para la mayoria de los computadores existentes,
ya gue son excesivamente lentos en la descarga de imagenes, poseen una
informacién desorganizada, ilegibilidad de los textos y resultan molestos con una
navesgacion al azar determinada por mlltiples ventanas que se abren con informacion
totalmente divergente de lo que se estd realmente buscando.

Una empresa u organizacion puede estar bien organizada y ser econdmicamente
fuerte pero si el diseno de la interfaz (lo que ve el visitante, con lo que interactia)
falla, estd fracasando todo. En definitiva, los usuarios sélo recuerdan las dificultades
0 las ventajas que han experimentado al utilizar y navegar por un sitio web.

Por consiguiente, hoy en dia se estd poniendo en practica una nueva perspectiva
de diseno centrada en el usuario, donde el objetivo es resolver sus problemas,
ayudarlo y optimizar su tiempo de navegacion. Asi, «la forma de conseguir buenas
ideas de disefio a menudo consiste en seguir la metodologia de la usabilidad y en
observar las reacciones y la informacion de los usuarios».

La usabilidad se refiere a la rapidez, utilidad, facilidad y satisfaccion con la que los
usuarios realizan sus tareas al utilizar una determinada interfaz. Los profesionales
dedicados a analizar la usabilidad, recogen un conjunto de estudios realizados en
dreas como la sicologia cognitiva vy la interaccion entre seres humanos vy
computadores, sobre cémo adecuar las tecnologias a las necesidades humanas y
tener control sobre ellas. Ya que es el usuario quien maneja la Web, en un
planteamiento estratégico de diseno resulta fundamental tener como referencia
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las necesidades de los usuarios, observarlos, detectar cuales son sus gustos, que
es lo que encuentran més facil y donde tropiezan.

Dentro de la metodolosia de usabilidad, un principio general para todo disefio de
interfaces de usuario consiste en que la simplicidad es mejor que la complejidad,
especialmente en la web. Si el disefio funciona igualmente aln eliminando alguno de
los elementos que lo componen entonces no sirve. «La simplicidad deberia ser el
fin del diseno de paginas, ya que los usuarios no suelen ir a un sitio para disfrutar del
diseno, sino que prefieren centrarse en el contenido»

Ya que el contenido es lo primordial para los usuarios, es importante que éste sea
presentado de un modo atractivo. Debido a la baja resolucion de las pantallas
habituales, la lectura es un 25% mas lenta que en papel y es mas molesta, por lo que
es conveniente escribir un 50% menos de texto. Segun los postulados de Nielsen,
es necesario que los textos sean lo mas breve y precisos posible, y sélo cuando es
imprescindible, utilizar hipertextos para dividir la informacidén mas extensa en
diferentes paginas. Ademas, es imprescindible que el sitio web asegure la legibilidad,
ya que si se carece de ésta, el resto pierde su importancia.

Como reglas bdésicas para asegurar una buena legibilidad, se debe presentar el
material con un tamano Y tipo de fuente adecuado y un nitido contraste entre el
color de los textos y el fondo, utilizar fondos de colores claros y sutiles y tratar de
prescindir de elementos moéviles que dificulten la lectura.

Por otra parte, debido a que los usuarios de Internet normalmente no leen palabra
por palabra sino que hojean picoteando palabras u oraciones, es necesario que el
sitio tenga una estructura de navegacion clara (visualizar ddnde estd el usuario,
dénde ha estado y adénde puede ir) y con una informacion ordenada, presentada
a través de un lenguaje claro.



Por Ultimo, uno de los criterios més importantes y méas valorados consiste en que
las paginas web deben ser disefiadas pensando en la rapidez. La velocidad de los
tiempos de respuesta es lo principal ya gue al usuario no le interesan las razones de
la lentitud en descargar las paginas sino gue quiere ver rdpidamente el resultado, sin
sacrificar su tiempo por un mejor disefio. La investigacion sobre una variedad de
sistemas de hipertexto, muestra que los usuarios necesitan tiempos de respuesta
de menos de un segundo al ir de una pésina a otra si tienen gque desplazarse por un
espacio de informacion.

Actualmente, esta meta estd lejos de ser alcanzada. Sin embargo, el objetivo minimo
consiste en mantenerse en tiempos de respuesta inferiores a 10 segundos que,
segUn estudios de sicologia cognitiva, es el tiempo limite para retener la atencion
de una persona en espera. Evidentemente, lo anterior va intrinsecamente ligado a
la reduccion del tamano(en kilobytes)de las paginas, que se logra reduciendo los
gréficos presentes a su minima expresion y empleando efectos multimedia solo
cuando verdaderamente contribuyan a la comprension de la informacién por
parte del usuario.

GOt 0o W P90 @ W00 092D 000 PP o %0020 4 B “I® VoD 0. V0 002 BP Be. P V- P00 g S @ S <00 00?0000 0000000t 2 el L A NINND 000000 ® 0 QP - +TET0s =oh P §79B S %0 2@ 8® 208 “B° . BB ateg FE%A N0, 05 ; Sat e s, BFa, Puaews B . T --@

5.4. Gestion de recursos para \a optimizacion de las
aplicaciones multimedia en Internet

La multimedia se estd popularizando cada vez més en la Web con variadas
tecnologias que soportan el uso de la animacién, el video y el audio para
complementar los medios tradicionales de texto e imdgenes. Sin embargo, el uso
de estos nuevos medios requiere una buena gestion y optimizacion de los recursos
por parte del disefio, ya que una utilizacion indebida de multimedia tendrd como
resultado la existencia de interfaces confusas que terminarén por confundir al usuario.

Como ya se menciond anteriormente, el tiempo de respuesta es sin duda uno de
los criterios mas importantes al momento de disefar un sitio Web. Debido a que la
mayoria de los elementos multimedia son grandes y el ancho de banda alin es tan
pequeno, los tiempos de descarga son demasiado prolongados. Por esto, una de
las primeras reglas basicas consiste en senalarle a los usuarios el formato y tamano
del archivo (si este tiene un tiempo de descarga mayor a 10 segundos), dandoles
la posibilidad de elegir si es que quiere realizar la descarga o no. A continuacion, se
explican las formas de optimizar los diferentes componentes multimedia para ser
incorporados en un proyecto Web, como una ayuda para responder a los criterios
de usabilidad.

5.4.1. Reduccion de imagenes

Segun Jacob Nielsen, durante el disefio 'y construccion de un sitio Welb, es necesario
minimizar el uso gratuito de imagenes gue no sean fundamentales para el contenido
ya gque cada imagen, incrementard el tiempo de descarga. Dadas las actuales
limitaciones tecnoldgicas en las conexiones y el gran tamano en Kilobytes que
ocupan, es conveniente incluir sélo las que resulten esenciales.

Sin embargo, es importante tener claro que la utilizacion de las imégenes es relevante
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en la presentacion de una pasging, ya gue sirven para acompafary complementar
los textos e incluso muchas veces pueden hasta reemplazarlos (Una imagen vale
mas que mil palabras). Lo aconsejable en estos casos, consiste en no incluir las
imégenes de gran tamano en las paginas principales, sino méas bien incluir una version
peguena de la imagen que haga las veces de vinculo hacia la imagen de mayor
tamano, permitiéndole al usuario tomar la decision si quiere investigar mas. Otra
solucion bastante optima, es la reduccion de imagen de importancia mejorada,
gue supone una combinaciéon de recorte y escalado que permite conservar el
contexto y los detalles de la imagen incluso en tamanos muy pequenos.

Optimizar las imagenes y reducir su peso mediante las tecnologias actuales que lo
permiten, minimizar el nimero de colores, utilizar la misma tabla de colores en
todas las fotografias que aparecen en una pagina e incluir la etiqueta de texto ALT
en cada imagen para poder navesar sin su total descarga, son factores a tener
presentes al momento de disenar un sitio para la Web.

En lo que respecta al uso de las animaciones en un disefo Web, Nielsen propone
restringir la utilizacion de éstas sdlo a ocasiones donde realmente sean necesarias,
va gue la mayoria de los usuarios manifiestan molestia y pérdida de concentracion
ante la presencia de cualquier animacion que dificulte la lectura de la informacion
de la pagina. En la mayoria de los sitios web que utilizan animacion, algunos de ellos
premiados, se pierde el objetivo para el que fueron creados. La informacion que
se pretendia transmitir se ve minimizada por la espectacularidad de las imagenes,
convirtiéndose en elementos no de atraccién sino de distraccion.

A continuacion se exponen las siete finalidades para las cuales, segun los criterios
de la usabilidad, la animacion puede ser considerada positiva:
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Mostrar continuidad en las transiciones: El cambio entre dos estados
de algin objeto y)o elemento es comprendido mucho mas faciimente por el
usuario, ya gue apela a su percepcion visual y no a su sistema cognitivo.

Indicar la dimensionalidad en las transiciones: Se utilizan efectos
animados contrarios para visualizar la transicion, indicando el movimiento a lo largo
de la dimension de navegacion.

llustrar los cambios en el tiempo: Permite mostrar la evoluciéon vy los
cambios de algin fendmeno u objeto en el tiempo.

Multiplicar la pantalla: Permite mostrar multiples objetos de informacion
en el mismo espacio, que por ejemplo aparecen y se mueven a medida que el
usuario desplaza el cursor.

Enriquecer las presentaciones gréficas: La animacion es el soporte
perfecto para ilustrar una operacién de cambio, por lo tanto permite mostrar
tipos de informacidn que son mas faciles de vislumbrar con movimiento que con
imagenes estaticas.

Visualizar estructuras tridimensionales: Permite acentuar la naturaleza
tridimensional de un objeto para que los usuarios lo visualicen y lo entiendan mejor.

Altraer la atencion: Donde la capacidad que tiene la animaciéon para
dominar la percepcion visual del usuario se vuelve una ventaja en la interfaz, atrayendo
su atencién hacia un elemento en particular o avisandole algo especifico (titular)
para luego quedar estética dando paso a una lectura sin distraccion.

Lo més importante es que, cualquiera sea la finalidad de la animacion, ésta implique
alguin valor para un usuario determinado.



Actualmente, las restricciones de ancho de banda son mas relevantes para la
utilizacion de este medio que para los otros, ya que el uso del video se ve limitado
a cortasy peguenas dreas de visibn como complemento del texto e imdgenes.

Normalmente, en la Web, los usos més tradicionales que se le dan al video son para
la promocién y publicidad de programas de television, videoclips o peliculas,
para mostrar objetos en movimiento o bien, para ofrecer a los usuarios la presencia
de un orador como elemento de apoyo (por ejemplo un charlista).

Sin embargo, uno de los mayores problemas consiste en que los usuarios cuando
Quieren ver un video esperan una produccion de calidad y muchas veces se ven
defraudados por videos precarios.

Las primeras tecnologias Video Streaming, fueron desarrolladas para las redes del
IP (Internet Protocol) a mediados de los anos 90" por la Real Networks. El video
streaming es una de las tecnologias més excepcionales, ya que es capaz de transmitir
archivos de audio y video desde servidores a los clientes a través de mddems
simples en tiempo real.

La transferencia de secuencias de imagen y de audio es bastante critica para el
usuario ya que muchas veces se producen problemas durante el traspaso. Esto se
debe a que el video se compone de muchas escenas gue tienen que ser leidas a
altas velocidades para crear la ilusion de movimiento y las imdgenes de video de
dichas escenas requieren una gran cantidad de informacién y por lo tanto
representan archivos bastante grandes. La tecnologia del video streaming ofrece
una solucién a los problemas anteriores, basdndose en tres componentes:
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La compresion de video digital, que elimina las escenas repetitivas y el
detalle excesivo.

Una transmision donde los paquetes de datos son leidos por el usuario
mientras van llegando.

El uso de almacenadores intermediiarios (buffers) o memorias para reducir
al minimo el retraso de la informacion general de la red.

La finalidad del video streaming, es visualizar videos en forma mas rapida y directa
sin necesidad de descargar el video, pero sacrificando la calidad de éste. En caso
de querer obtener un video de mejor calidad, es mejor digitalizar una versiéon del
video gue se pueda descargar, ya que si el usuario tiene realmente interés en el
video esperard por él. En el fondo, la utilizacion del video streaming o la descarga
del video digital, va a depender directamente del objetivo al cual apunte el uso del
video.

El uso més frecuente del audio en la Web es la reproduccion de una pieza musical.
Por ejemplo, en sitios cuya temética tiene que ver con la mUsica, este medio puede
constituir un recurso muy estratégico, ya gue la reproduccion de un clip de audio
puede captar el interés del usuario e incluso impresionarlo. Otro uso bastante
usual, consiste en las grabaciones de voz, que muchas veces pueden reemplazar el
uso del video vy pueden tener diversos fines. Cuando se utiliza este medio en la
Web, la importancia recae en que el sonido que se reproduzca debe ser de
calidad profesional para gque logre su objetivo.



5.5. conclusiones disefo para |a Web

Los resultados de diversas investigaciones, en las cuales se han realizado pruebas
sobre la facilidad de uso y navegacion, han demostrado que las paginas disefadas
pensando en el usuario, son finalmente las de mayor calidad y competitividad en el
mercado de Internet.

De lo anterior se puede concluir que, situar las necesidades del usuario en el centro
de los intereses de un proyecto web es la estrategia mas eficaz y rentable. Casi el
90% de los usuarios de la red la utilizan para buscar informacion, no estan en la red
para explorar, por lo tanto, el contenido informativo de un sitio web debe ser el
criterio fundamental que debe centrar el diseno y desarrollo del sitio. Favorecery
reforzar los elementos que faciliten este proceso de blsqueda vy evitar todo
elemento de distraccion, aumentaré la satisfaccion de los usuarios.

La mayoria de los criterios de usabilidad propuestos por Nielsen y por otros
investigadores, en cierto modo sacrifican las posibilidades que ofrece el disefio y
la multimedia en el mundo de la Web privilegiando las necesidades inminentes de
un usuario como lo es la velocidad de descarga. Esto se debe a que la Internet que
conocemos actualmente no fue disefada para millones de usuarios sin congestion,
ni es capaz de manejar multimedia o interaccion en tiempo real. No obstante, de
un tiempo a esta parte se han desarrollado en varios paises, proyectos que pueden
Crear un nuevo ideal de Intermnet.

Asl, en Estados Unidos, se cred Internet 2, proyecto gue tiene como propdsito
introducir una nueva red de gran ancho de banda y controles avanzados para la
investigacion y educacion y que utiliza tecnolosia de punta para permitir el desarrollo
de una nueva generacion de aplicaciones como la multimediia, la realidad virtual y
la video conferencia, que hasta hoy no se pueden utilizar en la red actual. Aunque
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fue creaday es operada desde su inicio por las universidades, gobierno y algunas
empresas de investigacion e innovacion tecnoldsicas, se espera gue a futuro estos
proyectos sean de uso masivo. Cuando esto suceda, se podran vislumbrar cambios
trascendentales en el mundo del disefo.
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6.1. Tipologia existente de Sistemas Interactivos Multimediales

6.1.1. Sitios Web

Para el andlisis de la tipologia existente en lo que se refiere a sitios web, es importante
tener en cuenta que la creacion del sitio Web para el museo de Violeta Parra
pretende abarcar no sdlo informacidn acerca del museo mismo, sino también
transformarse en el sitio representativo y oficial de la artista, sobre todo, porque
actualmente no existe ninguno que pertenezca realmente en forma individual a
Violeta Parra.

Por lo tanto, resulta fundamental que este andlisis tipoldgico se realice a partir de
diversos enfoques, tomando dentro del concepto tipolosia, sitios que se relacionen
con el dmbito cultural, referentes al patrimonio y folklore chileno, sitios de museos
de otros personajes chilenos embleméticos (premios nacionales o relativos al
patrimonio cultural), sitios de otros musicos chilenos reconocidos y finalmente, un
sitio vinculado mas directamente con la artista.

Por otra parte, ya que el recorrido virtual es una de las fortalezas de la propuesta
del sistema interactivo multimedial para el museo Violeta Parra, se considerard
dentro de este andlisis, alguin sitio de un museo que contenga este tipo de desarrollo
interactivo dentro de su interfaz gréfica de usuario. Dado gue no se pudo hallar
ningUin Museo Nacional que presente recorrido virtuales, se analizard a modo de
ejemplo un sitio extranjero.

Todo lo anterior, permitird tener una vision extensa y acabada sobre lo que hoy en
dia existe en Intermnet en lo concerniente a las diversas teméticas que identifican a
Violeta Parra y al Museo que se estd creando en honor a ella.
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www. nuestro.cl

Sitio Web oficial del patrimonio cultural Chileno desde hace ya 3 anos, disenado
para una resolucion 1024 X 768 px, optimizada para 800 X 600 px en html.

Desarrollado por la Corporacion Patrimonio Cultural de Chile, con la motivacion de
conservar, cuidar y difundir nuestro patrimonio cultural tangiole (museos y sus
colecciones, archivos, obras de arte, elementos o estructuras de cardcter
arqueoldgico, pargues, edificios, materiales iconogréficos, literarios, teatrales,
cinematograficos y musicales) e intangible (tradiciones, usos y costumbres, fiestas
y formas de celebracion gue han configurado nuestra identidad).

(lag 11

Es importante mencionar que nuestro.cl fue premiado este ano como uno de los
5 mejores sitios de cultura del mundo, en el concurso World Summit Award (WSA),
Naciones Unidas, reconociendo la calidad de sus contenidos digitales vy la
creatividad e innovacion en su puesta en linea.

0& O @ O P s g DB WL S El sitio tiene realmente un gran contenido informativo, cuenta con enlaces a “notas
- reportajes” muy completos y gque abarcan temas de rescate de un tema en
particular, turismo cultural, personajes del patrimonio, etnias, educacion, etc. Por
otra parte, cuenta con un enlace hacia tematicas referentes al Bicentenario, con
articulos actuales de proyectos que se estan gestionando Y finamente, uno de los
enlaces més interesantes corresponde a una biblioteca muy diversa que contiene
archivos divididos en categorfa muUsica, video y textos y ademas una galeria de
imagenes propia del sitio y otra que comparte con el archivo fotogréfico de
Chilectra.

La interfaz gréfica del sitio se puede dividir en cinco secciones. En la parte superior,
se encuentra una franja identificatoria del sitio, con una identidad bastante sencilla

3 -'___
Lo bl d SL-=lls que cuyo icono simula una casa y un volantin con trazos bésicos, casiinfantiles y un
logotipo con tipografia mas bien tosca Y rustica. Dividida por una linea roja que
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cruza esta franja, hacia la derecha se despliega una imagen que insinla la temética
de los contenidos. Estas imagenes van variando segun la pégina interior que se visite
Yy Se encuentran retocadas en Blanco y negro o bien en tonalidades sepia
proponiendo con este codigo gréfico la connotacion de antigliedad, concepto
que se relaciona con los contenidos del sitio.

En la parte izquierda de la diagramacion, se muestran dentro de un recuadro gris las
noticias destacadas de la semana y en la parte derecha, dentro de un recuadro
verde se encuentra la seccion “comunidad activa” donde se informa al usuario
sobre la agenda de exposiciones, concursos u otras actividades. Lo llamativo de
estas dos secciones recae en las imagenes de los contenidos expuestos, que
destacan dentro de un marco blanco como si estuvieran expuestas dentro de un
aloum.

La navegacion del sitio resulta bastante sencilla a partir de un menl de texto
desplegable de color blanco que resalta sobre el fondo azul del sitio, situado al
centro de la pégina inicio y que contiene los temas especificos anteriormente
nombrados. Este menl se desplaza hacia la izquierda en las paginas interiores. No
existe trabajo icdnico para los botones en el mend mismo, pero cuando se navegan
las dlistintas secciones, aparece un icono en la franja con el mismo cédigo grafico
de la marca del sitio, que permite anclar el significado del botdn.

En la parte inferior, se encuentra la informaciéon (logotipos) referente a los
patrocinadores, créditos del sitio, contacto y un botdn que permite detener la
musica de versos recitados.

Los colores del sitio, un azul oscuro, un gris y un verde palido, son bastante sobrios

= . y resultan poco célidos, muy alejados de lo que se podria esperar de un sitio
Wit @ 4T ETEIIL e L L patrimonial y chileno. Sélo la permanencia de la franja identificatoria permite distinguir
gue se trata de un sitio de ésta indole.

Bt 0o @ P90 @ W00 092D 000 PP o %9020 4 4B “S® VoD, 9. 20 092 BP Be. P V- Pu%0s g S @ S 0077000002000 00000 00 = el . AP 00-00-"0 0 ® 0 QP - sTET0s b P QS %0 oW 8® 208 “B° - . BBy ateg FE0%E N0, 0.0 ; et W s, B e, POueBeus B . T 0 .-@ eac

99



www.lasebastiana-neruda.cl

[E7 Lo baitang - im0 ] Bt Tt T
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= — 3 : Sitio oficial del Museo La Sebastiana, casa en Valparaiso de Pablo Neruda, poeta
Chileno, premio Nacional de Literatura'y Premio Nobel de Literatura. Disefiado para
s, una resolucion de 800 X 600 px. en html.

El sitio muestra desde su inicio, informacién relevante acerca de su contenido,
sobre todo por laimagen de la Casa Museo, con un anclaje de texto con informacion

= referente al museo, a la Fundacién Pablo Neruda (que esté a cargo de las casas del
7“ ‘t 9 t b F E 1” poeta y de las actividades que se realizan), al propio poeta y a sus premios
obtenidos.

0
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Enlo que respecta a la interfaz gréfica del sitio, el menl de navegacion esta presente
: = = L en todas las paginas, o que permite una navegacion comoda v clara. Este mend
™ T [ 8- | Sty me ] ) ) ) ]

tiene diversos botones que permiten acceder a la historia del museo y a los
distintos pisos y dreas de la casa. Si bien la solucidn gréfica de los botones estd
totalmente relacionada con la temética de la Casa Museo (botones con iconos
fotogréficos extractos de elementos decorativos presentes en el museo y

=@ ir . . .
- relacionados con el mar), el resto de la interfaz no parece haber tenido un mayor

andlisis.

[E7 10 it ¥ e b Wl et Tplims

El sitio més que proporcionar informacién del poeta, se centra en informacion del
la casa propiamente tal, por lo que el recorrido y la informacién del sitio es precisa
y concisa, sin embargo al tratarse de una casa Museo y segln lo que muestra la
pasgina de inicio, uno se imasinaria un recorrido virtual bastante més atractivo e
interactivo, ya gue las paginas de los diferentes pisos exponen sélo una fotografia
(panordmica del extracto del botdn del piso) y un pegqueno texto explicativo.

sisaen s cai

& l‘| ‘ ﬂ " " F H "‘f" - Es importante mencionar que, a diferencia de la mayoria de los sitios, y por tratarse

o #

i T TR feers LSl de un museo y de un personaje altamente turistico, los textos estan presentes y
disponibles ala vez en espanol e inglés, idea interesante pero no muy bien lograda
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o ——T. o/t ya que provoca ruido y desorden dentro de la interfaz, que se presentaba bastante
limpia con su fondo blanco.

www.inti-illimani.cl

Sitio oficial de Intillimani, uno de los conjuntos folkidricos chilenos mas reconocidos
tanto en el dmbito nacional como internacional. El grupo Intillimani, desde su
conformacion en1967, ha grabado decenas de dlbumes, ha tenido actuaciones
en méas de 50 paises, obtenido centenas de premios, condecoraciones y
distinciones, ademas de colaboraciones de artistas reconocidos mundialmente

e # v i qgue han coronado casi 40 anos de reconocida actividad.
[T Rl R 3 s W
Desde un principio, se observa que se trata de un diseno de sitio actualizado y
nuevo ya gue se encuentra disenado para una resolucion de 1024 X 768 pxy en
Py Ak Flash. La pagina de inicio presenta una fotografia del grupo retocada sobre un
S P B W DR e = fondo ilustrado de un paisaje andino, muy al estilo gréfico representativo de Intillimani

y con musica de fondo compuesta por el grupo. La animacién se presenta en un
recuadro central en el navegador, dejando un borde burdeo con pequenos
fconos gque forman un mosaico gue casi desaparece en resolucion 800 X 600 px.
El sitio muestra animaciones interesantes tanto para la presentacion inicial como
para las transiciones de un enlace a otro, ya que el fondo de la animacidn se mueve
de derecha a izquierda, dando paso a la nueva “pagina” de la animacion.

La galeria de imagenes también resulta atractiva, pero la solucion gréfica no esta del
todo lograda ya que las fotografias de formato rectangular se encuentran “pegadas”
sobre el fondo sin ninguna manipulacién © marco.

Rl I o T L i ) o ) i
Tanto las ilustraciones utilizadas de fondo en la animacion como el encabezado de

GOt 0o W P90 @ W00 092D 000 PP o %0020 4 B “I® VoD 0. V0 002 BP Be. P V- P00 g S @ S <00 00?0000 0000000t 2 el L A NINND 000000 ® 0 QP - +TET0s =oh P §79B S %0 2@ 8® 208 “B° . BB ateg FE%A N0, 05 ; Sat e s, BFa, Puaews B . T --@

101



R —.— ey la paging, presentan una gréfica bastante coherente con los codigos utilizados en la
: ¢poca de la nueva cancion chilena. Destaca el reconocido y pregnante logotipo
de la marca “Intillimani”.

No existe una solucion iconosgréfica para ninguno de los componentes de
navesacion. El menu de navegacion tiene botones de texto sin ninguna busqueda
tipogréfica ni color que los resalte sobre una franja con transparencia, las barras de
desplazamiento son igualmente poco atrayentes. En el fondo, no se explotaron los
conceptos i se innovd en el resto de la interfaz gréfica. Sin embargo, la presencia
permanente del menU en el sitio, permite que su navegacion sea clara y facil.

Aungue la informacion del sitio es pertinente vy la disposicion de los contenidos es
aceptable, existen problemas técnicos y funcionales en algunos links, incluso en
uno de los més importantes para un sitio de un grupo musical: el botdn que lleva a
la pasina de discografia simplemente no funciona.

W benrei

(P wes e e
T T e ‘* La gréfica de las paginas internas del sitio son en su mayoria coherentes entre si, a
(o Za E excepcion de algunas como “contactenos”, “magazine” y “calendario de
actividades”, que son pop Up que se alejan totalmente de los cddigos del resto
del sitio.
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www.violetaparra.scd.cl

Sitio oficial de la Fundacion Violeta Parra, Unico sitio relativamente oficial de la
artista.

La Fundacién Violeta Parra es una organizacion sin fines de lucro que surge de la
iniciativa de un grupo de personalidades vinculadas a la trayectoria de Violeta Parra
cuya finalidad es difundir, preservar y recuperar para Chile, el patrimonio de esta
gran artista.

La interfaz grafica del sitio es bastante basica, precaria, poco moderna y tiene
muchas deficiencias, entendiéndose del punto de vista que fue disefiado en 1998
y desde entonces no ha sido actualizado.

El sitio se compone de 5 paginas html disefiadas para una resolucion de 800 X 600
pX, cuyo fondo simula la textura de una arpillera en tonalidad violeta, lo que torna
la interfaz sucia'y obsoleta, ya que se trata de un recurso bastante antiguo utilizado
en los inicios de la Web.

El menU de navegacion estd compuesto por 5 botones, representados por
ilustraciones de extractos de algunas obras realizadas por la artista. Sin embargo,
estas ilustraciones claramente no pasaron por un tratamiento grafico (proceso de
normalizacion y abstraccion a un codigo definido) y sus recortes estan hechos
aleatoriamente.

En un principio, la navegacion del sitio resulta bastante clara ya que estos botones
permiten separar y distinguir las diferentes teméticas que abarca. Pero cuando se
comienzaa recorrer las paginas interiores del sitio, se detecta que en cada pagina
se mezclan los diferentes contenidos, lo que vuelve la navegacion confusa, mondtona
y desordenada.

Textos extensos, sin ningun orden o diagramacion aparente, y ademas con
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[ T ik informacién obsoleta llenan las péginas que componen el sitio, algunas veces

[ s Goin S Tobe dewames S

acompanados por alguna imagen gque puede tener o No, un marco simulado con
una especie de cordel o lana. El uso del marco también es aleatorio.

La pagina “fotografias” del sitio, nos muestra sélo tres imagenes de Violeta Parra. Y
las paginas discografia y misica se encuentran separadas lo gue por una parte crea
confusion, y ademds desilusion, ya que existe una lista de canciones que
supuestamente pueden ser escuchadas y no funciona el link que lo permite.
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WWW. POsco.co.kr/cybertour

Sitio disenado en Flash para una resolucion 1024 X 768 px, aho 2003 para el Museo
Posco en Pohang, Corea. Se trata de un viagje virtual por el edificio del museo,
concebido como testimonio y como una exhibicion viva e inspirante de los logros
de la empresa POSCO, segundo fabricante mas grande del mundo de acero crudo.

El sitio forma parte del sitio oficial del museo de Posco. Sin embargo, se puede
entrar al recorrido virtual en forma totalmente independiente del resto sitio del
museo. La interfaz gréfica del recorrido virtual se divide en tres partes.

En el costado inferior derecho se pueda navesar por un plano de planta del museo
modelado en 3D, en el cual se encuentran “zonas activas” que hacen las veces de
botones invisibles que permiten acceder a la sala seleccionada.

En el extremo superior de la Interfaz Gréfica, aparece inmediatamente una pantalla
o visualizador que, al activar un botdn del mapa de planta, carga una panoramica
de imdgenes fotogréficas que se puede recorrer en 360°. A la derecha del
visualizador, se encuentra una pequena ventana explicativa con detalles de los
contenidos que se estan visualizando.

Situado abajo del visualizador, se encuentra una segunda ventana que contiene una
guia del recorrido virtual. Asi, se pueden activar las zonas que se quieren visitar del
Museo, ya sea colocando el cursor sobre el mapa de planta en 3D o sobre esta
guia de contenidos. Una vez que se selecciona una zona, ésta sobresale en 3D
sobre el Mapa Yy se carga en el visualizador la panordmica y en la ventana la
informacién detallada correspondiente.

En la parte inferior izquierda, se puede apreciar la identidad del Museo y como
fondo del sitio web, se aprecia una ambientacion apropiada con la estructura del
museo.
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La interfaz gréfica del sitio resulta muy interesante. moderna y atractiva debido a la
interactividad que permite al usuario. Los colores azul oscuro, grises y plateados,
simulan claramente el acero, muy coherente con el contenido y temética del museo.
Se trata de una interfaz sobria, bastante tecnoldsica, casi fria, pero sumamente
apropiada para una fabrica de acero.

La Unica carencia del sitio es que el recorrido virtual sélo se encuentra disponible
en idioma Coreano, lo que no permite un andlisis mas acabado de algunos
componentes de navegacion como los botones de texto.

6.1.2. Presentaciones audiovisuales y multimediales

Para el andlisis de la tipologia existente en lo que se refiere a presentaciones
audiovisuales, resulta sumamente dificil encontrar en el dmbito nacional desarrollo
de este tipo de tecnologia en los museos, ya que normalmente son presentaciones
bastante planas, con una edicién de vinculos de imagenes sin ningun guidn
mayormente acabado y establecido. Verdaderamente, muy alejado del desarrollo
que se puede ver en museos extranjeros, como en Europa o en Estados Unidos,
donde las aplicaciones de este tipo de tecnologias resultan ser un fuerte atractivo
por el potencial que tienen para atraer visitantes.

Sin embargo, a continuacion se presentan algunos ejemplos de presentaciones
audiovisuales referentes al rescate histdrico-cultural de nuestro pails, realizadas en
forma individual o para algun establecimiento especifico, en los cuales se puede
vislumbrar un posible y necesario cambio.

Crree i L P S 9y =
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“En el silencio del sol”

Presentacion audiovisual realizada por Francisco Gallardo y producida por el Museo
Chileno de Arte Precolombino a partir de la experiencia antropoldsica y
arqueoldsica de veinte ahos en el drea se San Pedro de Atacama. Es una historia de
San Pedro de Atacama'y su prosresiva destruccion. El video indaga en lo transitorio
de la colonizacidén moderna y en la permanencia de sus habitantes ancestrales.

Mezcla de sonidos de la cultura atacameia, locucion del realizador e imdgenes de
San Pedroy sus alrededores. A lo largo de este pequeno documental, el realizador
analiza San Pedro desde una perspectiva cultural e historica poco comin, alejgndose
totalmente del aspecto “explotacion turistica” del lugar y senerando una instancia
de reflexion acerca de la mistica impregnada en el lugar y evidenciando la
importancia de las personas que se asentaron y habitaron la zona como
generadores de historia.

Duracion: 12 min. 7 ses.

Fecha: 1999

“Rokunga”

El cortometraje animado Rokunga, el Ultimo Tangata Manu, del disefiador y animador
Erwin Goémez, narra la historia de Rokunsa, el Ultimo Hombre Pjaro, titulo que
ostentaba antiguamente el jefe politico y militar de Isla de Pascua.

La cinta estd basada en animacién computacional 3D complementada con

ﬁ@WN@l@L animacion tradicional.

EL ULTIMO MOMBRE PATARG

El realizador usa de la plasticidad y la vigencia de las Ultimas tecnologias de animacion
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para dar vida a los testimonios estaticos del pasado. La fisonomia de los
protagonistas de esta historia se inspira en las miticas figuras talladas en madera
conocidas como Kava Kai y Moai Tangata Manu.

Duracién: 7 min. 50 ses.

Fecha: 1/08/2002

“Desenterrar y recordar”

Presentacion audiovisual realizada por Pablo Miranda y producida por el Museo
Chileno de Arte Precolombino. Es una reflexion sobre la construccion de la memoria
por parte de los habitantes del Ultimo pueblo salitrero: Maria Elena, en el norte de
Chile. Se indaga en los sentimientos y practicas de recolecciéon de objetos y
fotografias de la ¢época del auge salitrero, como modo de recuperacion y
conservacion de lo que ha sido. Es también una mirada nostélgica hacia un mundo
gue desaparece, hacia una “cultura pampina” que pronto no existird mas.

Se trata de un proyecto audiovisual que mezcla imagenes actuales de la oficina
salitrera Maria Elena, con fotografias antiguas. La presentacion audiovisual tiene
ademas entrevistas a algunas personas que vivieron de cerca la actividad salitrera y
que recuerdan con nostalgia el pasado en la pampa de chile. Todo esto editado y
acompanado de sonido ambiental y musical.

Duracién: 12 min. 7 ses.

£ : Fecha: 2001
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“Pablo Neruda en Casa Museo La Sebastiana”

En la Casa Museo La Sebastiana, casa de Pablo Neruda en Valparaiso, se encuentra
una pequena sala en la cual se pueden revisar algunos lioros de pablo Neruda y
ademds existe una presentacion audiovisual que se proyecta infinitamente, con
imagenes antiguas en blanco y negro que muestran al poeta mientras recorre sus
diferentes casas, los cerros de Valparaiso o compartiendo con amigos. El Unico
sonido que se escucha de fondo es a Pablo Neruda recitando sus poemas.

Se trata mas que nada de filmaciones caseras de la época, editadas sin ningun
mayor atractivo. La presentacion se vuelve bastante mondtona y plana ya que por
una parte no tiene ninglin componente que emocione y motive al visitante con
respecto al personaje.

Claramente siempre serd interesante tener acceso a escuchar los poemas recitados
por el mismo autor, sin embargo, la falta de otro tipo de musicalizaciéon y
ambientacion resulta poco interesante. En el fondo se convierte en més de lo
mismo, sin explotar lo que en el fondo busca el visitante: ver imagenes inéditas de
Pablo Neruda. Més aun, sabiendo que existen documentales interesantes y mas
sugestivos como “Neruda enla IslaNegra” “la Chascona” y “La Sebastiana” realizados
por Manuel Basoalto, Extremo Sur Films.
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En lo que respecta al andlisis de sitios Web, la mayoria de los sitios analizados
presentan una estructura y cantidad correcta de contenidos, pero adn las interfaces
gréficas resultan dificiimente atractivas o coherentes con las teméticas expuestas.
Sélo los sitios disefados recientemente muestran un mayor y mejor tratamiento
gréfico en sus interfaces, pero aun falta trabajo de disefo en ellas.

Se puede observar una falta de preocupacion general en el desarrollo de codigos
gréficos para los componentes de navegacion de los sitios web. Asi, barras de
desplazamiento, menus de navegacion, botones, etc, no muestran ningun tipo de
innovacion, sino méas bien se rigen por disefos preestablecidos y comunes gue no
contribuyen con ningln aporte gréfico al resto de la interfaz.

En el andlisis del sitio web de la Fundacion Violeta Parra, se percibe la carencia de
diseno, lo que revela que, aungue existié voluntad de realizar un sitio que difundiera
el patrimonio de Violeta Parra, no huboo un profesional del Diseno de por medio, a
lo gue se suma la antigliedad de la realizacion del sitio. Sin embargo, se pueden
deducir y rescatar conceptos importantes que se quisieron destacar, como el
uso artesanal de la arpillera como fondo y el uso del “violeta” como color
identificador de Violeta Parra, conceptos con codigos gréaficos errados pero que
sOn necesarios de considerar.

Por otra parte, se puede observar que la mayoria de los sitios utilizan tipografias
comunes Yy de uso masivo (Arial, Times New Roman o Verdana) para los textos
extensos, debido a su compatibilidad tanto para la plataforma Windows como
Macintosh, y sélo utilizan (si es que utilizan) familias tipograficas mas coherentes con
las teméticas correspondientes, en titulos y botones. De lo anterior se puede
concluir que para el disefio del sitio, serd necesario utilizar para los textos extensos
de informacién una tipografia masiva, marcando la diferencia connotativa sélo en

los componentes gréficos que lo ameriten © en los cuales sea necesario en beneficio
de lainterfaz.

En lo referente al uso de resolucion en los sitios, se puede determinar que la
mayoria de los sitios construidos actualmente estan disefiados para una resolucion
de 1024 X 768 pixeles y algunos estan optimizados para 800 X 600px, previendo
la posibilidad de que se produzcan cambios en el aspecto gréfico que entorpezcan
la navegacion.

En sitios pertenecientes a grupos musicales o solistas, se puede apreciar que el
sonido juesga un rol fundamental a la hora de despertar motivacion e interés en el
usuario y a la vez lograr compenetrarlo con el personaje, por lo que resulta
primordial tener presente este componente al momento de crear la propuesta
de diseno para el sitio del Museo de Violeta Parra.

Finaimente, se advierte que en Chile, no existe ninglin mMuseo gue cuente con un
recorrido virtual gque permita apreciar en forma interactiva los contenidos, aunque
ello lo amerite. Al contrario de los museos extranjeros que si explotan este potencial
multimedia, los museos nacionales cuya muestra involucra claramente la estructura
en si, como por ejemplo el caso de la casa Museo La Sebastiana, no incluyen ninglin
tipo de visita virtual que realmente sea innovadora y llamativa, y en consecuencia,
motivadora para el usuario virtual.

En lo referente al uso de presentaciones multimedia dentro del espacio expositivo
en los Museos, al igual que en el uso de recorridos virtuales, en nuestro pais es
poco lo que se ha explotado la realizacion de este tipo de producciones. Se
encuentran sdlo casos aislados como el del Museo Precolombino, que realiza sus
propias presentaciones y videos como parte de su investigacion antropoldsgica y
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el de la Casa Museo La Sebastiana, que reunié material audiovisual sobre el poeta
Pablo Neruda y lo exhibe aleatoriamente en sus instalaciones.

Las propuestas mas interesantes e innovadoras en este tipo de presentaciones,
son el resultado de emprendimientos por parte de algunos jovenes realizadores y
disenadores que han tenido la inquietud de utilizar el enorme potencial que ofrecen
las herramientas multimedia en merced de la cultura, como es el caso de Edwin
Gbmez y su cortometraje animado “Rokunga”, logrando asi, a través de la mezcla
del sonido, video, texto, imagen y animacion, construir un material que realmente
sea atractivo y se transforme en un valor agregado para el rescate del patrimonio.
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Después de recorrer los diversos temas que conforman este proyecto y una vez
analizados los distintos enfoques de tipolosias existentes que aporten en la
obtencion de una solucién lograda y efectiva, se puede determinar como punto
de partida inicial para el proceso proyectual, que el museo de Violeta Parra,
nuestra gran embajadora cultural, no puede estar exento de participar de todo el
desarrollo y potencial que poseen las tecnologias multimedia.

Si el museo tiene por mision difundir el patrimonio cultural de la artista y captar el
interés y atencion de las nuevas generaciones para que conozcan su vida'y su obora,
éste no puede dejar de incorporar en su estrategia de comunicacion una herramienta
o medio tan valioso y motivacional, como lo son los sistemas interactivos
multimediales. Mas aun, resultaria bastante contradictorio que se estuviera
difundiendo la obra musical de la artista sin contar con un medio que permita
lograrlo.

A partir de lo anterior, se propone una estrategia que consiste en la propuesta de
todo un sistema interactivo multimedial para este nuevo museo, el cual plantea la
existencia de componentes como un infocentro, una presentacion interactiva para
el guia, un documental de la vida y obra de la artista, una presentacion multimedia
gue se proyecte infinitamente en la sala audiovisual del museo, la creacion de un CD
multimedia interactivo y el sitio Web, junto con los soportes graficos de apoyo que
¢éstos necesiten (carétula CD, por ejemplo).

Lésgicamente, por la magnitud de la propuesta, he decidido enfocar mi proyecto
en el diseno del Sitio Web y en una presentacion multimedia para el espacio
expositivo del museo que complementay apoya las funciones de la sala audiovisual,
dos diferentes soportes que estaran estratégicamente relacionados entre si.

Por una parte, hoy en dia la Web es considerada uno de los medios de difusiéon més
funcional y masivo, ya que permite abordar todo tipo de pulblico, acortando
distancias y acercando a la gente a diversos contenidos e informacion. El desarrollo
de un contenido para Internet (sitio Web) sobre el Museo de Violeta Parra, se
convierte en una de las formas més baratas y rentables para divulgar el museo, dar
a conocer aspectos gue atraigan visitantes a la exposicion y también para que
personas que se encuentran demasiado lejos sepan de su existencia.

El Propdsito consiste en generar un sitio Web que deberd contar con una visita
virtual que permita al usuario acceder desde su pantalla a las instalaciones y recorrido
del Museo Violeta Parra, originando asi la posibilidad de que el “visitante virtual” se
familiarice con la muestra de la exposicion, incluso durante la etapa de construccion
de este Centro Cultural. Lo anterior permitird crear un museo entretenido e
interactivo que logre captar el interés del publico en general, sobre todo el de las

7



nuevas generaciones. Ademas el sitio contard con informacién inédlita y exclusiva
sobre la vida y prolifica obra de la artista, abarcando teméticas como sus arpilleras,
dleos, escritos y también, dadndole al usuario la oportunidad de conocer su extensa
discografia y acceder a material audiovisual.

En sintesis, este sitio web se convertird en una extension fuera del dmbito del
museo e incluso, mas alld de lo funcional, este soporte de disefo se podria
transformar en un objeto de exposicion complementario a la muestra ya existente.

Por otra parte, la presentacion multimedia dentro del Museo, cumple una funcién
totalmente distinta a la del sitio Web. Las presentaciones audiovisuales constituyen
un medio ideal para ofrecer informacién contextual sobre el tema en cuestion,
utilizando imédgenes visuales y efectos sonoros. Esta presentacion multimedia serd
la encargada de agregar y crear el aspecto etéreo al Museo, ya que es capaz de
comunicary suscitar emociones en el visitante a través de un cimulo de sensaciones
audiovisuales.

Se trata de una experiencia sensorial, de un espectdculo durante el cual, a través
delimpactoy de la puesta en juego de los sentidos, el visitante se empapara de la
viday obra de Violeta Parra lo que permite que el resto de la visita se transforme en
toda una experiencia. A la vez, es importante sefalar que esta presentacion
multimedia estard disponible en formato DVD para ser adquirida en la Tienda de
Souvenir.

El diseho de estos dos soportes de diseno, responderd a una necesidad que
existe en los Museos en general, de generar instancias audiovisuales donde es
precisa la incorporacion de la tecnolosia, valorizando nuestro patrimonio mediante
la utilizacion de las nuevas herramientas de la Multimedia Y la Interactividad que ésta
nos permite.
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La iniciativa de implementar un museo en honor a Violeta Parra en la ciudad de
Santiago, dio la posibilidad gque en una primera instancia, este proyecto fuera
abarcado por tres disefadores de otra Universidad, quienes tomaron esta temética
como proyecto de titulo y generaron una propuesta de disefo integral para habilitar
este museo, enfatizando el &rea de Disefio de Equipamiento, pero sin considerar la
problemética de Comunicacion Visual.

De acuerdo a esto, existe la necesidad imperiosa de generar, a través de
profesionales del Disefio, una propuesta de comunicacion visual que responda y
complemente el desarrollo anterior.

Sin embargo, el desarrollo gréfico del museo involucra un sinfin de items, que se
pueden dividir en tres grandes areas: El diseno de ldentidad Corporativa o Desarrollo
de Marca, el Desarrollo de las aplicaciones en diseno bidimensional y el Diseno
Interactivo con todos sus componentes multimediales.



7.1.4. Objetivos

Objetivo General

Generar un sistema Interactivo Multimedial como herramienta estratégica de
comunicacion del museo de Violeta Parra mediante el uso de las Tecnologias de la
informacion y Comunicacion.

Objetivos especificos

O Utilizar las Tecnolosias de la Informacion y Comunicacién como medio
estratégico de difusion actual, aplicdndolo a la cultura nacional.

U Aportar en el rescate, valorizacion y difusion del patrimonio artistico y
cultural de Violeta Parra.

L] Utilizar las nuevas herramientas de la multimedia e interactividad como

elemento motivacional para el usuario virtual.
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7.2. Grupos Objetivos

En lo que respecta al entorno del Museo de Violeta Parra, El museo estd enfocado
hacia todas las personas entre 12 y 80 anos, considerando que este es un grupo
diverso en el que se detoe tomar en cuenta: visitas grupales de escolares, estudiantes
universitarios, de grupos familiares, turistas extranjeros y nacionales.

Grupo Escolares

El museo tiene establecido como uno de sus principales objetivos que las nuevas
generaciones conozcan a Violeta Parra y su legado artistico. Es por esto que El
museo pretende incentivar las visitas de los escolares proporcionando el ingreso
gratuito a alumnos Y profesores de establecimientos educacionales y organizaciones
sociales.

Estudiantes Universitarios

El Parque Forestal, ubicacion de la estancia del museo, resulta ser un punto de
encuentro para jovenes artistas y payasos durante los fines de semana. Asi, jbvenes
estudiantes de Arte, Diseno, Arquitectura y Teatro encuentran en este sector una
instancia para mostrar y desarrollar sus manifestaciones artisticas. Por lo tanto, los
jovenes también constituyen otro potencial grupo objetivo bastante importante,
sobre todo para aquellos que estén relacionados con el dmbito artistico.

Por otra parte, es importante mencionar que la obra musical de Violeta es muy
reconocida y apreciada por jovenes que se sienten identificados y comparten las
ideologias politicas y sociales de la artista, y que, por lo tanto, valoran enormemente
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suobray legado. Lo anterior se puede apreciar en la masiva concurrencia de este
8rupo, a recitales organizados por la familia Parra u otros artistas reconocidos
como Intillimani, Silvio Rodriguez, Mercedes Sossa, en homenaje y conmemaoracion
a Violeta Parra.

El Barrio del Parque Forestal es sin duda, un paseo atractivo para el publico en
general. Familias enteras aprovechan sus fines de semana, para descubrir y apreciar
el rico entorno artistico y cultural y las magnificas construcciones arquitecténicas
presentes en el sector. La existencia de areas verdes, plaza de juegos, ferias
artesanales, presentaciones artisticas y museos alrededor, establece a los grupos
familiares como otro potencial grupo objetivo del Museo.

Se trata principalmente de Turistas Europeos, especialmente de paises como Paris,
Ginebra Yy sus alrededores, en los cuales fue reconocido el arte de Violeta Parra
durante su permanencia o siras realizadas en Europa.

Por otra parte, aquellos turistas extranjeros que no conozcan la obra de Violeta
Parra, también representan un grupo objetivo para el Museo Violeta Parra, sobre
todo por su ubicaciéon en un lugar tan emblemético de Santiago como lo es el
Parque Forestal y por la cercania de este establecimiento con respecto a otros
museos importantes de la zona céntrica de Santiago, como lo son el Museo Nacional
de Bellas Artes (ubicado al frente) y el Museo de Arte Contemporéneo. Se trata
de un polo de atraccién cultural que indudablemente acercara visitantes al museo.

GOt 0o W P90 @ W00 092D 000 PP o %0020 4 B “I® VoD 0. V0 002 BP Be. P V- P00 g S @ S <00 00?0000 0000000t 2 el L A NINND 000000 ® 0 QP - +TET0s =oh P §79B S %0 2@ 8® 208 “B° . BB ateg FE%A N0, 05 ; Sat e s, BFa, Puaews B . T -@ LI

Aligual que para los turistas extranjeros, el circuito cultural y turistico que se genera
en el sector del Parque Forestal atraerd muchos visitantes hacia el Museo Violeta
Parra, que durante el recorrido de la zona, probablemente entren al Museo.

La no realizaciéon de este proyecto recaeria en la permanencia constante de falta
de interés general que existe por parte del pueblo chileno hacia su patrimonio y
cultura, sobre todo, respecto al patrimonio cultural de nuestra embajadora cultural
Violeta Parra, cuyo legado resulta desconocido o es ignorado por la mayoria de
los chilenos (sobre todo su obra pléstica).

Por otra parte, el desaprovechamiento de estas nuevas instancias que ofrecen las
herramientas multimediales para difundir nuestro patrimonio en forma entretenida
e interactiva y de incentivar y motivar a las nuevas generaciones a acercarse a la
cultura, desencadenaria en que los museos continuarian sin explotar el potencial
real que poseen Yy seguirdn utilizando métodos de comunicacion tradicionales
poco atractivos gue claramente no estan logrando que el publico se acerque y se
inmiscuya con la muestra, sino que incluso, continuardn alejando potenciales
visitantes.



7.4. Escenario con proyecto

El desarrollo de este proyecto de disefio abriria nuevas perspectivas no sélo para
el Museo Violeta Parra, sino que fomentaria a que otros museos comenzaran a
incorporar soportes multimediales dentro de sus estrategias de comunicacion, lo
gue indudablemente resultaria beneficioso para incentivar y motivar al publico
chileno a acercarse y conocer su patrimonio cultural.

Especificamente en el caso del Museo de Violeta Parra, la realizacion de este
proyecto permitiria cumplir los objetivos determinados por el Museo, de difundir
el legado de la artista de manera mas atractiva, transformando la exposicion de su
muestra en una experiencia interactiva que por una parte, lo diferenciard del resto,
Y gue por otra parte, dejard una huella distinta en el visitante “real” (en el caso de la
presentacion multimedia en el anfiteatro del museo) y “virtual” (en el caso del sitio
Web del Museo), que se llevard consigo lo mejor de la artista, lo que Iégicamente
captard el interés del publico y permitird establecer una mejor identidad de Violeta
Parra.

Por Ultimo, el hecho de llevar a cabo este proyecto en particular, permitird que la
valorizacion del patrimonio cultural de Violeta Parra traspase las fronteras de las
instalaciones del Museo, permitiendo que los “visitantes virtuales” nacionales y
extranjeros puedan conocer y disfrutar del museo en si'y de la vida y obra de la
artista a través del recorrido virtual y de los otros contenidos del sitio.
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1.5. Especiticidad del proyecto

7.5.1. Seleccion de medios y tecnolosgias y especificacion de
caracteristicas técnicas.

La multimedia permite la utilizacion de diversas herramientas para la produccion y
disefo de aplicaciones multimedia, en este caso para la realizacion del sistema
interactivo propuesto.

Sin embargo, debido a los requerimientos interactivos necesarios (ara la realizacion
del sitio web y de la presentacion multimedia para el Museo Violeta Parra, se han
seleccionado las siguientes herramientas de autor:

7.5.1.1. Sitio Web

Para el sitio wel, se ha seleccionado Macromedia Flash MX (version més reciente)
debido a la versatilidad del programa a la hora de crear animaciones y disenar
elementos altamente interactivos.

La resolucién establecida para el disefio del sitio welb es de 1024 X 768 px en el
navegador, pero la animacion en flash estd disefada en un érea Util personalizada
de 800 X 500 pixeles lo que permite la optimizacién y adaptacion de los
componentes gréaficos del sitio para monitores cuya visualizacion sea de menor
resolucion (800 X 600 px.). Para ésto, la animacion se presentard en un recuadro
central en el navegador, con fondo html coherente con la interfaz gréfica de la
propuesta.

Los archivos finales de la animacion se publicardn como peliculas swf y luego, a
través del software Macromedia Dreamweaver MX; se realizard el montaje de los
swf en archivos html dentro del recuadro central como se especificd anteriormente.
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Es necesaria la activaciéon de un dominio.cl para el museo que sera:
www.museovioletaparra.cl.

Se utilizaran imégenes en formato .jog y .ong optimizadas para la web para el
disefo y diagramacion de la interfaz gréfica de la animacion. Los retogques y montajes
de las imagenes se realizardn con el software Adobe Photoshop 7.0. La resolucion
de las fotografias serd de 72 dpi para reducir el peso de los archivos, lo que resulta
fundamental para el soporte web. Todas las imagenes mantendrdn un modelo de
color tradicional RGB, ya que éste corresponde al sistema de visualizacion
(transmision) de color en pantalla.

Ademés, se utilizaran algunas ilustraciones vectoriales disefados en Macromedia
Freehand 10, como es el caso de los botones del menl de navegacion (Que luego
serdn retocados en Photoshop para darle el efecto de sombra y exportados
como PNG para mantener la transparencia) , los recuadros o marcos de algunos
componentes del sitio v las tipografias trazadas para titulos, subtitulos y botones
de texto que lo requieran. Estos gréficos vectoriales serdn exportados
directamente desde Freehand o bien exportados como archivos swf
correspondiente a Flash.

Por Ultimo, se utilizard para el disefo del recorrido virtual del museo, objetos
modelados en 3d con el software Strata 3D Pro 3.7, y en seguida se hardn renderings
de imagenes de dichos objetos con iluminacion global y con motor de “render
raydiosity best”, que luego pasardn por un proceso de retoque en Photoshop
para finalmente ser exportados a Flash en formato .jog o . png (si se quiere mantener
transparencia) optimizados para la web.
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El uso de animaciones en el sitio web responde a la necesidad de mantener el
dinamismo y aumentar la interacciéon y por ende, la motivacion e interés del usuario
con respecto a los contenidos y recorrido del sitio.

La mayoria de las animaciones se utilizardn para las transiciones necesarias para
navesar de un contenido a otro o para resaltar algunos elementos de la interfaz
gréfica de usuario. Estas animaciones se realizardn en el propio Flash mientras se
desarrolla el sitio web.

Debido a gue no se encuentra disponible en ningun sitio material audiovisual de
Violeta Parra, se contemplard para la propuesta del sistema interactivo, la posibilidad
de que el usuario acceda a material inédito de esta naturaleza. La utilizacion de
video permitird crear un fuerte impacto y se transformard en uno de los elementos
multimedia del sitio que més cautivard el interés del plblico al cual va dirigido.

Poder ver a Violeta cantando o explicando su obra plastica durante su exposicion
en el Louvre en 1964, serd uno de los valores agregados mas atractivo y fascinante.

Para la obtencion de este tipo de material, fue necesario someter a un proceso de
digitalizacion y edicion, el documental “Viola Chilensis” del realizador Luis R. Vera
que fue facilitado en formato DVD.

El DVD estd conformado por archivos VOB que contienen la informacion de la
pelicula, es decir sonido e imagen, por lo que, en una primera instancia, fue necesario
decodificar estos archivos VOB vy luego codificarlos a MPEG 2 (formato sUper
video CD) a una resolucion de 480 X 480 pixeles, debido a la gran calidad y
compatibilidad que este formato posee. Este proceso se realizd con todo el



DVD, ya que se iban a utilizar extractos del documental tanto para el sitio web
como para la presentacion multimedia.

Luego, a través del Software Adobe Premier 6.5, se seleccionaron y editaron los
extractos del documental que iban a ser exhibido en el sitio Welb, para luego
pasarlos a formato Quicktime (por su compatibilidad con Windows y Mac)
aplicando el codec Sorenson Video 3 (el mejor codec para codificar a formato
Quicktime para fines de distribuir Video en la Web).

Al igual que el video, en este proyecto multimedia el sonido serd un elemento
estratégico y fundamental a la hora de generar una atmodsfera y ambientacion
coherente con los contenidos. Lo anterior resulta imprescindible méas adn en este
caso, debido a que se trata de Violeta Parra, artista muy reconocida por sus
composiciones musicales, donde el sonido se transforma en el Unico elemento
capaz de manifestarlo.

El sonido se utilizard en 2 secciones del sitio Web. En primer lugar, en el inicio, el
sonido tendrd como objetivo ambientary acercar al usuario a la temdtica y personaje
del Museo. Y en segundo lugar, se utilizard el sonido para el desarrollo del item
discografia del sitio, permitiendo al usuario conocer la discografia de Violeta Parra
mientras escucha las canciones de la artista.

El formato utilizado para el sonido serd el mp3, a 128 Kops y 44 KHz, que serdn
obtenidos por medio de Interety CD “s de Violeta Parra. En caso que la fuente de
sonido corresponda a CD’s, éste deberd ser digitalizado a audio digital,
especificamente al formato mp3 anteriormente nombrado a través del software
Music Match 6.0, debido a la buena calidad y al bajo peso de este tipo de archivo.

Todos los mp3 deberan pasar por un proceso de edicidn con el software Audio
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Edit Deluxe, con el fin de obtener los extractos mas importantes y relevantes de las
canciones que se utilizaran.

Para el desarrollo del sitio Welb, se utilizard para los textos extensos una tipografia
de uso masivo, en especifico la tipografia Verdana, debido su compatibilidad con
los dos sistemas operativos. El tamafo y color utilizado para los textos variara
segUin su Uso, importancia y ubicacion.

Para titulos y subtitulos, se utilizaran textos trazados debido al uso de una tipografia
menos masiva pero que reflejard los conceptos seleccionados para el diseho de
la propuesta proyectual del sitio web. Lo anterior permitird que, en caso que la
tipografia seleccionada no est¢ instalada en el computador del usuario del sitio, la
visualizaciéon del disefio sea la misma 'y no se reemplace la tipografia con otra por
defecto.

En este caso en particular, la tipografia seleccionada para titulos y subtitulos serd la
“Doggy” Y para los botones de texto, se utilizard la tipografia “Big Fish Ensemble”,
ambas tipografias corporativas utilizadas para el desarrollo de la imagen de marca
del proyecto global de comunicacion Visual del Museo.

Los textos trazados, serdn exportados directamente desde Freehand 10 o como
archivos .swf para ser utilizados en Flash.

Ambas plataformas, Windows y Macintosh deberdn contar con una conexiéon a
Internet'y con el Plug in Flash Player 6 Instalado (deteccidn y obtenciéon automatizada).



Para la presentacion multimedia, se ha seleccionado Macromedia Director MX
como herramienta de autor, debido a las capacidades del programa para crear,
ensamblar y secuenciar con mayor facilidad los elementos del proyecto multimedia.
La resolucion elegida para la pelicula Director es en este caso de 800 X 600 pixeles,
va gue a diferencia del soporte web, el proyector de la pelicula (la aplicacion) se
puede adaptar méas facilmente a un tamaho de pantalla o resolucién superior a la
utilizada.

Para esto, se definird la visualizacion de la aplicacion en pantalla completa, con un
fondo de color coherente con el disefio de la interfaz.

En lo referente a las especificaciones técnicas del los elementos multimedia utilizados
para el desarrollo de la presentacion multimedia, éstas coinciden en la mayoria de
los casos (sonido, imdgenes Yy textos) con las especificaciones establecidas para el
desarrollo del sitio web.

Sin embargo existen algunas variaciones en lo que respecta a la realizacion de
animaciones y al uso de videos.

Ya que la presentacion multimedia serd creada en Director, las animaciones serdn
producidas con este software. El uso de la animacion estara restringido sélo para
mostrar continuidad en las transiciones de imdgenes y videos o para la mezcla de
ambos, dejando recaer toda la atenciéon del espectador en el contenido de los
videos que a su vez serdn sincronizados con el uso de sonido vy texto.

Por otra parte, los extractos de video seleccionados para la presentacion tienen
un tratamiento diferente a los utilizados en el sitio Web. Como se menciond
anteriormente, el documental completo fue codificado a MPEG2 (sUper Video
D).
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Sin embargo, por una razén de compatibilidad del Programa Director con la
Plataforma Windows, se editarony seleccionaron los extractos en Adobe Premier
6.5, para finalmente guardarlos en formato AVI codificados con el codec Intel
Indeo Video R.3.2, que resguarda la calidad de la imagen.

Es importante mencionar que en este caso especifico, ya que la presentacion
multimediia serd exhibida en la sala audiovisual (anfiteatro) del museo, es necesario
establecer los requerimientos bésicos que debe tener el computador que va a
ejecutar la aplicacion infinitamente. Por razones de costo, se selecciond un PC con
procesador Pentium 4, plataforma Windows XP, Disco duro 40 Gb de 7200 RPMy
con 512 de memoria ram.

Finalmente, como esta presentacion multimedia estard disponible en formato DVD
para su venta en la Tienda de Souvenir, la aplicacion debe ser compatible en PCy
Mac, por lo gue al momento de realizar el proyector, se deberd seleccionar
formato Shockware que podré reproducirse en ambas plataformas.
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8.1. conceptualizacion

La elaboracion de un marco conceptual, permitird establecer los conceptos que
resulten fundamentales y que se desean connotar a través de los diversos elementos
gue conforman la interfaz gréfica de usuario de la propuesta de diseno.

Luego de una profunda busqueda de informacion e ideas referentes a las
caracteristicas y objetivos que deberd tenery cumplir el proyecto, se seleccionaron
los mas pertinentes determinando para el proceso desarrollo del sistema interactivo
multimedial para el Museo Violeta Parra, los siguientes conceptos que se dividen en
tres categorias definidas a partir de la deteccion de: las caracteristicas fundamentales
del Perfil de Violeta Parra como persona; las caracteristicas principales de su obra
artistica y las caracteristicas de su legado sociocultural.

Categorial: Violeta Parra

Intensidad

Vitalidad

Categoria 2: Su Obra artistica
Creatividad

Naif

Categoria 3: Su legado Sociocultural
Folklore

Artesania

Tradiciéon
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Para conocer mas acerca de cada concepto seleccionado, a continuacion se
senala el significado de cada uno de ellos segun la Real Academia de la Lengua
Espanola.

Luego, los conceptos de cada categoria fueron jerarquizados con un nimero del
71 al 3 (el niimero 3 es otorgado a los conceptos de mayor srado de importancia),
lo que permite definir cudles serdn los conceptos més relevantes y cudles los
menos significativos.

Categoria 1

Intensidad: (de intenso)

Intenso: Grado de fuerza con que se manifiesta un agente natural, una masgnitud
fisica, una cualidad, una expresion. Vehemencia de los afectos del dnimo.

El concepto resulta importante ya que refleja la forma de sery de vivir de la artista
Violeta Parra, personaje que se desea rescatar a través del Museo. Violeta parra,
COmMo pPersonga, estaba guiada por una fuerza y una energia interior, que le hacia
vivir todo con pasién e intensidad, pasando de lo més alegre a lo mas desgarrador,
lo que plasmaba en cada una de sus obras.

Vitalidad (de vital)
Vital: Que estd dotado de gran enersia o impulso para actuar o vivir.

Concepto bastante relacionado con anterior, que refleja otra cualidad de Violeta
Parra y que permite explicar lo prolifica de su obra. Violeta Parra nunca estaba
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tranquila, siempre buscaba una actividad nueva a realizar. Sus més cercanos le
decian la pizpireta (por lo aguda y desenvuelta).

Es Necesario tener en cuenta este concepto ya que su vitalidad para enfrentar
nuevos desafios, se refleja en una abundante muestra para el museo, que debera
estar presente y expuesta en el sistema interactivo, sobre todo en el desarrollo del
Sitio Web.

Facultad de crear. Capacidad de Creacion.
Violeta, a través de su obra artistica, encarnaba la creatividad de pueblo Chileno.

Concepto que alude a la genialidad y originalidad de la artista y que debe estar
plasmada en la propuesta grafica.

Estilo pictdrico caracterizado por la deliberada ingenuidad, tanto en la
representacion de la realidad como en los colores empleados.

Resulta un concepto fundamental para el desarrollo de la propuesta gréfica ya que
lo Naif de su obra, se ve reflejado en la fuerza del colorido, en la audacia, intuicion
y espontaneidad con gue organizaba el Universo cromético, deformaciéon
emocional de la realidad y abstraccion gue plasmaba en sus obras.

Conjunto de creencias (mitos y leyendas), costumbres y artesanias
tradicionales de un pueblo.

Este concepto también resulta fundamental, ya que forma parte del patrimonio
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cultural que se dedico a rescatar Violeta Parra. En lo que se refiere a su obra
musical, ella recopild el folklore, recorriendo todo Chile y lo manifestd en sus
composiciones musicales. Por otra parte, en lo que respecta a su obra plstica,
Violeta se dedico a rescatar a través de sus oleos y arpilleras, mitos, leyendas y
costumbres del pueblo chileno.

Es importante tener en cuenta para el tratamiento gréfico del diseno de la interfaz
de usuario del sistema interactivo, rescatar el uso de un codigo gréfico coherente
con la época en la cual se desarrolld la artista Violeta Parra (Nueva cancién Chilena),
politica y tecnoldgicamente hablando.

Arte u obra de los artesanos.

Artesano: persona gque ejercita un arte u oficio meramente mecénico. Usado
modernamente para referirse a quien hace por su cuenta objetos de uso doméstico
imprimiéndoles un sello personal, a diferencia del obrero fabril.

Otro concepto clave gue se desprende del folklore es la artesania, que representa
una de las actividades méas importantes realizada por Violeta Parra. Sus cerdmicas,
sus mascaras de papel maché, sus oleos y arpilleras estdn desarrolladas bajo
principios artesanales, que le otorgan indudablemente a su obra, caracteristicas
diferenciadoras, ademas de un propio sello personal de la artista.

La manufactura artesanal posee caracteristicas muy especiales que la diferencian
de otros métodos de elaboracidn y que estdn reflejados en toda la obra de
Violeta Parra.

Asl, caracteristicas como rusticidad, “imperfecciones” o irregularidades tipicas de
la artesania deben ser tomadas en cuenta al momento de disefar, pero llevadas a
un tratamiento gréfico normalizado y estético.



Tradiciéon: Transmision de noticias, composiciones literarias, doctrinas, ritos y
costumbres, hecha de generacion en generacion. Noticia de un hecho antiguo
transmitida de este modo. Doctrina, costumbre, etc., conservada en un pueblo
por transmision de padres a hijos.

Se trata de un concepto relevante, entendiendo por tradicion todo aquello que
envuelve al personaje Violeta Parra 'y su obra plastica. Como se trata de un legado
que fue declarado patrimonio cultural, el concepto tradiciéon se entenderd como
la comunién, la conjuncion, la fusion entre lo antiguo y lo modemno, entendiendo
como antiguo a Violeta Parra en sf misma 'y toda la obra generada por ella (es decir
la muestra de la exposicion), y como modemo, el establecimiento, la estructura
del Museo y los medios de comunicacion encargados de exponer y difundir dicha
obra.

Es importante tener presente este concepto a la hora de disefiar la interfaz gréfica
del sistema interactivo ya que éste deberd manifestar esta fusion de lo tradicional
y lo moderno.
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Como ya se menciond anteriormente, el disefio de un sistema interactivo multimedial
para el museo Violeta Parra involucra en primer lugar, el diseno de un sitio web que
pOor una parte, contard con un recorrido virtual que permitird al usuario visitar y
recorrer los diferentes pisos que componen el museo y familiarizarse con la muestra
de la exposicion y que ademaés, contard con informacion inédita y exclusiva sobre
la vida y prolifica obra de la artista, abarcando teméticas como sus arpilleras, dleos,
escritos y también, dandole al usuario la oportunidad de conocer su extensa
discografia y acceder a material audiovisual.

Lo anterior permitird convertir este sitio web en una extension fuera del dmbito del
museo como un medio que complemente la exposicion de la muestra ya existente.
Para ello, se encontrard en red en forma permanente, pudiendo ser actualizado
segUn los cambios que el museo Violeta Parra estime conveniente.

Para el disenho del sitio welb, en primer lugar, fue necesario definir el mapa de
navegacion, que indlica las secuencias de acciones y enlaces entre las distintas dreas
de contenidos y que permite clarificar el funcionamiento I6gico de la interfaz
interactiva.

En este caso en particular, el sitio posee una estructura de navegacion compuesta,
que permite a los usuarios navegar lioremente por los distintos contenidos, pero
gue en ocasiones son restringidos por presentaciones jerdrquicas.

En primer lugar, se accede a la pdagina de inicio del sitio, en la cual se deja
inmediatamente claro que se trata del sitio oficial del Museo Violeta Parra por
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medio de la aparicion del castillito rojo modelado en 3d (estructura del museo),
con un titulo y texto explicativo sobre el museo y con una cancidn instrumental de
Violeta Parra de fondo.

La pasgina de inicio permite seleccionar, a través de botones de texto animados, el
idioma con el que se quiere navesar el sitio, dando tres posibilidades: Inglés (por
ser un idioma universal), espanol (idioma de origen de la artista) y Francés (debido
al gran reconocimiento que tiene Violeta Parra en paises Europeos, especificamente
en Paris donde radicé muchos anos).

La seleccidon del idioma da paso a una nueva pPasina “bienvenido” en la cual se
expone la misidén del museo acompanada de una franja de imagenes animadas y
una fotografia de Violeta Parra. En esta paging, aparece el menld de navegacion
principal que muestra las opciones de recorrido disponibles. Es importante senalar,
gue este menU principal estard presente en todas las paginas del sitio, es decir, en
toda la navegacion se tendrd acceso a él, lo que permite recorrerlo libremente sin
tener que volver a atrés.

El menu estd compuesto por 6 botones (Museo, Vida, Obra, Discos, Multimedia y
Contacto) que corresponden a iconos normalizados de extractos de algunas
obras de Violeta Parra y representativos del contenido de la pasina a la cual enlazan,
alos que se le aplicd un tratamiento grafico coherente a la temética del sitio y a los
conceptos anteriormente explicados.

Estos botones tienen una funcién de rollover, puesto que al poner el cursor sobre
cada uno de ellos, los iconos correspondientes cambian de color (se invierten) y
aparece sobre ellos un texto explicativo a modo de anclar la connotacion del



icono y precisar hacia gque pasina conducen. Ya que los botones del menl estan
disponibles en todas las paginas del sitio, para situar al usuario en que pPasina se
encuentra, se decidid mantener el botdn correspondiente inactivo( con los colores
del rollover pero sin el texto de anclaje).

En algunas paginas interiores, se encuentran botones de navegacion anexos al menu
principal, gue permiten acceder a nuevos contenidos dentro de la pégina en la
que el usuario se encuentra. Este submenu estd conformado por botones de
texto, que tienen un rollover que consiste en una pegueia animacion, que mezcla
los dos colores principales utilizados en la interfaz del sitio y que, cuando se
encuentran inactivos (el usuario se encuentra en esa pPagina) mantienen una opacidad
al 50% del color en reposo. A la vez, y siempre pensando en la facilidad de
navegacion, estos botones también estan permanentemente presentes en la pagina
correspondiente, lo que permite enlazar de una pPA&sgina interior a otra e incluso
enlazar con una pagina del menu principal.

Algunas paginas interiores, poseen animaciones simulando en Flash Pop up, ya que
para mantener la limpieza de la interfaz gréfica, se decidio incluir toda la informacion
dentro de la animacion. Asi, paginas como “obra” (y sus correspondientes paginas
interiores “arpilleras”, “oleos” y “otros”) v la pagina “objetos personales” (pagina
interior de “vida”™), tienen este tipo de animaciones, donde los contenidos se
presentan en forma de galeria de imdgenes. Asi, para acceder a laimagen ampliada,
sélo basta con hacer un clic con el mouse sobre las imdgenes peguenas en menor
opacidad, que juegan el rol de botones y que al enlazar, dan paso a una animacion
de derecha aizquierda que oculta todos los botones de la galeria y abre la fotografia
en gran tamano. Para volver al menl de botones de imdgenes, solo basta hacer un
clic sobre laimagen ampliada, como bien explica un texto que aparecey “sigue” al
cursor. (efecto mouse trailer)

» o«

Por otra parte, paginas como “escritos”, “discos” y “multimedia”, utilizan otro tipo
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de recurso para simular el Pop up. Ya que el contenido incluido en estas paginas es
de mayor peso, se optd por utilizar y cargar peliculas externas. Asi, por ejemplo,
al seleccionar en la pdasgina discografia una caratula de disco especifica (que
igualmente es un botdn de imagen), se carga una pelicula externa que contiene los
nombres y letras de las canciones pertenecientes a ese disco. Igualmente sucede
con la péasgina “escritos” que tiene botones de texto que permiten cargar las
peliculas externas que contienen los diferentes escritos y con “multimedia”, que
también utiliza botones de texto que permiten cargar los videos que se encuentran
en peliculas externas. En estos casos, existe la posibilidad de cerrar el “Pop up” a
través de un botdn cerrar, que permite volver a la pagina principal desde donde
fueron llamados.

La pégina “museo” constituye uno de los principales atractivos del sitio; el recorrido
virtual interactivo del museo. Para esto se dispuso una imagen del castillo rojo
modelado en 3D, que se encuentra animada, ya que al pasar el cursor por sobre
los cuatro pisos que conforman el castillo, desaparece la parte frontal de la
estructura y se activa la zona del piso seleccionado con el cursor, o que permite
examinar el entoro. Esta zona, ademas constituye un botdn para acceder a un
“Pop up” de una vista panordmica, también modelada en 3D del piso en cuestion.
Se utilizd el modelado 3D, ya que, como se menciond anteriormente, el castillo
alin se encuentra en construcciony por lo tanto, es una simulacion de lo que serd
finamente el Museo.

De las cuatro panordmicas existentes, dos de ellas dan al usuario la posibilidad de
enlazar con algunas de las paginas nombradas anteriormente, por medio de botones
invisibles ubicados en lugares estratégicos de la vista, tal es el caso de la vista del
auditorio, en donde la imagen que aparece en la pantalla de éste, es un botdn que
carga un “pop up” de uno de los videos multimedia disponibles.

La péagina “vida” permite acceder a informacion especifica de la artista, donde a



través de una cronolosia, se muestran los hitos importantes que marcaron la vida
de Violeta Parra. Esta cronologia estd compuesta por botones de imagenes y
pequenos titulos ordenados en el tiempo, y al hacer clic sobre una de las imagenes,
¢ésta aparece ampliada en la parte izquierda del interfaz, acompanada del texto
correspondiente. Otras péginas internas como “perfil” y “objetos” conforman esta
seccion.

Finaimente la pasina “contacto” permite establecer comunicacion con el Museo
Violeta Parra a través de un formulario de contacto. En éste se consultan los datos
bésicos del usuario para poder responder a sus consultas y/o mensajes, lo que
ademas permite al Museo crear una base de datos con potenciales visitantes.

En esta péagina también se muestra la ubicaciéon geosréfica del museo por medio
de un mapa de la zona y el detalle de la direccién y teléfonos del Museo.
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8.2.2. Diseno de los componentes de la Interfaz Grafica de Usuario

BOTONES MENUDENAVECACIONPRINCIPAL El diseno de la interfaz gréfica de usuario del sitio web, involucra diversos elementos

gréficos cuya creacion debe mantener una coherencia formal con los conceptos
y objetivos establecidos para el proyecto. Se trata de un proceso que implica una
metodologia basada en la generacidn de alternativas y desarrollo de variables que
finalmente permita la toma de decisiones respecto a la seleccion del diseio mas
apropiado y coherente.

8.2.2.1. Botones de navegacién
Reposo

Como se menciond anteriormente, los botones de navegacion son los encargados
de permitir la interaccidn del usuario, es decir, que al hacer clic sobre ellos se
desencadenen acciones que permita el recorrido adecuado del sitio. Uno de los
objetivos primordiales en el disefio de los botones, consiste en lograr que éstos
posean un sentido claro y un cédigo comprensible y pregnante que permita al
usuario entender de manera intuitiva la accidn correspondiente del botdn.

Para lograr lo anterior se decidié utilizar, para el menl de navegacion principal con
sus 6 botones, iconos caracteristicos que aludieran al universo de Violeta Parra,
para lo cual se rescataron y seleccionaron extractos, detalles de algunas arpilleras
bordadas por la artista, que permitieran relacionarlos a través de su connotacion

con la accién de cada botdn correspondiente.
Rollover

Una vez seleccionados los fragmentos més pertinentes, fue necesario comenzar
con un proceso de interpretacion, normalizaciony simplificacion de cada elemento,
transformdndolos y adecudndolos a la necesidades del proyecto, logrando
finalmente establecer un icono de cada uno de ellos, que correspondiera a una
abstraccion pero que a su vez cumpliera una funcion estética.

Para el tratamiento grafico de cada icono, se decidid investigar y rescatar los
codigos de la gréfica utilizada en la época de Violeta Parra (época de la Nueva
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Cancién Chilena), que estaba fuertemente relacionada e influenciada por la politica
delmomento'y la tecnologia que existia. Se determinaron como puntos importantes
la valorizaciéon de las lineas (trazos gruesos Y luego finos), el uso de la técnica de
filete negro u otro color plano para ocultar imperfecciones y la sicodelia del uso
cromético. Sin embargo, el rescate de estos coddigos de época, fueron fusionados
con la modernidad que hoy en dia vivimos.

Ademéds, fue necesario y fundamental rescatar de la obra de Violeta Parra, el uso
inconsciente de la estética «Naif» que se olbserva en el uso expresivo del color, la
deformacion emocional de la realidad casi cubista y el uso nulo de la perspectiva.

En el caso particular del botdn “museo”, no se encontrd ningln extracto que
permitiera relacion alguna con el contenido que le correspondia, por lo tanto, se
cred unicono a partir del rescate de una fragmento simbdlico de la estructura del
Museo (torre del castillito rojo) con el mismo grado de iconicidad y el mismo
tratamiento gréfico de los otros botones.

Para el Botdn “vida”, se selecciond un fragmento de la marca de la “pena de los
Parra”, disenada justamente por Violeta Parra. Se trata de un icono de la flor “violeta”,
lo que claramente por su nombre, se asocia inmediatamente a la artista en cuestion.

Para el botdn “Obra”, primeramente se realizé una alternativa gue involucraba el
fragmento del ojo de la arpillera “afiche para el Louvre” , sin embargo, el grado de
iconicidad del botdn se alejaba del resto, por lo que finalmente se optd por utilizar
un segmento de una cara que tiene un acercamiento en la parte de los 0jos,
connotando el aspecto “visual” en el botdn que enlaza con la galerfa de imagenes
de la obra.

Por otra parte, para el botdn “Discos” se decidid utilizar un fragmento de la arpillera
“hombre con guitarra” , rescatando especificamente la guitarra y la mano que la
toca por lo simodlica que resulta su asociacion con el concepto musica y por

ende, a la discografia. Debido a la complejidad del extracto y para su utilizacion en
tamano reducido para el botdn, fue necesario simplificar laimagen y transformarla
en un icono de un guitarrdn de cuatro cuerdas (el cuatro), que también tocaba la
artista para crear su musica.

Para iconizar el botdn “multimedia”, se utilizé el fragmento de personaje de una de
las arpilleras, que consiste en la representacion de una nifa-mujer cuyo rostro
muestra una expresion expectante, lo que permite asociar el rostro sobre todo a
los sentidos vista y oido, que se asocian con las reproducciones audiovisuales.

Finalmente, para el botdn contacto, se decidié utilizar un extracto de la arpillera
“contra la Guerra” en la cual, como la propia Violeta Parra lo explicd durante una
entrevista realizada en el Museo de Louvre ( extracto de video que estd presente
en la seccion Multimedia del sitio), se ven 4 personajes donde el primero la
representa a ella. De las cabezas de cada personaje brotan flores, a través de las
cuales ella representaba el alma humana. Se decidid utilizar este icono por la
asociacion directa que tiene respecto a Violeta Parra y ademas ya que conforma
una parte de la imagen de marca del Museo, lo que relaciona coherentemente el
icono con el contacto con el Museo.

Como se explicd anteriormente, estos botones tiene una funciéon rollover que
invierte los colores del botdn con respecto a cuando estédn en reposo y a la vez,
aparece un texto explicativo que permite anclar la connotacion del boton.

Los 6 botones son imédgenes vectoriales que luego fueron traspasadas a photoshop
para poder agregarles una sombra paralela que les permita sobresalir con respecto
al fondo, sobre todo en el caso de los botones cuando estan en reposo, ya que
el borde es blanco y se pierde cuando el fondo no es oscuro.

Para los submenU, gque permiten recorrer las paginas interiores, se utilizan botones
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de texto en tipografia “Big Fish Ensemble” , con una peguena animacion lUdica QL@



BOTONES SUBMENU DE PAGINAS INTERIORES ‘ o .
gira las letras de la palabra y mezcla los dos colores principales utilizados en el

) desarrollo de la interfaz gréfica. Cuando estos botones se encuentran desactivados
P ER\OlL (en caso gue el usuario esté en la pagina correspondiente al botdn), mantienen el
segundo color del rollover pero en opacidad al 50%.

Reposo ARPiLLER@S Desactivado
. Finaimente, se utilizan botones de textos complementarios e informativos, pero,
ES CR |TOS ya que cumplen una funcién secundaria, utilizaran la tipografia Verdana negrita'y en
color violeta con rollover de opacidad alfa al 50%. Cuando estén desactivados,
OTROS ELEMENTOS DE NAVEGACION permaneceran en esta opacidad.

I Otros elementos de navegacion como lo son el scroll (barra de desplazamiento
@ { 0 Flechas del scroll de texto), los componentes del visualizador de video (ootdn play/ tocar, stop /

| detener vy pause/ pausa), y elementos referentes al sonido (nota musical que
permite escuchar o detener la musica tanto ambiental como en la discografia),

“{ | PN I Scroll para dezplazar linea también mantienen una coherencia formal con respecto al cédigoy color utilizados
| ;. .

uﬁ l L@ i cronolosgica en «ida» en os botones.

-——

Los colores utilizados en el sitio responden a un objetivo especifico. Se utilizd el
Violeta como color principal, debido a la gran identificaciéon que sentia Violeta
Parra con este color respecto a sunombre. En una entrevista realizada en el museo
de Louvre durante su exposicion, Violeta explicaba su arpillera «Contra la guerra» y
Cuenta que uno de los personajes es ella, y la entrevistadora le pregunta por qué el
personaje estaba representado en morado, a lo que ella responde que es porque
R: 113 R: 212 R: 955 R: 955 es ellay porgue es el color de su nombre: «Violeta». Asl, cada vez que Violeta
Queria representarse en su obra, aplicaba el uso de este color. Lo anterior se
ratifica alin mas, ya que durante el andlisis del sitio de la Fundacién Violeta Parra, se
detectd el uso corporativo y oficial del «violeta» para identificar a la artista.

COLORES UTILIZADOS EN EL SITIO

G: 30 G: 187 G: 159 G: 204

B: 118 B: 214 B: 0 B: 0

Valor hex:#711E76 Valor hex:#D4BBD6 Valor hex: #FF9900 Valor hex:#FFCCO0 ) ) )
Por otra parte, el uso del color naranjo permite crear un contraste visual para

titulos, subtitulos e informacidn relevante. Aungue el amarillo corresponde al color
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diametralmente opuesto al violeta en la rosa cromética (color complementario),

se decidio utilizar finalmente un color andlogo entre el amarillo y el naranjo fuerte
para lograra resaltar algunos contenidos, ya que el color amarillo sobre fondo
blanco se perdia.

La interfaz gréfica del sitio es bastante limpia, ya que sobre el fondo blanco, se
conjuga el uso de imdgenes en el extremo izquierdo y de texto en el extremo
derecho. La animacién, que recordemos estan en un tamano personalizado para
ser montado sobre un fondo violeta html, tiene permanentemente un borde
irregular, que permite delimitar la animacion y hacerla sobresalir del fondo morado
a través del uso de lineas de facturacion organica que simula un “prepicado”
natural. El valor estético que otorga el uso de este tipo de trazos, logra manifestar
las irregularidades v la rusticidad tipicas de la manufacturacion artesanal y por lo
tanto alude al folklore, uno de los conceptos fundamentales establecidos como
base para el diseno.

En una primera instancia, en la pasgina bienvenido se aprecia el castillo rojo, estructura
del museo, modelado en 3d al cual se le aplicd un filtro de “pinceladas” que
permite eliminar el aspecto frio de magqueta a la estructuray que a la vez, acerca el
modelo 3D a un tratamiento gréfico mas acorde a los conceptos artesanal y naif
asociados a Violeta Parra. Esta primera intervencion gréfica, permite fusionar lo
antiguo y lo moderno, lo tradicional de Violeta Parra en oposicion a la estructura
propia del museo.

En el extremo inferior izquierdo, se encuentra ubicada la imagen de marca del
museo Violeta Parra, que esta presente permanentemente durante la navegacion
(en todas las paginas) como simbolo identificador del sitio y constante indicador
del origen del contenido que se recorre.
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Un texto animado surge desde la parte inferior y se posiciona dentro de un borde
irregular fino color naranjo, acompafado de un extracto de una version instrumental
de Intillimani de “run run se fue pa I Norte” composicién musical de Violeta Parra,
creando inmediatamente una ambientacion folkidrica que invita y atrae al visitante
virtual a entrary recorrer el sitio. Esta pagina es la que permite seleccionar el idioma
con el cual se va a recorrer el sitio.

La seleccion de un idioma da paso a la pagina “bienvenido” en la que se puede
apreciar la utilizacion de una franja de distintas imdgenes aludiendo a Violeta Parray
a su obra y que se encuentran animadas con un cambio de opacidad,
encendiéndose y apagandose a destiempo. Esta franja posee este mismo trazo
irregular, que serd utilizado como borde enmarcador de todas las imagenes
presentes en el sitio logrando asi establecer una coherencia en el sistema visual. En
esta pagina se tiene acceso por primera vez al menl de navegacion principal
formado por los 6 botones, que se sitlan en el costado inferior derecho justo
sobre la linea organica que delimita el borde de la animaciéon con respecto al
fondo violeta html, creando un quiebre en el espacio de la interfaz gréfica que
dirige automéaticamente la atencidn hacia el menu . Asi, la mitad superior de los
botones resalta sobre el fondo blanco de la animacién y la otra mitad inferior se
acopla al fondo violeta. Una sombra paralela aplicada a los botones permite que
el borde blanco de los botones no se pierday a la vez, permite generar un efecto
de relieve que impulsa a apretar. Este efecto desaparece una vez que el botdn es
activado.

En la parte superior derecha, se encuentran ubicados los titulos de las pasinas, a
los que se suman subtitulos en caso de encontrarse en 4ginas interiores. Estos
titulos y subtitulos utilizan tipografia “Doggy” en color naranjo, que permite
destacarlos con respecto al resto de los elementos y ademés al tratarse de una
tipografia de cédigo formal ristico, permite acercarse a los conceptos artesanal y
folklore tan asociados a Violeta Parra.



Las imagenes ubicadas en el extremo izquierdo, son alusivas al contenido de la pagina en la que se encuentran
y algunas tienen un tratamiento gréfico de variacion de color al naranjo, que permite resaltar laimagen sobre
el fondo blanco. Las imdgenes que utilizan este recurso cumplen una funcién ilustrativa del contenido
expuesto en el sitio, en cambio, aquéllas que no utilizan este recurso, cumplen otra funcidn, ya que son
botones que conllevan a acciones. Este es el caso de las galerias de imagenes expuesta en la pagina “obra”
y sus paginas interiores “arpilleras”, “dlecs”, “otros” y en la pégina interior “objetos” de la pagina “vida”,
donde las imagenes estan dispuestas en formato pequeno, en opacidad baja y sin ningun tipo de borde,

lo que deja entrever que se trata de imdgenes que cumplen otro rol dentro de la interfaz.

Las imagenes o botones de imdgenes situados en el costado izquierdo, siempre estdn acompanados de
un texto explicativo, que puede tener barra de desplazamiento o no dependiendo de lo extenso de la
informacion. Para este tipo de textos, se decidio utilizar la tipografia “Verdana” en color gris oscuro, ya que
este alfabeto estd presente en la mayoria de los navegadores y sistemas operativos, lo que protege y
asegura la visualizacion correcta y fiel del disefio original.

Esta disposicion de los componentes de la interfaz se repite en todas las paginas interiores del sitio,
Doggy ~ creando asi un sistema visual coherente, limpio y ordenado. La presencia de espacios blancos dan al sitio
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWWXYZ . . .

un aspecto moderno y que a la vez resulta muy funcional, ya que permite una facilidad de lectura 'y una

abcdefghijklmniopgrstuvwxyz i6n facil d -, te del .
1234567890.-.:: 718 #) comprension facil de navegacion por parte del usuario.

Bi9 fiSh EnSembLe Para aquellos elementos que requieran un borde delimitador, como es el caso del visualizador de las

ABCDEFSHIMNOFRSTUWA/XYZ panordmicas 3D del recorrido virtual de la pagina “museo” ; el visualizador de videos en la péagina “multimedia”

AU MROIUSTIN 12 : la linea cronoldgica en la “pagina “vida” ; v la informacion de la discografia en la pagina “discos”, se decidié

Iz306T650- g utilizar un borde que simula una ventana con colores naranjos y amarillos que permiten destacar su contenido.

Verdana normal A esta “ventana” se le aplicd un trazo fino de facturacion orgénica del mismo color generando una

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWWXYZ irregularidad que rompe con la limpieza del fondo.

abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz

1234567890.:,:(¢?i1$%) Este mismo borde organico se utilizd para delimitar la informacion de las letras de las canciones en la
discografia y los datos del formulario de contacto, logrando asi establecer un sistema visual coherente en
todo el sitio.
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8.2. 5. Analisis y Funcionamiento de la interfaz del Recorrido Virtual

Imagen Renderizada Interactiva del castillo
rojo, estructura del Museo Violeta Parra,
en formato JPG optimizada para la Web.

Estaimagen comprende un clip de pelicula
formado por cuatro botones invisibles
correspondientes a los 4 pisos del Museo.
Cada uno de estos pisos tiene asociada
una accién en la cual, al situar el cursor socore
el botodn, es posible examinar el interior de
la sala, mediante un nuevo clip de pelicula
que incorpora un efecto alfa que hace
desaparecer la parte frontal del castillo y
las muros exteriores de la zona.

Paralelamente, en la parte superior derecha
de la imagen,aparece un texto explicativo
acerca del piso seleccionado informando
al usuario lo que ahi se exhibe.

Al visualizarse el interior de la sala
seleccionada, el cursor cambia, indicando
gue hay un érea con vinculo gue lleva a una
vista panordmica de la Sala.
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Piso -1

Anfiteatro/Arpilleras

El Museo Wioleta Parra surge de la justa v
oportuna voluntad de celebrar la memoria de la
artista chilena, para exponer aqui su
extraordinaria obra plastica formada por las
célebres arpilleras v dleos, declarada Patrimonio I
Macional Cultural en 1992 v que ha recorrido ' ,[

varios paises desde 1959, a través de numerosas
exposiciones,

El resultade fue la creacion de un espacia fisico, :
un centro de difusion permanente del legado de !
loleta Parra, donde se conjuga la vida de la -
artista junto a su obra, generando asi una
instancia para la expresion artistica en beneficio
de la cultura popular v tradicional chilena.

Si bien en un principio la idea era llevar a cabo &l
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8.2. 5. Analisis y Funcionamiento de la interfaz del Recorrido Virtual

En la siguiente serie de imagenes, se puede
apreciar el desglose de los diversos
fragmentos que permiten la interactividad
de la imagen global del castillo modelado
en 3D.

Todas las imagenes, correspondientes a los
diferentes pisos, se encuentran renderizadas
por separado y luego fueron guardadas en
formato JPG optimizadas para la Web.

Para poder realizar cada render, fue
necesario utilizar un encuadre de camara
comun para todos los pisos modelados,
gue permitiera ensamblarlos perfectamente
dentro de la estructura del castillo y asf
poder articular exitosamente la interfaz.
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8.2. 5. Andlisis y Funcionamiento de la interfaz del Recorrido Virtual

Como bien se explicd anteriormente, cada uno
de los 4 pisos, constituye un botdn invisible
que permite visualizar el interior del museoy a
la vez indica la existencia de un vinculo . Al
hacer clic sobre el piso seleccionado, se abre
un visualizador que contiene una panordmica
de la sala.

Al costado izquierdo, se pueden observar las
4 panordmicas a las cuales es posible acceder.
En orden desde arriba hacia abajo:

Piso 2: Restaurante / Cafeteria

Piso 1: Recepcién / Tienda / Bafios
Piso -1: Anfiteatro / Arpilleras

Piso -2: Oleos / Objetos Personales.

Cada una de las imagenes de las 4 panoramicas,
mide 1924 X 330 px, a una resolucion de 72
dpi, cuyos render fueron retocados para luego
ser guardados en formato JPG optimizados
para la web.

Para recorrer las panordmicas, se debe mover
el cursor en forma horizontal, y si se desea
volver a la pagina interior donde se encuentra
el castillo, basta con sdlo cerrar la ventana.
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8.2. 5. Analisis y Funcionamiento de la interfaz del Recorrido Virtual

Vista panordmica del piso -1, Anfiteatro y Oleos

Museo ;
-
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Es importante mencionar que, tanto las salas propiamente tal como también todos
los elementos que la constituyen, fueron modelados en 3D, a modo de simulacion
de lo gue actualmente se estd construyendo v serd finalmente el Museo Violeta
Parra.

Sin embargo esta simulacion estd basada en el estudio de los planos finales de las
modificaciones de la estructura. El castillo rojo, al ser monumento Nacional no
podia modificarse, por lo tanto se estipuld que este albergarfa las oficinas
administrativas del museo, y que estaria unido a través de una galeria de «cristal»
con el Ter piso de la nueva construccion. Asimismo, los elementos contenidos
dentro de la las salas, fueron determinados a partir de un estudio de la muestra
museogréfica.

Es importante mencionar, que las 2 panordmicas que exhitben la muestra, contienen
objetos estratégicos (algunos con animaciones como es el caso de la proyeccion
gue se encuentra en el anfiteatro) que cumplen la funcidn de botones invisioles
que permiten enlazar directamente con el contenido expuesto, o bien enlazan
con la pasina gue los contienen.

En el costado izquierdo, se explica a modo de ejemplo, el funcionamiento conla
panordmica del anfiteatro.

Sobre el teldn, hay una animacidn, botdn invisible que al hacer clic con el mouse
sobre él, permite cargar uno de los videos de la seccion multimedia.

Es importante sefalar, que el recorrido virtual no inhabilita la posibilidad de recorrer
individualmente cada una de las paginas, dando al usuario la oportunidad de ir
recorriendo paralelamente el sitio si asi lo desea.
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8.2. 6. Paginas que conforman el sitio

Pé&gina Inicio

Al gbrir la direccién indicada (www.museovioletaparra.cl), se despliega en la pantalla
una pasina de fondo blanco, con un borde irregular de trazo organico y artesanal
gue delimita el espacio Util de la animacion sobre un fondo violeta. La pagina
exhibe una imagen del castillo rojo modelado en 3D, instalacion y estructura final
del Museo Violeta Parra con un efecto de «pinceladas» para lograr coherencia con
el resto del sistema visual. Al mismo tiempo, aparece un texto con una animacion
a modo de «créditos» desde abajo hacia arriba, centrada dentro de un borde
irregular. Este texto informa al visitante virtual sobre el museo y lo invita a conocer
y recorrer el nuevo Museo gue se estd construyendo en honor a Violeta Parra.
Todo esto, acompanado de la cancidn «Run Run se fue pal Norte», compuesta por
la artista e instrumentalizada por el grupo Intillimani, que permite ambientar y darle
al sitio un caracter folklérico.

En esta misma [paging, al usuario se le da la opcidn de seleccionar el idioma con el
cual desea recorrer el sitio. Existe la posibilidad de recorrerlo en Espanol (idioma
nativo de Violeta Parra), Inglés (idioma universal) y Francés (oor su reconocimiento
en Europa, sobre todo en Francia).

En el extremo inferior izquierdo, se presenta laimagen de marca del museo, que
estard presente durante todo el recorrido del sitio para su identificacion.

P4gina Bienvenido

Una vez seleccionado el idioma, se presenta la pagina «oienvenido» en la cual se
presenta una franja animada de fotografias referentes a la vida y obra de Violeta
Parra. Las imagenes se prenden y se apagan a destiempo (efecto alfa), rompiendo
con la limpieza del fondo blanco. Bajo esta franja se presenta una fotografia de

i%145



[E7 Tnieta - Microsstt internet Explorar e

P g ————— [

= B G v rrenn @ ranets £ (-

it . rusmacriolet sparra.d - By

st Fnrc

21 infela - wicresatt Intarnat Explarar
P T T em———— F

Faorrce i mknads £ - 0 B -

EIERTE

GOt 0 ® 0000 0 W00 090D 00059000« %0-000 4 4D S Vs 200 - %0 0.2 BB B, P V-89 P 00" g S @ SMer <00 B0 P00 00 00000 007 2 01 ol . A WIAND 000 %00 @ ¢ QOO . sPNE0p ot 1P §7Q G % 0@ 0 90 B’ . BBvoteg POt NI, 0.0 0% We s, B e, PO aous B 0T --@

Violeta Parra trabajada en variacion de color a un naranjo sepia, que permite
connotar la tradicion, lo antiguo, que contrasta con lo moderno de la interfaz.

A la derecha aparece un texto que manifiesta la mision y objetivos del museo y
bajo, éste, aparece el menu de navegacion principal del sitio, con los 6 botones
de acceso a las diferentes pdasginas. principales (museo, vida, obra, discos,
multimedia y contacto).

Pagina Museo

Esta pdgina presenta una vista del castillo en 3D, pero esta vez la construccion
mantiene su apariencia de maqueta, con bordes outline que muestran que existe
construccion bajo tierra. Esta imagen, como se explicd anteriormente en «el
funcionamiento de la interfaz del recorrido virtual», posee botones invisidles en
cada piso, que permiten visualizar el interior de cada uno de ellos a través de un
efecto alfa. Ademds, cada botdn permite vincular con su panordmica
correspondiente. La utilizacion de este tipo de medio interactivo, permite lograr la
fusion entre lo antiguo y lo moderno, donde lo tradicional corresponde a la muestra
del museo Y lo moderno se refleja a través de la estructura del Museo propiamente
tal y en la utilizacion de este medio para lograr difundirlo de una forma atractivay
Creativa, explotando el potencial comunicacional que nos otorgan las nuevas
tecnolosias.

A la izquierda se presenta la pagina museo, con un detalle de como se visualiza
cuando se pasa el cursor por sobre el piso seleccionado, y luego se muestra la
panordmica correspondiente a esa sala: en este caso es el piso -1 anfiteatro /
arpilleras. La panordmica aparece centrada en la animacion, en una ventana
visualizadora simulando un pop up con un tratamiento gréfico basado en bordes
irregulares y contraste de colores. La utilizacion de este tipo de ventanas permite
que, al cerrarla, se vuelva a la imagen anterior inmediatamente. la visualizacién se
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realiza desplazando el cursor horizontalmente, donde existen algunos objetos
18 ML m:m, cnts rtmores @nanes @ (3005 B HB activos (botones) gue permiten vincular a otras péginas o frames pertinentes. En

este caso, la sala audiovisual tiene una animacion que simula la proyeccion de uno
de los videos Y al hacer clic sobre el, carga uno de los video de la pagina multimedia.
Algunas arpilleras también estén vinculadas con su respectiva imagen ampliada.

Pagina Vida

Esta ppdgina presenta una linea cronoldgica en la cual se mezclan imégenes con
titulos referentes a informaciéon de hitos importantes en la vida de Violeta Parra.
Esta linea de tiempo se puede recorrer con una barra de desplazamiento donde
cada fotografia, constituye un botdn que permite cargar, en el costado izquierdo
del visualizador, la fotografia seleccionada ampliada con un texto explicativo
correspondiente. La pasina presenta un suoment formado por botones de texto
o dnre gue permiten acceder a las pasinas interiores Pefil, Objetos y ademas esta presente
o e et 8c) el botdn Cronolosia que deja volver a la pagina vida.

Bechw TASEn Ve Paesdss emesiactse Rouds

D [0 B G Dot e @uamts @ (3-5% B EB L )
r— - Pagina Perfil

La pdsgina muestra un texto explicativo referente a la importancia sociocultural de
la artista, acompanado de algunas citas de gente que tiene que ver con el dmbito
artistico o familiar. A la izquierda del texto, se presenta una animacion que a través
de un botdn, activa un efecto de persiana, que cierra la fotografia actual dando
paso a las siguiente como se muestra en detalle a la izquierda. Se trata de un
compilado de imagenes que captan momentos importantes de Violeta y de su
valor y legado sociocultural.

Para el enlace «Objetos» de la pagina vida, se utiliza el mismo tipo de interfaz y
acciones gue para la pagina obra y sus sub-pasginas, interfaz de usuario que serd
explicada a continuacion..

s dmrc
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[—— & Esta pagina permite acceder a la obra plastica de Violeta Parra. Se trata de una

Galerfa de imagenes donde se pueden visualizar ya sea las arpilleras, los dleos,
otros (que involucra sus mascaras, cuadros de papel machéy cerdmicas)con sélo
seleccionar el botdn de texto correspondiente situado en el subment ubicado en
la parte inferior izquierda de la pagina.

El funcionamiento de la interfaz de esta galeria de imdgenes consiste en un conjunto
de botones de fotografias pequenas de cada una de las arpilleras en este caso,
que se encuentran en opacidad bajay que al hacer click sobre ellos, desencadena
una animacion gue simula una persiana y que recose y hace desaparecer el menu
de imdgenes, desplegando sobre todo el costado izquierdo la imagen seleccionada
ampliada. Abajo de la imagen, aparece un titulo o breve explicacion sobre la obra
u objeto expuesto.

st dnr

) - i Intal ' == . . L .

L — o Inmediatamente, aparece un texto que sigue el movimiento del cursor y que dice
) B B ] Poinss Frrmons @ranr @3- B HB «click cerrar», informando al usuario cémo cerrar esta imagen ampliada y volver al

it [, useavicletacarm o « v =

menU de imdgenes (con el mismo efecto de persiana anterior).

Al costado derecho del menl de imégenes, se presenta un texto informativo
aludiendo ala obra en general de la artista, especificamente en esta pagina
refiriéndose a las arpilleras, que comienza con una cita de Violeta explicando su
obra.

Para las péaginas Oleos, Otros y Objetos personales, se utiliza el mismo tipo de
interfaz y la misma dindmica de visualizacién de imdgenes. Se decidio abarcar en el
sitio toda la muestra del museo, e incluso complementar con informacidn anexa
sobre la artista, 1o que refleja la vitalidad e intensidad de Violeta a través de un sitio
completo que permita difundir su prolifica obra.

e dnrc
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Pagina Escritos

Esta pagina contiene informacion relevante sobre los escritos de Violeta Parra. En
una primera instancia, aparece una fotograffa de uno de sus cuadernos manuscritos
que forman parte de los objetos de la muestra que estardn exhibidos en el museo.
La imagen se encuentra retocada utilizando el mismo codigo gréfico de virado del
color a un sepia anaranjado, que permite connotar o tradicional y antiguo del
objeto.

Alaizquierda de laimagen, se aprecia un menl de texto que permite seleccionar
ente escritos, décimas y cartas. Esto se obtuvo a partir de una recopilacion de
informacién que permite conocer los pensamientos, extractos de sus décimas y
cartas personales de la artista hacia su gran amor Giloert Favre.

Al la derecha se encuentra un texto informativo aludiendo al contenido de la
P4agina.

Al seleccionar uno de los botones de texto, se despliega sobre la pagina una
animacion que simula la estructura de un libro, que puede ser hojeado y cuya
interfaz simula tal cual el proceso de dar vuelta las paginas, como se muestra en la
pantalla izquierda. Este funcionamiento se repite para cada una de las 3 posibilidades
de lectura: escritos, décimas y cartas. Cada libro, tiene una portada distinta, con
un titulo correspondiente y una fotografia coherente con el contenido. Ademas se
diferencian por el uso de distintos colores en las hojas de cada uno de ellos.

Para volver a la pasgina escritos inicial, basta con clickear sobre el botdn cerrar que
aparece en el extremo derecho de la pagina.
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Pagina Discografia

La péagina Discografia, permite conocer la obra musical de Violeta Parra. En una
primera instancia, aparece una franja de imdgenes en movimiento, correspondientes
alas caratulas de todos los Discos de la artista acompanada de un texto aludiendo
al contenido de la seccién. Al pasar el cursor sobre la banda en movimiento, ésta
disminuye la velocidad dejando examinar con més detalle las imégenes.

Cada uno de los discos son botones que se encuentran en opacidad baja, y que
al pasar el cursor sobre ellos, se activa al 100% de nitidez y abajo de él aparece su
titulo correspondiente. Al hacer clic sobre el disco activado, aparece en toda la
pagina una ventana visualizadora con las mismas caracteristicas de bordes irregulares
y colores que contrastan con la limpieza del fondo blanco. Dentro de esta ventana,
aparece una ficha técnica con una imagen de la caratula del disco trabajada con el
y debajo de ella, se informa sobre el titulo, intérprete, fecha de lanzamiento y sello
correspondientes.

A la derecha de esta informacion técnica, aparece una lista con todas las canciones
gue lo constituyen, activdndose inmediatamente la primera cancién. Al seleccionar
una cancion, ésta se enmarca dentro de un fondo naranjo y al hacer clic sobre ella,
se carga automaticamente el extracto del mp3 correspondiente v la letra de la
canciéon. Al costado de cada cancidn aparece un botdn con forma de nota
musical, que permite detener el sonido.

Las letras de las canciones, estdn enmarcadas dentro de un borde punteado
irregular situado a la derecha de la lista, y ya que el espacio de visualizacion es
pegueno, se pueden scrollear autométicamente situando el cursor sobre unos
peguenos botones con forma de flecha.

Para volver a la pasina Discografia y recorrer otros disco, sélo basta con hacer clic

Bt 0o W P90 ® W00 092D 000 PP o %002 4 B “S® VoD, 9. V0 092 B W BP B, V- Pu0s g S @ S 0077000002009 00000 007 = el L A IMND 00-00-%0 0 ® 2 QP - sTET0p b P QS %0 o 8® 200 “B° - . BBvateg FE% NP, 00 St W s, BFa, P0ueBeur B T 0

sobre el botdn cerrar en la parte superior del visualizador.
E % 1

.eece

5



21 infela - wicresatt Intarnat Explarar -Jekd

Bechws TASEN Ve Paesrtot Memhents Ayl

%

o © W @ G P e @ramess @ 2-5 B-) BB

Mt frmmws russeeiciel e ~ B

G

“WVineta Cantanda™
“Entrevists en Louvre”
“Vislats y su Arta”

21 infela - wicresatt Intarnat Explarar -Jekd

Jeckivs Cdodn e Favortor  Wemasiertss  fvuds [
dos - © - @ @ G Pt Frmone @nmmes @] 23 @) BB

Wb e rresiesmicieh s a g',, nodos ™

%

g eE

“Vislats y su Arta”

}é “Emtrevists en Leuvre”

st dmrc

Pagina Multimedia

Esta pégina contiene informacion y material audiovisual inédito de Violeta Parra. Los
videos corresponden a extractos del Documental «Viola Chilensis» realizado por el
Director Luis Vera que, después de conocer la iniciativa de llevar a cabo este
proyecto, estuvo dispuesto a facilitar el derecho de utilizar el contenido audiovisual.

En el extremo izquierdo de la paging, se presenta un visualizador de videos,
disenado bajo en mismo cédigo gréfico del resto de los componentes de la
interfaz grafica de usuario, para mantener la coherencia del sistema visual.

Ala derecha de éste, se presenta un texto explicativo e informativo referente a la
temética expuesta.

En una primera instancia, dentro del visualizador, se presenta una imagen del afiche
promocional del documental que, a través del botdn «reproducir» permite activar
el primer extracto de video.

Debajo del visualizador, se muestran 3 botones de texto con los titulos de los
extractos seleccionados para ser exhibidos en la Web.

Los extractos de video corresponden a : Violeta cantando «Qué he sacado con
quererte»; Violeta explicando una de sus arpilleras durante una entrevista realizada
por Marie Magdeleine durante la exposicion en el Louvre y finaimente un extracto
de Violeta explicando su arte mientras pintan sus dleos.

Los botones del visualizador permiten pausar, detener o reproducir cada video,
cargado con la tecnolosia «video streaming» que permite que los usuarios visualicen
la transmision de los paquetes de datos (imagen-sonido) mientras éstos van llegando.
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Pagina gue permite al usuario establecer comunicacion con el Museo Violeta Parra
por medio de un formulario de Contacto.

En este formulario se consultan los datos béasicos del usuario que consisten:

Nombre, E-mail, Pais y Mensaje de la persona que desea establecer comunicacion
con el Museo, realizar consultas, solicitudes o sugerencias.

Lo anterior permite al Museo elaborar una base de datos sobre visitantes o
potenciales visitantes, y asf poder enviarles informacion sobre noticias o actividades
a realizarse que puedan captar su interés.

Los datos estdn enmarcados dentro de bordes naranjos (color utilizado en todo
B Rurs el sitio) del mismo trazo punteado irregular utilizado en otros elementos, aludiendo
alas «imperfecciones» tipicas de la manufacturacion artesanal.

Debajo del formulario se encuentran dos botones Enviar y Borrar, animados
Iidicamente con un giro sobre ellos mismos en dos colores (violeta y naranjo)
como se explicd en el guidn técnico. Una vez enviado el mensaje, la pantalla
muestra un texto en el cual se sehala que el mensaje fue enviado exitosamente.

La pagina ademds muestra un mapa delimitado por este mismo borde irregular,
gue permite indicar la ubicacion exacta del Museo. Este mapa tiene un scroll que
otorga la posibilidad de aumentar el tamafho de visualizacion, y a la vez, al mantener
apretado el botdn del mouse, se puede mover al antojo del usuario para
acomodarlo a sus necesidades de informacion.

Finalmente en la parte inferior de la pasing, se informa acerca de la direccion
exacta del museo, teléfonos y fax para contactarse.
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Como se menciond en la presentacion del proyecto, el diseno del sistema
interactivo multimedial para el Museo Violeta Parra involucra la creacion de una
presentacion multimedia para ser ejecutada en el espacio expositivo del museo
como soporte complementario gue apoye las funciones de la sala audiovisual o
anfiteatro.

Enla actualidad, la utilizacion de un medio audiovisual en el espacio expositivo de
un museo puede resultar fundamental, sobre todo en el caso especifico del Museo
Violeta Parra, ya que permitird rememorar a la artista a través de la mezcla de
elementos multimedia.

Las presentaciones Multimedia ofrecen las ventajas de permitir combinar en una
sola aplicaciéon imagenes, sonido (mUsica y locucidn para realzar momentos
especiales de la presentacion o para ambientar), video digital (obtenidos mediante
cdmaras digitales, videocédmaras, VHS o DVD), animacion (donde los elementos se
muestran en funciéon de las necesidades de la presentacion) e interactividad (dada
por un menl gue permite al usuario elegir la informacidn que desea ver en aguel
momento).

Por otra parte, los atributos mas notables de este tipo de soportes, consiste en la
facilidad de uso que poseen por medio de un computador y un proyector
multimedia, la no necesidad de mantenimiento (a diferencia de otros medios
mecdanicos como las diapositivas, que pueden estropearse facilmente) y ademas
tienen un sistema de almacenamiento mas comodo gue los soportes habituales.

Todo lo anterior, logra compenetrar al espectador con la temética expuesta de
una manera atractiva y eficaz, generando en ¢l una predisposicion favorable con
respecto al resto de los contenidos.
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A través de una presentacion multimedia, en pocos minutos, una organizacion
puede presentar una temética de manera mas atractiva y funcional que los soportes
tradlicionales, como estimulo a la imaginacion y creatividad, generando en el
espectador una imagen moderna de la institucion. Y lo mejor de todo, a un costo
alcanzable para la mayoria de las organizaciones constituyéndose mas que nada
en una inversion.

Con respecto al caso especifico del Museo Violeta Parra, la presentacion multimedia
cumple una funcién totalmente distinta a la del sitio Web. La presentacion audiovisual-
multimedial, constituye el medio ideal para ofrecer informacion contextual sobre
la artista Violeta Parra, que dejé de existir fisicamente hace muchos anos, pero
cuya imagen se mantendrd latente en el recuerdo de la gente gracias al rescate de
su obra mediante el uso de este tipo de soportes.

Esta presentacion multimedia es la encargada de agregar y crear el aspecto etéreo
al Museo, comunicando Yy suscitando emociones en el visitante a través de un
cUmulo de sensaciones audiovisuales. Se trata de una experiencia sensorial, de un
espectéculo durante el cual, mediante el impacto y de la puesta en juego de los
sentidos, el visitante se empapard de la vida y obra de Violeta Parra lo que permite
que el resto de la visita se transforme en toda una experiencia.

De acuerdo a lo investigado en el capitulo 3 del marco tedrico, en lo referente al
uso de los medios audiovisuales como medio de comunicacion complementario
en los museos, se determind que esta presentacion cumpliria dos funciones para el
Museo:



Primero, se establecio que la presentacion multimedia para el espacio expositivo
del museo debe cumplir la funcidon de apoyar, reforzar, ampliar e interpretar la
muestra de la obra de Violeta Parra, permitiendo dar vida a gente (sobre todo ala
artista propiamente tal) y a objetos que en otro caso estarian inanimados.

En este primer caso, laimportancia recae en que, para el disefo y produccion de
esta presentacion, se debid tener especial cuidado en que ésta no se aduenara
de la exposicion, opacando los objetos reales y convirtiéndola en un simple
entretenimiento.

Por lo tanto, se determind el disefio de una aplicacion lineal, no interactiva, con una
duracién de un maximo de 20 minutos, que se proyectara infinitamente en la sala
audiovisual del museo. Asi, la interactividad del contenido con respecto al visitante
serd una funcion exclusiva que deberd cumplir el guia del museo. El anfiteatro, al
estar ubicado en el extremo del piso -1, permite lograr un ambiente idéneo, en el
cual los visitantes podran sentarse tranquilamente a disfrutar de la presentacion.

Por otra parte, con la intencidn de proporcionarle a aguéllos visitantes que o
deseen, la oportunidad de poder llevarse esta presentacion como recuerdo, se
planted una segunda utilizacion de esta presentacion audiovisual, convirtiendo la
aplicacion en un propio objeto de exposicidon que podrd ser adquirido en la
tienda de souvenir. Asi, esta presentacion traspasard el espacio expositivo, pero
responderd igualmente a las necesidades del museo ya que esta documentacion
visual se estableceria como una auténtica referencia de las actividades que se
desarrollan dentro de éste.

Para preservar la calidad de los elementos gréficos de la presentacion (utilizacion
de diversos videos de alta calidad) se decidié guardar la aplicacion en formato
DVD, debido a la elevada capacidad de almacenamiento que permite (4,7 Gb).
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Para el desarrollo de la presentacion multimedia, se decidio utilizar algunos de los
componentes desarrollados para el sitio web, pero adaptados al formato y
resolucion de la presentacion.

La resolucion establecida para la pelicula de Director fue de 800 X 600 px, ya que
el proyector de la pelicula se puede adaptar mas facilmente a un tamano de
pantalla o resolucién superior a la utilizada en el disefio, definiendo la visualizacion
de la aplicacion en pantalla completa, con un fondo de color coherente con el
diseno de lainterfaz.

Se utilizd un fondo blanco, con el mismo borde de trazo orgénico utilizado en la
interfaz gréfica del sitio web, que separa el fondo violeta del espacio Util donde se
conjugan todos los elementos que conforman la aplicacion.

La utilizacidn del sonido corresponde a extractos de canciones cantadas por
Violeta Parray algunas décimas recitadas por la artista. El sonido constituye uno de
los elementos fundamentales para esta presentacion, debido a la importancia y
reconocimiento que tiene la obra musical de la artista.

Las imdgenes utilizadas corresponden a fotografias de Violeta Parra o capturas de
hitos importantes de su vida que permiten complementar las transiciones de un
extracto de video a otro.

Se utilizan muy pocos textos, que sdélo cumplen una funcién informativa como es
el caso de titulos , una pequena introduccion, el corolario y créditos, con el fin de
priorizar en otros elementos méas seductores.

El uso de la animacién estd restringido sdlo para mostrar continuidad en las
transiciones de imagenes y videos o para la mezcla de ambos, dejando recaer
toda la atencidon del espectador en el contenido de los videos que a su vez serdn
sincronizados con el uso de sonido y texto.



Finalmente, se utilizan extractos de video del Documental «Viola Chilensis» Finalmente, es importante sefalar, que se decidid que el disefo del contenedor
rescatando, a través de entrevistas realizadas a familiares y amigos, momentos  del DVD, que involucra la carétula de la caja y la etiqueta interior del disco, formara
importantes que van desde la infancia, sus inicios en el desarrollo de su obra  parte del disefio de piezas de apoyo impresas generadas por mi compafera
musical, sus innovaciones en la plastica, su pPaso por paises europeos, su trdgico  Javiera Aranda.

final en Chile y finalmente el rescate y reconocimiento del legado patrimonial cultural.

Los extractos seleccionados para la presentacion, tienen un tratamiento diferente
a los utilizados en el sitio Web. Como se menciond anteriormente, el documental
completo fue codificado a MPEG2 (sUper Video CD).

Sin embargo, por una razén de compatibilidad del Programa Director (en el cual
fue creada la aplicacion) con la Plataforma Windows, se editaron y seleccionaron
los extractos en Adobe Premier 6.5, para finalmente guardarlos en formato AVI
codificados con el codec Intel Indeo Video R.3.2, que resguarda la calidad de la
imagen.

Una vez llevados a Director, los extractos de video fueron acomodados en el
centro de la animacion, con un formato 640 X 480 px, enmarcados en un borde
irregular color naranjo que permite resaltarlo sobre el fondo.
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8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

La presentacién comienza con una animacion de la marca que aparece en tamano
grande sobre el centro de la pantalla y que luego se comienza a empequenecer
mientras se ubica en el costado izquierdo de la pagina.

Paralelamente, aparece la imagen del castillo modelado en 3D, con el mismo efecto
utilizado en la marca, que se presenta en un principio en el centro de la animacion
para después reducir su tamano mientras se localiza en el costado derecho de la
pantalla.

Finaimente, aparece el afiche promocional del Documental «Viola Chilensis» que se
despliega sobre el centro de la imagen y luego se empeguefece ubicandose en el
extremo inferior de la animacion, entre la marca del Museo y laimagen del Castillo
Modelado.

De fondo se escucha la voz de Violeta Parra recitando una de sus décimas, que
luego da inicio a una interpretacion de una de sus composiciones. El sonido se
mantiene de fondo durante toda la introduccion de la presentacion.
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8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

Una vez ejecutada la animacién que presenta las marcas de las entidades
involucradas en el desarrollo de la presentacion, aparece una nueva vista que
revela el titulo de la presentacion audiovisual «<Descubriendo a Violeta Parra: Vida
y obra de nuestra artista popular» a modo de anclar en contenido que se va a
exhibir.

Luego, con un efecto de transicion, que desvanece la opacidad de la imagen
anterior, aparece un recuadro negro rodeado por un borde irregular que sera el
gue delimitard la zona de visualizaciéon de los videos.

Dentro de este recuadro, empieza a surgir paulatinamente un texto introductorio,
gue narra en forma resumida, detalles basicos de la vida de Violeta Parra, como
por ejemplo la fecha y lugar natal de la artista, su vida amorosa y descendencia
para finalmente contar su historia.

Sandoval,
sur de Chile.
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8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

En una primera Instancia, aparece Lautaro Parra, hermano de Violetay Folklorista,
contando que Violeta era la hija predilecta en la casa, Le declan la «Pizpireta».
Cuenta ademéas el hambre que pasaban y que Violeta ayudaba a su madre en la
costuras que hacla para poder subsistir ya que habia quedado sola con 10 hijos.

Luego, se entrevista a Rosa Martinez, compahnera de escuela de Violeta, que cuenta
gue Violeta salia todos los dias con los hermanos a cantar y tocar la guitarra,
porgue eran muy pobres.

Lalo Parra, cuenta que actuaban en algunos bares, para poder obtener algin dinero.
Violeta, Hilda, Roberto y él formaban el cuarteto de los hermanos Parra.
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8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

Luego de la entrevista de Lalo Parrg, la imagen se fusiona con una nueva imagen
donde sale Violeta cantando su canciéon «Qué he sacado con quererte»

Lautaro Parra narra que Violeta se hizo famosa en el circo, con el cual recorrié
pueblos, lo que le permitid recibir mucha ayuda cuando decidid dedicarse a la
recopilacion.. Laimasgen final de este extracto de video, se mezcla con una imagenes
fotogréficas en las cuales aparece Violeta en su proceso de Recopilacion.

Extracto de Video Musicalizado, que muestraimdgenes de paisajes chilenos que
evocan el recorrido que hizo Violeta durante su trabajo de recopilacion. Aparecen
imagenes de la mina «El Chiflén del Diablo» mientras se escucha de fondo la canciéon
«Arriba quemando el sol» que Violeta dedico a los mineros. Luego, la imagen se
fusiona dando inicio a otra seleccion de imdgenes que muestran a un grupo de
Mapuches mientras se escucha de fondo la cancién «el Guillatlns.
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8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

Una vez finalizado el compendio de imagenes y sonido, se muestra extracto de
una entrevista realizada al Profesor Fidel Sepulveda, Director del Departamento de
Estética de La Universidad Catdlica. Durante la entrevista el profesor analiza que
Violeta encarna lo mejor de la tradicion Chilena, tanto en la misica como en la
plastica. El video esté fusionado con imégenes de detalles de algunas de sus obras
gue permiten ejemplificar lo que él habla.

Isabel Parra, comenta que Violeta nunca fue reconocida en Chile como lo fue
afuera, siendo que ella es la poeta natural de nuestro pais.

Luego se presenta una filmacion casera de Violeta bailando cueca en Ginebra,
mientras se escucha de fondo una de sus tonadas.

Bt 0o @ P90 @ W00 092D 000 PP o %9020 4 4B “S® VoD, 9. 20 092 BP Be. P V- Pu%0s g S @ S 0077000002000 00000 00 = el . AP 00-00-"0 0 ® 0 QP - sTET0s b P QS %0 oW 8® 208 “B° - . BBy ateg FE0%E N0, 0.0 ; et W s, B e, POueBeus B . T 0 .-@

161



8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

Tita Parra, nieta de Violeta parra, cuenta cdmo era la vida cerca de Violeta, narrando
gue para ella, el trabajo cotidiano era un trabajo artistico, ya que se preocupaba
de rescatar la cultura tradicional chilena que luego plasmaba en su arte.

La entrevista realizada a Tita parra, se fusiona con Imagenes que muestran el entorno
y la pieza de Violeta Parra en Ginebra., para luego pasar a un nuevo extracto de una
conversacion gue mantiene Marie Magdeleine Brumagne (critica de Arte y
realizadora del Documental Suizo sobre Violeta) con la artista en Ginebra. Durante
la entrevista realizada en Francés, Violeta le explica cdmo construye sus mascaras
de papel Mache.
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8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

Luego, la conversacion anterior, filmada en 1964, se fusiona con una entrevista
realizada en la actualidad a la critica Marie Magdeleine, que cuenta que para ella
Violeta era un personaje fascinante, por la fuerza interior que mostraba. La entrevista
se mezcla con imagenes de recortes de diarios Europeos de la época, en los
cuales salia informacion vy articulos dedicados a Violeta Parra.

Inmediiatamente, se produce una transicion de este extracto con otro, donde
aparece Angel Parra, hijo de Violeta que hoy en dia reside en Francia, que describe
la anécdota de cémo llegd Violeta Parra a exponer en el Palacio de Artes
decorativas del Museo de Louvre.

La historia mezcla imdgenes de recortes de diarios y fotografias tomadas durante
la exposicion, mientras se escucha de fondo la cancidn «Una chilena en Paris».
Lueso, se retoma la entrevista realizada por Marie Magdeleine en el Louvre, durante
la cual Violeta Explica una de sus Arpilleras nombrada «Contra la guerra». Este extracto
es uno de los momentos mas emotivos de la presentacion, ya gue Violeta, con su
intensidad de vivir, explica y plasma la realidad Chilena.

Por otra parte, Milena Rojas, nieta de Violeta, cuenta como se recuperd la obra de
Violeta Parra, mientras se muestran imagenes de fondo de una exposicion
contemporanea de la obra de Violeta Parra.

La imagen anterior se editd con un nuevo fragmento de una entrevista realizada al
Profesor Wamken, que analiza la temética expuesta por Violeta Parra en sus escritos
desde un punto de vista filosofico.

Bt 0o @ P90 @ W00 092D 000 PP o %9020 4 4B “S® VoD, 9. 20 092 BP Be. P V- Pu%0s g S @ S 0077000002000 00000 00 = el . AP 00-00-"0 0 ® 0 QP - sTET0s b P QS %0 oW 8® 208 “B° - . BBy ateg FE0%E N0, 0.0 ; et W s, B e, POueBeus B . T 0 _.@

163



8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

Video correspondiente a un extracto de la «defensa de Violeta Parra, recitada por
su hermano Nicanor Parra acompanado del sonido de una guitarra de fondo.
Mientras Nicanor Parra recita, se exhioe una sucesion de imdgenes en blanco y
negro del recitador, acompanado de una imagen de una arpillera bordada por
Violeta y dedlicada a su hermano.

El extracto termina con una imagen de la carpa que instald Violeta Parra una vez que
regreso a Chile.

Esta imagen se fusiona con un nuevo fragmento de video, donde Tita Parra cuenta
como se inicié el proyecto del centro cultural que formd Violeta Parra en la carpa
de La Reina. El tema es albarcado nuevamente por Lalo Parra, que relata la frustracion
gue sinti¢ Violeta con respecto a al fracaso de su iniciativa y deja entrever el
motivo de su muerte. El relato da paso a una grabacion de Violeta recitando
algunos pensamientos y acompanado de imagenes fotogréficas de la artista.

Imagen de el manuscrito de la cancidn «gracias a la vida».
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8.3.2. Guiodn de la Presentacion Multimedia

Finalmente, los Ultimos extractos editados, muestran a Violeta pintando sus éleos,
explicdndole a Marie Magdeleine que es la gente la que la motiva a realizar su arte.

Esta imagen blanco y negro, se fusiona con un extracto en el cual, uno de los
integrantes explica la importancia de Violeta parra para la nueva canciéon Chilena.

De fondo, se escucha la cancidon «Run Run se fue pal Norte, interpretada por
intillimani, que luego se mezcla con la continuaciéon de la cancidn tocada por un
grupo de escolares para finalmente terminar en una imagen donde se muestra a
Violeta Parra y se escucha su voz cantando la misma cancion.
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En la realizacion del proyecto “Museo Violeta Parra”, participan cuatro entidades,
entre las cuales se encuentra la “Fundacion Violeta Parra”, “Municipalidad de
Santiago”, “Fundacion Cardoen” y “Fundacion Tiempos Nuevos”.

Con el objetivo principal de rescatar y difundir el patrimonio cultural y legado de
Violeta Parra, Los “Parra” recibieron el ano pasado el apoyo del empresario Carlos
Cardoeny firmaron un acuerdo en el cual su fundacién ofrece el capital y entrega el
financiamiento para la restauracion de las obras y para llevar a cabo el Proyecto del
Museo, recibiendo a cambio por un periodo de 99 anos, la entrega en comodato
del patrimonio de Violeta parra y asumiendo la ejecucion y administracion del
proyecto.

Lo anterior conlleva todo lo que respecta a la inversidn en infraestructura, equipos,
intangibles y publicidad. Por lo tanto serd esta entidad la encargada de financiar el
desarrolloy ejecucion del proyecto de “Disefio de un Sistema Interactivo Multimedial
como herramienta estratégica de comunicacion del Museo Violeta Parra”.

Resulta fundamental mencionar que para la realizacion del proyecto se deberan
usar diversos temas musicales de la interprete Violeta Parra, lo que normalmente
exigiria el pago de los derechos de autor correspondientes. Sin embargo, al ser la
Fundacion Violeta Parra (constituida por familiares y herederos) la que posee los
derechos de la obra de la artista, se cuenta con el total apoyo y autorizacion para
utilizar los temas musicales lioremente para la realizacion de este proyecto en
beneficio del Museo.

Finalmente, el uso de los extractos de videos del documental “viola Chilensis” serdn
considerados una donacion por parte del realizador Luis Vera en pro del desarrollo
del Museo Violeta Parra.
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A continuacién se detalla el presupuesto estimado a presentar a la Fundacion
Cardoen para la realizacion e implementacion del Sitio Web y Presentacion
Multimedia. Buscando acercarse o mas posible a la realidad, los costos estén
calculados en UF (mantener valor del dinero en el tiempo). En general, los costos
involucrados en el proyecto constan en su mayoria de honorarios, ya que no es
necesaria la inversion en equipamiento ni tampoco en impresiones, exceptuando
el caso de los 4.000 DVD que se estima vender en la tienda de souvenirs del
Museo. (dato extraido a partir de un clculo estimativo anual de 100.000 visitantes
al afio, donde 1 de cada 25 visitantes adquiriria el DVD).

Dentro de los honorarios para el disefador grafico, se considerardn horas de
diseno (que incluye gestidn) y horas produccion. Los honorarios consideran el
trabajo durante 4 meses, 8 horas diarias de Lunes a Viernes, totalizando 640 horas
trabajadas. se determind un valor de 0,8 UF por hora trabajada. Los honorarios
establecidos corresponden a la realizacion de amboos soportes.

Se requerird para la realizacion del proyecto, servicios especializados de otros
profesionales que permitan obtener un resultado obtener un resultado dptimo en
el tiempo estipulado para la finalizacion del sistema interactivo multimedial.

El valor de la mantencion del sitio no involucra actualizaciones ni cambios en la
interfaz. En caso de necesitar estos cambios, se generaria un presupuesto
correspondiente.



Honorarios

Disefio (2 meses de Disenfo y Gestion) $ 4.352.000
Diseno (2 meses Produccion) $ 4.352.000
Sonidista (7 dias de edicidn de sonido) $ 761.600
Programador (5 dias programacion) $  544.000
Disefador 3D (10 dias de Disefio 3D) $  959.000
Productor Audiovisual (10 dias edicidon de Video) $ 959.000
TOTAL $ 11.913.600
Sitio Web
Webhosting anual $ 60.000
Dominio .CL $ 20.000
Mantencién Sitio $ 150.000
TOTAL $ 230.000
DVD Presentacion Multimedia
DVD presentacion Multimedia (4.000 unidades) $ 4.000.000
TOTAL $ 4.000.000
Presupuesto Total
Honorarios $ 11.913.600
Sitio Web $ 230.000
DVD presentacion Multimedia (4.000 unidades) $ 4.000.000
TOTAL $ 16.143.600

Valor determinado UF: $17.000
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El nacimiento y realizacion de este proyecto, responde en primer lugar a la necesidad
inminente que se detecta en los museos de Chile de comenzar a incorporar dentro
de sus guiones museograficos, nuevas disciplinas gue permitan explotar y potenciar
las muestras presentes en ellos, integrdndose a los tiempos modernos. Lo anterior
desencadenard que las exposiciones dejen de ser actos meramente
contemplativos y pasivos, transformandose en experiencias atractivas y sensoriales
gue fomenten la participacion de los visitantes, incitdndolos a conocer y valorar
nuestro patrimonio cultural.

Hoy en dig, si algo mediatiza la actividad de nuestra sociedad es sin duda la
presencia absoluta de las nuevas tecnologias multimediales, ya que permiten
conocer e interpretar de una forma llamativa la realidad, aumentando sobre todo
la eficacia comunicacional, a través de la motivacion y participacion.

Por lo tanto, la utilizacion de las tecnologias multimedia juega un rol fundamental
como medio capaz de apoyar y mejorar la experiencia expositiva del visitante, ya
sea fuera del museo o dentro de €,

Sin duda, uno de los atractivos més interesantes que puede generar la aplicacion
de la multimedia al museo, consiste en otorgarle a una personag, la posibilidad de
visitary recorrer, a través de una aplicacion virtual, todo aguello que sus ojos verian
si estuviera presente fisicamente en un lugar determinado.

El nuevo Museo creado en honor a Violeta Parra participa de esta nueva propuesta,
y Quiere ser participe de este nuevo y moderno enfoque, estableciendo dentro
de una de sus prioridades comunicacionales, la incorporacion de estos medios
interactivos multimediales.

Violeta parra, fue una genuina representante del folklore chileno, recuperadora,
creadora y defensora de la auténtica cultura popular. Sin embargo, el
reconocimiento de su enorme legado, en nuestro pals adn es incipiente.

La generaciéon de un sistema interactivo multimedial para el Museo Violeta Parra,
permite por una parte generar una instancia que ayude a detonar este cambio
necesario en los museos v, en el caso especifico del Museo de Violeta Parra,
permite difundir el legado de la artista de manera mas atractiva, transformando la
exposicidn de su muestra en una experiencia interactiva que captara el interés del
pUblico, lo que lo diferenciard el museo del resto y dejard una huella distinta en el
visitante “real” y “virtual”, que se llevard consigo lo mejor de la artista,
compenetrdndose con ellg, lo que ldgicamente permitird establecer una mejor
identidad de Violeta Parra.

A modo personal, sélo me queda concluir que la realizacion de este proyecto
genera una nueva instancia para manifestar la importancia del disefiador gréfico
como comunicador visual, y por lo tanto, como contribuyente activo y significativo
al rescate de nuestro patrimonio y cultura en beneficio de nuestra sociedad.
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Glosario de términos mas utilizados en Internet

WA

El' World Wide Web o WWW como se le denomina habitualmente, es un protocolo
gue permite vincular mltiples documentos ubicados en computadores repartidos
por todo Internet. Es sin duda el servicio més atractivo de Internet, pues da una
mayor facilidad y flexibilidad para el trabajo de la red.

HTTP

Las reglas que especifican como debe ser el acceso de transferencia de archivos
por la Web estdn dadas por el HTTP. que es un protocolo de transferencia de
hipertexto. Las pdaginas Web son disefadas bajo este esquema, 1o que permite
establecer enlaces con cualquier otra pagina o documento en distintos sitios Web
en el mundo. Técnicamente, las direcciones de sitios Web empiezan con http://.

HTML

El lenguaje que da forma a Internet es el HTML (Hypertext Markup Language). La
mayoria de las pasginas que vemos en Intermnet estan escritas en este lenguaje. Estas
paginas no son mas gque documentos de textos, a los que se le ha anadido una
serie de etiguetas o tags, que dicen cdmo mostrar los elementos de una pégina en
un navegador o browser.

Toda pagina HTML comienza con una etiqueta <HTML> y termina con otra igual,
ademas, toda pagina HTML tiene una cabecera (head) y un cuerpo (body), que
también vienen delimitados por etiquetas.

Ejemplo de texto escrito en html:
<html>

<head>

<title> taller de proyecto < ftitle>
</head>

<body> ¢Coémo funciona Internet?
</oody>

</html>

JavaScript

JavaScript es el lenguaje que permite interactuar con el navegador de manera
activa y eficaz, proporcionando a las paginas Web dinamismo y vida. Es el lenguaje
Scripting, gque permite hacer que documentos html sean mas dindmicos vy atractivos.

Sitio Web

Son documentos escritos en lenguaje html que estan entrelazados juntos y que
existen en la Web en un servidor especifico.

Protocolo de comunicaciones TCP/IP

El protocolo TCP/P es la pila que permite que el computador hable el lenguaje de
Internet. TCP. o protocolo de control de transporte, se encarga gue la transmision
de informacién se haga en forma corrects, la informacién debe llegar ordenaday
sin duplicados. IP o protocolo de Internet, localiza en la red el computador con el

gue se desea realizar la conexion.
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El Localizador uniforme de recursos(Uniform Resource Locator), indlica la forma de
acceder a un determinado recurso, como una imagen, un documento HTML, un
archivo, etc. dentro de Internet.

Un URL tiene la siguiente estructura:

protocolo://servidor.dominio.pais/dir/subdir/archivo.ext

Ej: http:/Mww.uchile.cl/facultades/index.html

-LAN: red de &rea local, la utilizan peguenas y medianas empresas.

-Conexién por linea telefénica: Para este tipo de conexion se necesita un
modem, gue es un dispositivo que permite enviar y recibir sefales digitales.

-RTC (red telefénica conmutada): Las velocidades de esta conexion van
desde 14,4 kiops hasta 56,6 kops.

-RDS| (red de servicios integrados) o ISDN: Es més rapido gue una conexion
RTCy permite ademas hablar mientras se estd utilizando Interet. Requiere un mddem
RDSI de tecnologia digital.

-ADSL (linea de abonado digital asimétrica): Transforma la linea convencional
en dos lineas digitales de alta velocidad y una linea analdgica de voz. El canal de
envio es mucho més lento que el canal de recepcion, en teoria permite velocidades
de hasta 6mbyps, pero en la practica es de 320 kops al recibiry 128 kbops al enviar.

-Cable Mddem: Utiliza fibra optica. Las companias ofrecen TV cable, telefonia e
Internet simultaneamente.
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-Via Satélite: Conexion mediante una antena parabdlica.

-Cortafuegos (Firewall): Es un programa que filtra todos los accesos desde y
hacia Internet. Tiene dos funciones: Evitar la entrada de intrusos al dominio interno
y limitar la comunicaciéon entre computadores.

-E-mail (correo electrénico): Sistema de mensajeria andlogo al correo
convencional, en que cada usuario tiene un buzén de entrada y salida.

-Chat o IRC: Charla o conversacion en directo a través de un software de
mensajeria.

-Newsgroup: Grupo de noticias, coleccién de informacién de un tipo
determinado, compilado automaticamente para ser enviado en forma de mensaje.

-Listas de distribucidn: Listas de correo. Los mensajes no se archivan en la red,
son enviados a los usuarios registrados.

-Navegador: Software gue permite navegar por los distintos sitios en la Web. Por
lo general se utiliza Internet Explorer y/o Netscape Navigator

-Buscador: Existen tres tipos béasicos: Motores de blsgueda o buscadores(por
ejemplo http:/Avww.goosle.cl, htto:/Avww.yahoo.com, http:/Avww.altavista.com);
Agentes de blsqueda; Indices creados manualmente.



Servicios para usuarios especializados

-Fip: Protocolo de transferencia de archivos, es un método ara enviar y recioir
archivos por Intermet que generalmente se utiliza para la subida y modificacion de
sitios web.

-Gopher: Protocolo usado para crear menus de material disponible en Intermnet.

-Telnet: Protocolo que permite usar desde un computador programas gue estan
almacenados en otro computador.

-Wais: Protocolo usado para crear indices de paginas de texto.

-WWW o World Wide Web: Soporta paginas multimedia conectadas entre si
por hipertexto.

- Dominio: Identifica y localiza un servidor de Internet.
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