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1. Presentacion

Durante el siglo XX y lo que va corrido del presente se ha dado un giro en la
manera de concebir la comunicacion a través de la generacion sin precedentes de formas
de mediatizacion. El desarrollo de los medios esta directamente relacionado con el
desarrollo de tecnologias propias de la imagen y del valor de la informacion. Estas
nuevas tecnologias no han sido simples plataformas de difusién sino que han construido
maneras de pensar, imaginar, comunicar y de concebir lo real.

Las tecnologias de la informacion se basan en dos conceptos derivados de sus
propias estructuras: la conectividad y la interactividad. La multimedia concebida como un
escenario de construccion de sentido se desarrolla en estos dos niveles. Su conectividad
e interactividad se presentan dentro de una red informatica donde la comunicacion se
presenta en mas de un sentido y a través de multiples lenguajes simultaneos. La
publicacién de informacién en una red informatica plantea la necesidad de transformar las
estructuras narrativas tradicionales y es entonces cuando las estructuras narrativas
ramificadas o circulares tienden a convertirse en la manera de transmitir la informacién en
la sociedad del siglo veintiuno. La grafica interactiva y los mundos virtuales o metaféricos
entran a formar parte de esta nueva narrativa. La responsabilidad que le corresponde al
disefiador de multimedia es la de coordinar el trabajo de un equipo de profesionales,
proponer estructuras metafdricas y mantener una mirada de conjunto para organizar
adecuadamente los diferentes aspectos del uso de multiplicidad de medios en la
narracion.

Un programa de Maestria en Disefio de Multimedia requiere de un cuerpo teérico
que cruza tanto las lineas conceptuales que se adoptan en el lenguaje multimedial asi
como a las tecnologias de la informacion. Debe también desarrollar una posicion
metodoldgica que enfrente directamente el problema de ensefiar una disciplina que evade
criterios de especializacion del conocimiento y que mas bien permite pensar conceptos
como la interdisciplinariedad, la multidisciplinariedad y la contradisciplinareidad. Un
programa de maestria donde se exige que el estudiante adquiera una capacidad
combinatoria enfocada a la multimedia, debe formar un pensamiento no jerarquico que se
afirme en modelos de comunicacion horizontales. Esto deriva en el alcance de sistemas
de representacion del conocimiento que redefinen el limite de las disciplinas, sus objetos
de estudio y evidentemente, sus resultados.

La interdisciplinariedad ha sido un tema que ha estado girando en los circulos
académicos por mas de 30 afios y sin embargo aun no hemos encontrado los ritmos y
dinamicas sobre los cuales sentar las bases para un pensamiento combinatorio. La
multimedia se presenta como un campo de experimentacion para el desarrollo de esta
interdisciplinariedad a nivel de medio expresivo y de experiencia pedagégica. La
interdisciplinariedad no se limita a una simple distribucion del trabajo entre ingenieros,
artistas y disefiadores donde cada uno desarrolla su especificidad a través de unas
plataformas colaborativas. Obedece mas bien a la compenetracion en procesos cognitivos
gue durante décadas han sido separados en esferas del conocimiento diferentes e
irreconciliables. C.P. Snow encuentra irreconciliables los sistemas de representacion de
las ciencias basicas con los de las ciencias humanas. Sin embargo, es la multimedia la
gue presenta un espacio donde una tercera cultura puede generar la compenetracion de
las ciencias humanas y las basicas. La multimedia requiere de esa capacidad
combinatoria anteriormente mencionada, que obliga a reunir diferentes medios, ver sus
especificidades epistemoldgicas en pro de construir un todo simbiético y rizomatico.

La multiplicidad de medios, imbuidos en la multimedia, trae consigo una
multiplicidad de miradas y modos de hacer. Detras de cada lenguaje, de cada conjunto de
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cédigos simbdlicos, encontramos una manera de pensar. Frente a la multiplicidad de
maneras de pensar que se reflejan en los diferentes lenguajes, encontramos la necesidad
de integracién alrededor de un objetivo comin. En la multimedia, diferentes cddigos
simbdlicos deben actuar de manera sincronizada: palabras, imagenes y sonidos se deben
combinar en un conjunto arménico.

Las palabras traen implicita una manera de pensar, razonamos con palabras.
Nombrar la realidad es fragmentarla y categorizarla. Podemos comunicar nuestros
pensamientos con palabras porque pensamos con palabras. El lenguaje es un medio de
comunicaciéon y una manera de pensar al mismo tiempo. Tanto el cientifico como el poeta
encuentran en las palabras una manera de representar su realidad y su punto de vista. A
diferencia de las palabras, las imdgenes no son un lenguaje discreto, tampoco son un
cédigo simbdlico cerrado, son otra manera de pensar y comunicar, constituyen otro
lenguaje. Nos sirven para mostrar y no para decir. Las imagenes pueden ser visuales o
sonoras y representan la realidad de una manera diferente que las palabras. Las
imagenes también son una manera de pensar, le damos significados simbdlicos a las
imagenes cuando pensamos con imagenes.

Con el advenimiento de los nuevos medios la imagen no vale tan solo por sus
mensajes sino por su constitucién numérica. La imagen se ha tornado maleable por su
constitucién matematica. La transformacién de la imagen puede ser tan poética y
compleja como calculada y organizada a través de las tecnologias de tratamiento y
creacion. El disefio de imagenes trabaja con la manipulacién del nimero como codigo
simbodlico. Los nimeros también nos sirven para comprender y representar la realidad. La
geometria es la ciencia de medir el mundo, de volverlo niUmeros, es otra manera de
fragmentar y categorizar, de encontrar relaciones numéricas entre todo lo que percibimos.
El desarrollo de la perspectiva puso al sujeto como el centro de su campo de vision y en
consecuencia como unidad medidora de todas las cosas. La informatica digitalizé la
realidad, la represent6 en Unos y Ceros. Con la informatica el cédigo numérico queda
asociado al pensamiento algoritmico. Representar criterios y comportamientos como
secuencias de instrucciones es propio del pensamiento numérico. Las instrucciones se
asocian a niumeros mas que a palabras o a imagenes. La informacion pueden ser datos o
instrucciones, los datos pueden ser palabras o imagenes, pero todo siempre dentro del
universo de los nimeros. Los algoritmos y las bases de datos también son objetos
simbdlicos. El pensamiento numérico es el que finalmente integra los lenguajes ya que
impone sus codigos simbdlicos como formato para todos los demas lenguajes.

La representacion numérica es mucho mas que la traduccion de codigos
simbdlicos al lenguaje basico del ordenador, Unos y Ceros. La representacion numérica
reformula nuestra manera de pensar. La multimedia se constituye a través de la
integracion de diversos modos de ver y dejar ver. La integracion del video, el sonido, la
imagen digital y las bases de datos, se plantea como una actividad mucho més compleja
gue un simple proceso de organizar las partes.

Las imagenes se separan de la realidad; la fotografia y el video son mecanismos
miméticos donde el punto de partida es el afuera. La toma y la pose dan paso a una
realidad donde la simulacién y la creacién numérica se independiza del objeto para crear
mundos inexistentes en esa realidad entendida como el afuera. La creacion de mundos
virtuales da paso a modelos de pensamiento, que son imagenes y pensamiento. Dentro
de este escenario digital se enmarca la propuesta de programa de maestria en Disefio de
Multimedia. La propuesta se soporta en dos lineas de investigacion, la de la narracion en
entornos digitales y la de usos de la multimedia en la educacioén. El estudio de la relacién
entre los nuevos medios y las nuevas tecnologias de comunicacién con la educacion y el



arte es de vital importancia para el desarrollo del pais. La propuesta pretende consolidar
aun mas el espacio de reflexién y profundizar en el analisis sobre la multimedia que se ha
venido desarrollado alrededor del programa existente de especializacién en Disefio de
Multimedia.

2. Antecedentes

En la década de los 80 y principios de los 90 se presentan varias acciones
individuales en el area de la informatica y la imagen digital por parte de algunos
profesores de la facultad de artes, sin embargo solo hasta finales de los afios 90 se crea
el comité de informatica en la Facultad y se crea un espacio de confluencia de los
diversos intereses de los profesores. De este comité surge el proyecto “Seminario de
herramientas digitales para el profesor universitario” que agrupa a varios docentes y da a
conocer a la Universidad el trabajo desarrollado en la Facultad de Artes. El seminario se
repite en varias ocasiones logrando un buen nimero de inscritos entre los profesores de
la Universidad.

En 1998 El profesor Miguel Sabogal lidera un proyecto de maestria en disefio de
multimedia que se plantea en convenio con la FUAC Fundacion universitaria autnoma de
Colombia. Este convenio no se firma pero el proyecto deriva finalmente en la propuesta
de creacién del programa de especializacion en Disefio de multimedia en el 2002. En el
afio 2003 se abre el programa de especializacion en la sede de Medellin con el apoyo de
algunos profesores de la sede Bogota. En el 2004 y 2005 se consolida el programa de
especializacién en Bogota y con la aprobacion del acuerdo 037 de 2005 se adapta el
programa al cronograma de semestres y se elimina el trabajo final.

3. La especializacion en Disefio de Multimedia

El programa de especializacion en Disefio de Multimedia se cre6 mediante el
acuerdo 09/2002, Acta 06 del Consejo de Sede. Inici6 la primera cohorte en agosto de
2002 segun acuerdo de apertura del programa (10/2002). En agosto de 2003, 2004 y
2005 iniciaron la segunda, tercera y cuarta cohortes. Hasta la fecha se han graduado 45
estudiantes y en la actualidad 20 estudiantes cursan el segundo semestre de la cuarta
cohorte.

El programa tiene un cronograma de dos periodos académicos de 16 semanas a
lo largo de un afio lectivo (de agosto a junio). En su inicio se plante6 el programa
siguiendo un cronograma de tres ciclos de 10 semanas cada uno, pero desde la primera
cohorte se vio que el sistema de ciclos presentaba gran cantidad de inconvenientes de
todo tipo. En varias ocasiones se plante6 la posibilidad de cambiar a un esquema de dos
semestres. Con la aprobacion del acuerdo 037 de 2005 del Consejo Superior Universitario
se definio la duracién del programa de especializacion en dos semestres académicos de
16 semanas.

Los objetivos del programa de especializacion en Disefio de Multimedia son:

e Preparar profesionales de diferentes areas, capaces de concebir productos
multimediales para solucionar problemas de comunicacién, con fines artisticos,
educativos o profesionales.

e Incorporar conocimientos sobre los procesos, métodos y herramientas necesarias
para la produccion, transformacion y difusion de la imagen y el sonido con
tecnologias digitales.



e Promover el intercambio de experiencias tanto académicas como profesionales
con otras instituciones.

El perfil del egresado se define como un profesional en el uso creativo de la
multimedia competente en:

¢ Ordenar con criterios estéticos y funcionales, la informacion para medios
electrénicos y audiovisuales.

o Disefiar interfaces de usuario para: sitios Web, sistemas de informacién
especializada, software educativo, juegos y entornos virtuales, ya sea con fines
artisticos, educativos o profesionales.

e Coordinar grupos interdisciplinarios alrededor de proyectos de multimedia.

El plan de estudios tiene un componente obligatorio y uno flexible, esta integrado
al cronograma que rige a los demas programas de posgrado de la universidad. De esta
manera se espera que el componente flexible pueda ser compartido con oros programas
de posgrado en la Universidad. El plan de estudios se basa en un modelo que tiene su eje
central en un taller de disefio donde se desarrolla un proyecto de disefio. El taller se
complementa con un seminario de reflexion tedrica sobre el medio y sus implicaciones. La
practica del taller se ve cuestionada en el seminario mientras los temas tratados avanzan
paralelos. El taller a su vez contempla dos aspectos diferentes del problema de disefio:
Un aspecto estético y comunicativo y otro técnico o ldgico. Cada uno de estos aspectos
es estudiado en una asignatura diferente. EI mismo proyecto de disefio es abordado
desde tres puntos de vista que confluyen en una propuesta que los reune a los tres.

4. Otros programas en Colombiay el mundo

En el mundo la oferta de programas de posgrado en multimedia es muy amplia y
variada. Encontramos desde un enfoque netamente tecnolégico hasta uno claramente
artistico, como también encontramos que se aborda el tema desde la comunicacion y la
produccidn. Algunos programas son altamente instrumentales mientras otros son
principalmente seminarios tedricos de investigacion. Encontramos términos como arte
electrdnico, arte digital, arte de la computacion, medios interactivos, medios digitales,
medios electrénicos y artes mediaticas.

Ademas del titulo de especialista encontramos “master of arts in multimedia”,
“master of science in media arts”, “master of multimedia design” y “master en
comunicacioén multimedia”.

En Colombia no se ofrece ningln programa de maestria en disefio de multimedia
ni de ningun otro tipo de disefio. Se ofrecen especializaciones en “Edicion multimedia” en
la Universidad Jorge Tadeo Lozano y en “Creacion multimedia” en la Universidad de los
Andes. En la Universidad militar Nueva Granada se ofrece el programa de pregrado en
ingenieria multimedia con un enfoque tecnoldgico e instrumental.

5. Maestria en Disefio

Entender a la actividad creativa como una profesion y a la creacion como una
manera de hacer investigacion es el fundamento de una propuesta de maestria en disefio.
El tema de estudio se concentra en el lenguaje y su uso para la solucién de problemas de
comunicacién. Si bien la maestria en Artes Plasticas y Visuales, que en la actualidad
ofrece la Universidad Nacional de Colombia y la propuesta de maestria en Comunicacién
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se relacionan de manera directa con la propuesta de maestria en Disefio, existe la mirada
particular del disefiador que es diferente a la del artista plastico y a la del comunicador;
por lo tanto, se ensefia y se aprende a disefiar de manera diferente a como lo hacen el
comunicador y el artista. En tanto un programa de especializacion en disefio de
multimedia estudia un aspecto instrumental de esta disciplina, el programa de maestria en
cambio, permite abordar el tema de la multimedia como un area del conocimiento, como
una forma de pensamiento y como un lenguaje asumido desde el disefio.

El modelo pedagogico de taller de disefio, que es ampliamente utilizado en la
ensefianza de las artes desde hace muchos afos, se apoya en el desarrollo de un
proyecto de disefio en donde se combinan factores reales con simulaciones en un
escenario de aprendizaje que recrea las variables presentes en un proceso de disefio
profesional que bien puede culminar en la creacion de un edificio, una silla, un vestido, un
afiche o una pagina web.

La tesis en el programa de maestria es el eje alrededor del que se estructuran
varias asignaturas y debe reflejar los resultados, tanto de la reflexién individual como de
los conocimientos adquiridos. Segun los criterios establecidos por el acuerdo 037, este
tipo de trabajo se define como una tesis de maestria profesional (en este caso, la
profesion del disefiador). Por lo tanto, una maestria en disefio no puede terminar en algo
gue no sea un disefio, la tesis debe ser un producto de disefio en multimedia. Para la
elaboracién de este producto se requiere de una sustentacién tedrica que lo justifique y lo
ponga en contexto. El desarrollo de un proyecto de disefio que refleje una propuesta
tedrica conceptual constituye la tesis en disefio. Dicha base teérica no se entiende como
una tesis de investigacién a la manera de las ciencias sociales o las ciencias exactas,
pero se espera que argumente y documente el proceso de investigacién-creacién que
concluye en el producto multimedia disefiado.

En ella el estudiante integrara las definiciones fundamentales de investigacion-
creacion comprendidas en este programa de maestria desarrollando un parte orientada
hacia lo tedrico y otra hacia lo experimental y practico. Evidentemente estos no son
caminos distintos sino que bajo un pensamiento relacional y de rigor el estudiante
planteara un proyecto de disefio multimedial que refleje estas dos instancias del proceso.
El proceso sera formulado por el estudiante de manera independiente, acompafiado por
un asesor de tesis durante el segundo afio de la maestria. El estudiante podra tomar
electivas que le asistan en su proyecto de tesis.

Objetivos:

o Desarrollar en el estudiante la capacidad de integrar herramientas de andlisis
(conceptuales como instrumentales) en el area del disefio.

e Proveer de plataformas conceptuales de analisis que se asienten en la aplicacién
de la interdisciplinariedad.

e Entrenar al estudiante en un pensamiento relacional que incluya un marco
conceptual y la instrumentalidad que plantea la multimedia.

e Proveer las herramientas comunicativas y organizativas para el desarrollo de la
interdisciplinariedad en la multimedia.

Criterios parala elaboracién y evaluacién de la tesis:
e Latesis debe presentar una coherencia entre los resultados de la reflexion
individual, la instrumentalidad aplicada y los conocimientos adquiridos.
e Elresultado debe ser un proyecto de disefio que refleje una propuesta tetrica
conceptual al igual que los valores propios de la disciplina del disefio.



e Se espera que la propuesta tedrica argumente y documente el proceso de
investigacion-creacion que concluye en el producto multimedia disefiado.

5.1. Investigacion en imagen numérica

Con el advenimiento de los nuevos medios la imagen no vale tan solo por sus
mensajes sino por su constitucién numérica. La imagen se ha tornado maleable por su
constitucién matematica. La transformacién de la imagen puede ser tan poética y
compleja como calculada y organizada a través de las tecnologias de tratamiento y
creacion. La representacion numérica reformula nuestra manera de pensar. La multimedia
es la integracion de diversos modos de ver y dejar ver, integracién de video, sonidoy e
imagen digital que se lleva a cabo en escenarios numéricos.

El programa de maestria en disefio de multimedia se sitia desde la posicion
epistemoldgica donde la unidad del lenguaje multimedial se redefine. La multimedia nos
plantea la necesidad de sistemas de representacion que reflejen las esencias mismas del
lenguaje. En el cine la multiplicacién de cuadros le permite al cerebro construir
movimiento a partir de unidades. Lev Manovich plantea al cuadro o frame como la unidad
de percepcion del cine y al loop como la unidad basica de los nuevos medios. Sin
embargo esta unidad no obedece solo a la reconstruccion de un sistema de percepcién
con un elemento de repeticion. El loop constituye una unidad de proceso, de recurrencia
gue alude mas a un lenguaje numérico algoritmico que a uno lingtiistico.

El arte multimedia merece una mencién especial ya que toca los intereses de otros
programas como la maestria en Artes Plasticas y Visuales pero se encuentra en la raiz
gue define a la Facultad de Artes y a todos sus programas de pregrado. El arte multimedia
es el punto de unién con los demas programas de la Facultad. Mirar la multimedia desde
las artes es una manera muy particular de enfrentar un problema tan estrechamente
relacionado con la tecnologia. El valor estético dentro de la narrativa en entornos digitales
no se entiende como un valor agregado sino como un componente esencial de la mirada
del disefiador.

5.2. Mundos virtuales y escenarios digitales

En la Universidad existen diversas experiencias de trabajo con los mundos
virtuales, la grafica interactiva y las narraciones no lineales, gracias al gran interés que
docentes y estudiantes muestran por estos temas y segun la perspectiva desde la que se
aborden, éstos pueden verse como aspectos independientes o como partes de un
conjunto que los engloba cuya naturaleza es la narracion dentro de entornos digitales.
Este tipo de narracion a su vez tiene estrecha relacion con la publicacién electrénica y es
la pregunta de fondo al tema de la multimedia. Los entornos digitales generan un
escenario particular para la narracién que integra los diferentes lenguajes. Los diferentes
cédigos simbdlicos se encuentran en su traduccion a codigo numérico. El escenario digital
define el lenguaje comun que integra medios y lenguajes.

5.3. Tecnologias digitales en y como entornos de aprendizaje

Un hecho significativo es el interés y la participacion en el programa de
especializacion en Disefio de Multimedia por parte de los docentes de la Universidad. A
través de sus trabajos de grado se logré tender un puente entre el programa de
Universidad Virtual y las facultades de Artes, Odontologia, Veterinaria, Medicina, Quimica
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y el instituto IPARM. Son muchos los docentes que buscan en la especializacién en
Disefio de Multimedia una ayuda y un campo de investigacién para su labor pedagégica.
El trabajo con los docentes de la Universidad y nuestro propio trabajo con la publicacién
de contenidos académicos en medios digitales nos llevan a identificar esta linea de
investigacion. Son claros los resultados del trabajo adelantado hasta ahora. Las
posibilidades que abre el uso de nuevas tecnologias de comunicacién en la ensefianza es
un campo de investigacion que compromete la vision de la Universidad hacia el futuro. La
linea de investigacion en “nuevas tecnologias en la educacion” es uno de los temas de
estudio que preocupa a las instituciones educativas en todo el mundo en este momento.
Casi toda la frontera del conocimiento sobre los procesos de ensefianza-aprendizaje se
relaciona de alguna manera con la tecnologia.

Con el desarrollo de las redes informaticas y la aparicion de Internet se abrio un
nuevo medio de comunicacién que ha tenido gran impacto sobre los modos de actuar y
organizarse de la sociedad. Las comunicaciones inalambricas y los anchos de banda que
trajo el siglo veintiuno nos permiten llevar las mejores fuentes de informacion hasta el aula
de clase y al aula de clase hasta nuestros hogares, se redefine el sentido del “aula” en
virtud de la naturaleza ubicua de estas tecnologias.

Las comunidades virtuales en red, compuestas por individuos en diferentes
lugares pero que comparten temas de interés comdn son una nueva estructura social. A
partir de esta nueva estructura se propone la construccion de ambientes colaborativos en
conjunto con la utilizacion de esquemas tradicionales como el de seminario para plantear
un nuevo concepto de aula de clase. La educacién en linea o en red es muy diferente a la
tradicional educacion a distancia en cuanto que significa una experiencia colectiva y no
una experiencia individual. La educacién virtual se fundamenta en la telepresencia y no en
la distancia. Telepresencia es estar presente en una comunidad aunque estemos en otro
momento y lugar, es un nuevo paradigma de comunicacién que puede ser usado con
mucho éxito en procesos de ensefianza —aprendizaje. La telepresencia y el acceso directo
a las fuentes de informacién se conjugan para formar una nueva plataforma educativa. La
multimedia es el lenguaje méas efectivo para presentar la informacion en esta nueva
plataforma y se ocupa de las interfaces de usuario que genera la telepresencia.

Esta propuesta de maestria en disefio de multimedia plantea un esquema que
desarrolla de manera significativa el recurso de la educacion virtual o en linea, no solo
como apoyo a las asignaturas, sino también como campo de experimentacién e
investigacion. La educacién virtual constituye en este caso una alternativa viable para dar
respuesta a la demanda que tiene el programa desde otras ciudades. Ademas, como es
previsible, la educacion virtual ganard cada vez mayor importancia en nuestra sociedad,
por lo que debemos prepararnos para entender mejor su utilizacion.

Una linea de investigacion en multimedia para la educacion se presenta asociada
a una estrategia de capacitacion de docentes a nivel nacional a través de Internet. El tema
de estudio es al mismo tiempo la metodologia de trabajo y el campo de investigacion.
Significa conectar en red a docentes de todo el pais para que estudien sobre el uso de las
redes informéticas en la educacion.

La especializacién: un interés de nivel nacional

El programa de especializacion ha despertado el interés tanto de otras sedes de la
Universidad Nacional, como de las Universidades de Narifio y la del Quindio, en cada
caso la relacién ha tenido un desarrollo diferente. La sede de Medellin ofrecio el programa
en el 2004 con el apoyo de profesores de la sede Bogota. En el 2005 hubo un receso
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hasta que se logré completar el nUmero suficiente de aspirantes para la segunda cohorte.
En la actualidad acaba de iniciar clases la segunda cohorte. Esperamos tener actividades
conjuntas y de cooperacion entre las dos sedes. Poder contar con otro grupo de
estudiantes en Medellin es una excelente oportunidad de poner a prueba las herramientas
virtuales y evaluar su desempefio.

En la Universidad de Narifio se hicieron todas las tareas de preparacion y ajuste
del programa, se firmaron los convenios y se inicio el proceso, pero cuando se cerraron
las inscripciones se vio que no habia un nimero suficiente de aspirantes con la capacidad
de pago que cubriera el costo de llevar el programa hasta Pasto y se decidié entonces
cancelar el proyecto.

En la actualidad la Universidad del Quindio esta iniciando los tramites de un
convenio que permita llevar el programa a Armenia para ofrecerse al area de influencia
del viejo Caldas donde se espera tener un mayor nimero de aspirantes. La sede Palmira
de la Universidad Nacional ha vuelto a reactivar el proyecto de abrir la especializacion en
Disefio de Multimedia sobre el hecho que no se ofrece un programa de posgrado similar
en esa region del pais. Hasta la fecha ninguna de todas estas propuestas se ha logrado
consolidar, los inconvenientes han sido siempre de tipo logistico, presupuestal o legal. La
propuesta académica siempre ha sido bien recibida y no se le ha puesto en duda,
despierta el interés de muchos y se ha ido consolidando con el tiempo. El tema de la
multimedia y en particular el de su uso en la educacién son vistos con mucho interés por
los profesionales y los docentes de otras ciudades de Colombia. La posibilidad de cursar
un programa de posgrado en estos temas ofrecido por la Universidad Nacional es una
aspiracion de muchos profesionales en estas regiones. Se nos presenta entonces el reto
de encontrar la manera de hacer viable esta idea sin que eso comprometa la calidad del
programa que se ofrece.

Construyendo sobre la experiencia

En una primera etapa se considera necesario y conveniente que el programa de
maestria se ofrezca de manera presencial, pero a medida que se desarrolle y consolide,
puede pensarse en ofrecerlo de manera virtual o mixta. lo cual seria una experiencia
novedosa en la Facultad de Artes. Se propone entonces un desarrollo por etapas que
permita ir construyendo esta experiencia y ayude a marcar un rumbo en lo que se espera
sea un componente significativo de los programas que se estan creando en la
Universidad. En el primer semestre de 2006 se ofreceran los primeros ensayos de
asignaturas como cursos sueltos de actualizacién a través de la gestion del Centro de
Extension y del programa de Universidad Virtual. Para el segundo semestre de 2006 se
espera estar ofreciendo un programa de diplomado en multimedia para la educacién
dentro del convenio con la secretaria de educacion del distrito. Son demasiados los
aspectos desconocidos y las nuevas variables como para actuar de forma precipitada.
Solo en la medida que se consolide la linea de investigacion y los profesores se capaciten
en el uso de las nuevas plataformas de trabajo, se podra llegar a ofrecer los programas de
especializacion o maestria de manera virtual.

6. El laboratorio de Imagen Digital

La investigacién en medios digitales en el mundo se desarrolla en laboratorios de
medios. Es asi como encontramos instituciones como el MECAD en Espafia, el IAMAS en



Japdn, el ZKM center for art and media en Alemania y el MIT media laboratory en USA.
Estos institutos mantienen estrechas relaciones y convenios con universidades.

Un laboratorio es un espacio con los instrumentos necesarios para probar y validar
propuestas. Un laboratorio de medios requiere de los equipos de computo necesarios
para producir multimedia y de los canales de difusion o publicacién de la informacion.

En 1999 en el Departamento de bellas artes se cre6 el laboratorio de investigacion
en imagen digital. El laboratorio pretendia constituirse en: “un espacio de exploracion,
entendido como el contexto en cual se pueden generar, validar y probar hipotesis
mediante la experimentacion y el analisis; y en el punto de confluencia de diferentes
equipos de investigadores para el desarrollo de proyectos™:. Los objetivos que se
propusieron desde un principio fueron:

e “Crear un ambiente para la exploracién de problemas de frontera en el area de la
publicacién electrénica y la multimedia.

e Generar cursos, artefactos de apoyo didactico, documentos de consulta y software
educativo para proyectar la funcién de la Universidad a través de los nuevos
medios electronicos.

e Ayudar a transformar el perfil de los docentes y los métodos de ensefianza para
acercarlos a las nuevas tecnologias.

e Produccidn de publicacién electrénica en linea y en CD.

e Promover un contacto directo con el gremio profesional, la industria y los medios.”™

*Tomado del documento de creacion del laboratorio de imagen digital en 1999.

Queda abierta la pregunta de si un laboratorio en imagen o uno en medios, sin
embargo cualquiera sea la orientacion, se cuenta para trabajar con un espacio fisico, unos
equipos y un servidor en la red en la direccién www.facartes.unal.edu.co Los proyectos
de investigacién-creacion en disefio de multimedia encuentran un gran apoyo en este
laboratorio, se espera poder dotar mejor y mantener actualizados los equipos. El
laboratorio debe unificar esfuerzos con el laboratorio de medios de la maestria en Artes
Plasticas y Visuales ya que pretenden objetivos similares y pueden verse mutuamente
beneficiados.

7. Maestria en Disefio de Multimedia

La experiencia acumulada y las alternativas de proyeccion al futuro hacen de este
momento una circunstancia particular que llama a replantear el programa de
especializacion en Disefio de Multimedia. Se propone entonces la creacion del programa
de maestria en Disefio de multimedia sobre la base de mantener el programa existente
de especializacién y a partir de él avanzar en la reflexion y la construccion de
conocimiento sobre el tema. Se propone que los dos programas existan de manera
paralela dados los puntos de coincidencia, pero se entiende que también se encuentran
coincidencias con aspectos presentes en la especializacion en Animacion y la
especializacion en Fotografia. Ademas de estas coincidencias se comparten intereses y
temas de estudio con la maestria en Artes Plasticas y Visuales y con la maestria en
Comunicacion. El programa de maestria en Disefio de Multimedia encuentra relaciones y
comparte intereses con varios programas de pregrado y posgrado de la Facultad de Artes,
sin embargo se define en un lenguaje, una mirada, una manera particular de resolver
problemas y una manera de pensar.
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7.1. Objetivos de formacién del programa

Establecer condiciones para que el estudiante desarrolle su capacidad de generar
tanto conceptual como instrumentalmente herramientas de investigacion en el area
del disefio.

Desarrollar un pensamiento relacional entre un marco conceptual y la
instrumentalidad que plantea la multimedia.

Promover autonomia investigativa y de creacion.

7.2. Objetivos especificos del programa

7.3.

7.4.

Preparar disefiadores capaces de concebir productos multimediales para
solucionar problemas de comunicacion, con fines artisticos, educativos o
profesionales.

Desarrollar capacidades y destrezas conceptuales en el disefiador que le permitan
enfrentar las formas actuales de comunicacion, a través del uso de los mas
diversos medios tecnolégicos, apoyados en los avances de la informatica y las
comunicaciones.

Mantener la atencion en la frontera del conocimiento actual en desarrollos
multimediales. Asumir una actitud dispuesta a enfrentar con versatilidad los
cambios tecnolégicos teniendo claro el sentido histérico de su origen y evolucién.
Incorporar conocimientos sobre los procesos, métodos y herramientas necesarias
para la produccion, transformacién y difusion de la imagen y el sonido con
tecnologias digitales.

Promover la investigacion y el desarrollo de redes de investigadores en los
diferentes campos de la multimedia. Promover el intercambio de experiencias tanto
académicas como profesionales con otras instituciones.

Perfiles de los aspirantes

Disefiadores que se desempefan laboralmente en el area de la multimedia.
Disefiadores y artistas que encuentran en la multimedia un lenguaje para su
expresion estética personal.

Profesores y disefiadores que desarrollen contenidos de cursos en educacién
virtual.

Egresados de un programa de especializacion en el area.

Disefiadores de distintas areas interesados en el tema de la multimedia.

Perfil de los futuros egresados

Disefiadores competentes en ordenar con criterios estéticos y funcionales, la
informacion para medios electronicos y audiovisuales.

Disefiadores capaces de asumir una actitud critica con respecto a la validez y
pertinencia de una propuesta de disefio.

Coordinadores de grupos interdisciplinarios alrededor de proyectos de multimedia.
Profesional consultor de proyectos de disefio de multimedia.
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8. Plan de estudios

El plan de estudios se construye sobre el plan de estudios del programa de
especializacion. Son varias las asignaturas que pueden ser homologadas como
asignaturas del plan. Sin embargo no debe verse como una continuacion de la
especializacion, sino como un enfoque independiente. La maestria se apoya en la
instrumentacion que aporta la especializacion pero se diferencia de ésta en que
profundiza en el pensamiento digital tanto en lo teérico como en lo tecnoldgico. El
seminario de investigacién y el desarrollo de competencias en escritura y en un lenguaje
de programacién se hacen por tanto indispensables.

Primer semestre

En el primer semestre se Introduce al estudiante en los referentes conceptuales
principales y se le presenta un panorama de los diferentes ambitos de aplicacion. El taller
aborda la multimedia desde la perspectiva de la fundamentacion tecnoldgica y la
usabilidad y como éstas afectan o determinan al disefio. Se analizan los sistemas de
informacion y las bases de datos como el fundamento para la construccién de sistemas
multimediaticos complejos.

e Laboratorio multimedia...........ccuvveveeiiniiiiieneennn *3
e Cognicion e imagen ll.......cccccecvvveereeviiiiieineeee s 3
O Taller | e 3
e Programacion | (algoritmos) .......cccccceeeeciiieeeeennnns 2
e Introduccion a la escritura ........cccccveeiiiiviieeennnns *4
Total créditos primer SEMEeStre ......coccvvivvenieenieesee e 15

Segundo semestre

En el segundo semestre se aborda el problema de la construccion del hipertexto.
Se concentra el interés en la narracién audiovisual, tanto lineal como ramificada. Se le da
un énfasis particular al trabajo practico en equipo sin descuidar la reflexion paralela. En
este semestre se desarrolla un seminario de investigacion y se debe plantear el proyecto
de tesis.

e Narracion multimedia l........cccccvvvviiiiiin. *3
e Seminario teorico l......ccccecuveeiiiee e, 3
O Taller Il e 3
e Programacion Il (modelos matematicos) ............ 2
©  SONIdO ...ttt *2
o Electival oo *2
Total créditos segundo SEMESIIE .....ccccveeveeeviiiieeeee e, 15

Tercer semestre

En el tercer semestre se estudian los limites y los usos no convencionales de la
multimedia y la robética y las interfaces fisicas entran a formar parte del repertorio de la
interacciéon. Se hace énfasis sobre la gestion, planeacién y organizacién de un proyecto
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complejo. Se abordan problemas legales, econémicos y administrativos al mismo tiempo
gue se implementan métodos de evaluacién de prototipos.

e Narracion multimedia lH.........cccvveveeiiiiiiiiin. 4
o Gestidn de Proyectos.......ccccceevvviviieeeeesiiiiiene e 2
e Proyecto multimedia........cccccvvveveeiiiiiiiieiien, *3
o EleCtiva2 .o *2
e EleCtVA 3 .o *2
Total créditos tercer SEMEStre .......cccoccvvveeeeeeviiiieeeeee e, 13

Cuarto semestre

El cuarto semestre se dedica en su totalidad al desarrollo del proyecto individual
de tesis del estudiante. Se espera que este trabajo sea un reflejo de lo estudiado, que
haga un aporte original a la narracion en entornos digitales y que se sustente
conceptualmente.

L I <Y 1= 15
e Seminario teOrCO Il ....cooeeeeeieeeeeee e 2
Total créditos CUArto SEMESEIE .coovvveieeieeee e eeeanns 17
Total créditos programa curricular ......cccccccovvcvieereeiiicinennnnn, 60

Los cursos marcados con * corresponden a cursos que se ofrecen en la
especializacion en disefio de multimedia o en otros programas de posgrado de la facultad.

9. Planta docente

Carlos Alberto Delgado Rivera
Categoria: Profesor asociado
Dependencia: Escuela de Disefio Gréfico
Dedicacion: tiempo completo
Cargo: Coordinador académico Especializacién en Disefio de Multimedia
Estudios: Arquitecto —Universidad de los Andes
Especialista en Disefio de Multimedia — Universidad Nacional de Colombia

Margarita Maria Monsalve Pino

Categoria: Profesora asociada

Dependencia: Escuela de Artes Plasticas

Dedicacion: Tiempo completo

Estudios: Artista plastica
Magister en teoria e historia del arte y la arquitectura
Universidad Nacional de Colombia

Jaime Rodolfo Ramirez Rodriguez
Categoria: Profesor asociado
Dependencia: Escuela de Cine y Television
Dedicacion: Tiempo completo
Estudios: Ingeniero de Sistemas — Universidad Nacional de Colombia
Magister en Tecnologias de la Informacién - Universidad Pedagdgica
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Carlos Martin Riafio Moncada

Categoria: Profesor asistente

Dependencia: Escuela de Disefio Grafico

Dedicacion: Tiempo completo

Estudios: Disefiador Gréfico — Universidad Nacional de Colombia
Especialista en Disefio de Multimedia — Universidad Nacional

Bernardo Rincon Martinez

Categoria: Profesor asistente

Dependencia: Escuela de Disefio Grafico

Dedicacion: Tiempo Completo

Cargo: Director Centro de Medios de Expresion e Informatica

Estudios: Disefiador Gréfico — Universidad Nacional de Colombia
Tecndlogo en Publicidad — Universidad Jorge Tadeo Lozano
Especialista en Disefio de Multimedia — Universidad Nacional
Especialista en Pedagogia de la Comunicacién y Medios - U. Distrital

Alvaro Sanabria

Categoria: Profesor asistente

Dependencia: Escuela de Disefio Gréfico

Dedicacion: Medio tiempo

Estudios: Disenador Grafico — Universidad Nacional de Colombia
Especialista en Disefio de Multimedia — Universidad Nacional

Bernardo Uribe Mendoza

Categoria: Profesor asistente

Dependencia: Instituto de Investigaciones Estéticas
Dedicacion: Tiempo Completo

Roberto Garcia
Dependencia: Conservatorio de musica

Mauricio Bejarano
Dependencia: Conservatorio de musica

Profesores invitados:
Claudia Salamanca
Armando Silva
Mario Valencia
Raull Chaparro
Sergio Ramirez
Guillermo Franco

Carmen Gil
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10. Recursos y presupuesto

Un servidor web independiente al de la Facultad de Artes y un mddulo para hacer
experimentacion en robdtica son necesidades urgentes de equipos para adelantar
proyectos de investigacion. Es importante conseguir financiacion externa para dotar el
laboratorio con equipos robustos de primera linea. Las inversiones en libros y en equipos
para el laboratorio de Imagen Digital se comparten con el programa de especializacion ya
gue no tiene sentido duplicar recursos como un laboratorio o una biblioteca.

El presupuesto semestral de la maestria se calcula sobre una base de 15
estudiantes (que paguen matricula completa) mas un grupo adicional de 2 profesores de
la Facultad y algunos estudiantes en opcion de grado del pregrado. El costo de la
matricula son 250 puntos cada semestre de los cuales 200 corresponden a derechos
académicos, 40 corresponden a matricula y 10 son para Bienestar. Para el afio de 2006 la
Universidad estableci6é un valor de $13.600 para cada punto.

INGRESOS Il SEMESTRE DE 2006

PROGRAMADO
Matriculas 9.248.000
Derechos Académicos 40.800.000
TOTAL INGRESOS 50.048.000
EGRESOS | SEMESTRE DE 2006
PROGRAMADO
DOCENCIA 15.500.000
Apoyo al desarrollo docente 500.000
Conferencistas Nacionales 9.000.000
Conferencistas Internacionales 3.000.000
Viaticos y gastos de viaje 1.000.000
Transporte y gastos de estadia 2.000.000
INVESTIGACION PROGRAMADA 17.700.000
Asistente de Investigacion 10.500.000
Monitor 1.800.000
Aucxiliares de Investigacion 3.400.000
Divulgacion de la investigacion 2.000.000
SOPORTE ACADEMICO 7.500.000
Adquisicion de Equipos 6.000.000
Adquisicion de libros 1.000.000
Adquisicion de Material de Oficina 500.000
TRANSFERENCIAS 9.287.827
15% De Derechos de Matricula, Fondo de Gestion 1.387.200
5% Investigacion, Resolucion General 2.040.000
5% Gestacion de Programas, Resolucion General 2.040.000
Aporte Contratacion Resolucion General 3.820.627
TOTAL 49.987.827
INGRESOS 50.048.000
EGRESOS 49.987.827
DIFERENCIA 60.173
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