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SEMINARIO INTERNACIONAL DISENO, ARTE, TECNOLOGIA

PRESENTACION

El advenimiento de las tecnologias y su influjo en los campos de la informacién y de la comunicacion, han posibilitado el andlisis concienzudo de
los constructos culturales propios de las comunidades en sus diferentes geografias; también ha permitido su acceso, en cadencias irregulares, a la
dinamica irrefrenable de desarrollo, deriva concordante con el universo de conocimiento que define la contemporaneidad.

El amplio marco proporcionado por la ciencia y por la tecnologia, favorece el ordenamiento de nuevos territorios en los cuales el arte, la estética y el
disefio dejan huella. Una vez superados los limites que durante siglos rigieron la produccion de imagenes, la esfera de lo visual se complejiza hasta
configurarse en un universo pletérico, donde los sentidos se abocan a la comprensién total del discurso que se les ofrece.

Las obras surgidas en este sistema productor requieren nuevos medios para su conservacion y su distribucion. El resultado de la constante resignificacion
del universo visual precisa de escenarios donde obra, teoria y critica se congreguen; escenarios francos, abiertos a la reflexion académica, a la
comunicacion integral y a la difusion democratica del conocimiento.

Atendiendo a dicho requerimiento, desde el Departamento de Disefio Visual de la Universidad de Caldas, se concibe a partir de 1997, el Festival
Internacional de la Imagen; evento académico-cultural que, gracias a la coherencia de su propuesta, es reconocido en el panorama nacional e
internacional.

Destaca en la programacion de Festival Internacional de la Imagen, el Seminario Internacional en Disefio, Arte y Tecnologia, en el que profesionales,
investigadores y expertos de diferentes nacionalidades, ahondan en tematicas relacionadas con la creacién visual y los medios digitales.

En esta ocasion el seminario se fundamenta en las propuestas de Antonio Muntadas, Aki Jarviden, Pablo Colapinto, Rejane Cantoni, Eduardo Kac,
Gonzalo Biffarella, Armando Silva, Jorge La Ferla, Juan Reyes, Carmen Gil Vrolijk, Adrian Cangi, José Manuel Berenguer y Nina Czegledy, autores que,
desde sus diferentes campos, contribuiran al fortalecimiento cultural del Disefio y el Arte en el contexto colombiano y especialmente, al desarrollo de
los diferentes proyectos que en la actualidad adelantan el Departamento de Disefio Visual y la Facultad de Artes y Humanidades de la Universidad de
Caldas.

Gustavo Villa Carmona
Coordinador Seminario Internacional
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ABSTRACT

In1998lintroducedtheconceptandthe phrase “transgenic
art” and proposed the creation (and social integration) of
a real dog that glows with a green light. Transgenic art, a
new art form based on the use of genetic engineering to
create unique living beings, must be pursued with great
care, with acknowledgment of the complex issues it raises
and, above all, with a commitment to respect, nurture,
and love the life it creates. | exhibited new transgenic
artworks in 1999, 2000, 2001, and 2004. The implications
of this ongoing work have particular aesthetic and social
ramifications, crossing several disciplines and providing
material for further reflection and dialogue. What follows
is an overview of theses works, the issues they evoke,
and the debates they have elicited.

For almost two decades my work has explored the
boundaries between humans, animals, and robots [1].
Thus, transgenic art can be seen as a natural development
of my previous work. In my telepresence art, developed
since 1986, humans coexist with other humans and
non-human animals through telerobotic bodies. In my
biotelematic art, developed since 1994, biology and
networking are no longer co-present but coupled so
as to produce a hybrid of the living and the telematic.

Eduardo Kac
(USA-Brasil)
http://www.ekac.org

With transgenic art, developed since 1998, the animate
and the technological can no longer be distinguished.
The implications of this ongoing work have particular
social ramifications, crossing several disciplines and
providing material for further reflection and dialogue. The
presence of biotechnology will increasingly change from
agricultural and pharmaceutical practices to a larger role
in popular culture, just as the perception of the computer
changed historically from an industrial device and
military weapon to a communication, entertainment, and
education tool. Terms formerly perceived as “technical”,
such as megabytes and ram, for example, have entered
the vernacular. Likewise, jargon that today may seem
out of place in ordinary discourse, such as marker and
protein, for example, will simply be incorporated into
the larger verbal landscape.of everyday language. This
is made clear by the fact that high school students in
the United States already create transgenic bacteria
routenely in school labs through affordable kits. The
popularization of aspects of technical discourse inevitably
brings with it the risk of dissemination of a reductive
and instrumental ideological view of the world. Without
ever relinquishing its right to formal experimentation and
subjective inventiveness, art can, art should contribute
to the development of alternative views of the world
that resist dominant ideologies. As both utopian and

1 Peter Tomaz Dobrila and Aleksandra Kostic (eds.), Eduardo Kac: Telepresence, Biotelematics, Transgenic Art (Maribor, Slovenia: KIBLA, 2000). Texts
by: Annick Bureaud, Edward A. Shanken, Christiane Paul, Aleksandra Kostic, Suzana Milevska, Machiko Kusahara, Gerfried Stocker, Steve Tomasula,

Eduardo Kac. See also: <http://www.ekac.org>.

Life Transformation - Art Mutation
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dystopian artists such as Moholy-Nagy and Tinguely have done before, in
my work | appropriate and subvert contemporary technologies — not to
make detached comments on social change, but to enact critical views,
to make present in the physical world invented new entities (artworks that
include transgenic organisms) which seek to open a new space for both
emotional and intellectual aesthetic experience.

I have been employing the phrase “bio art” since 1997, in reference to my own
works that involved biological agency (as opposed to biological objecthood),
such as “Time Capsule” [2] and “A-positive” [3], both presented in 1997.
The difference between biological agency and biological objecthood is that
the first involves an active principle while the second implies material self-

manifesto with the same title [4] and proposed the creation (and social
integration) of a dog expressing green fluorescent protein. This protein is
commonly used as a biomarker in genetic reserach ; however, my goal was
to use it primarily for its visual properties as a symbolic gesture, a social
marker The initial public response to the paper was curiosity laced with
incredulity. The proposal is perfectly viable, but it seemed that few believed
that the project could or would be realized. While | struggled to find venues
that could assist me in creating the aforementioned project, entitled “GFP
K-9”, | too realized that canine reproductive technology was not developed
enough at the time to enable me to create a dog expressing green fluorescent
protein [5]. In the meantime, | started to develop a new transgenic art work,
entitled “Genesis”, which premiered at Ars Electronica ‘99 [6].

containment. In 1998 | introduced the phrase “transgenic art” in a paper-

2 Atkins, Robert . “State of the (On-Line) Art”, Art in America, April 99, pp. 89-95; Carvalho, Mario Cesar. “Artista implanta hoje chip no corpo,” Folha de Sao Paulo, Cotidiano, 11 November 1997,
p. 3; Cohen, Michel. “The Atrtificial Horizon: Notes Towards a Digital Aesthetics”, in: Wonil Rhee (editor). Luna’s Flow . The Second International Media Art Biennale. media_city seoul 2002 (Seoul
Museum of Art, Seoul, Korea, 2002), p. 20 and pp. 32-33; Decia, Patricia. “Bioarte: Eduardo Kac tem obra polémica vetada no ICI”, Folha de Sao Paulo, llustrada, 10 October 1997, p. 13.; Dietz, Steve.
“Memory_Archive_Database”, Switch, Vol. 5, N. 3, 2000. http://switch.sjsu.edu; Dietz, Steve. “Hotlist”, Artforum, October 2000, p. 41.; Esnal, Luis. “Un hombre llamado 026109532”, La Nacion,
Section 5, Buenos Aires, 15 December 1997, p. 8. ; Kac, Eduardo. “Time Capsule”, InterCommunication, N. 26, Autumn 1998, Tokyo, pp. 13-15.; “Time Capsule”, in Database Aesthetics, Victoria
Vesna, Karamijit S. Gill and David Smith, eds., special issue of Al & Society, Vol. 14, N. 2, 2000, pp. 243-249.; “Art at the Biological Frontier”, in Roy Ascott, ed., Reframing Consciousness: Art, Mind
and Technology (Exeter: Intellect, 1999), pp. 90-94.; “Capsule Temporelle”, in : O’Rourke, Karen (ed.). L'Archivage Comme Activité Artistique/Archiving as Art (Paris: University of Paris 1, 2000), n.p.n.;
Machado, Arlindo. “A Microchip inside the Body,” Performance Research, Vol. 4, N. 2, “On Line” special issue, London, 1999, pp. 8-12. ; Paul, Christiane. “Time Capsule”, Intelligent Agent, Vol. 2,
N. 2, (1998) pp. 4-13. ; Scheeres, Julia. “New Body Art: Chip Implants”, Wired News, March 11, 2002.; Sherlock, Maureen P. “Either/Or/Neither/Nor”, in Grzinic, Marina (ed.), Gallery (Dante) Marino
Cettina - Future Perspectives (Umag, Croatia : Marino Cettina Gallery, 2001), pp. 130-135.; Stiles, Kristine. “Time Capsule”, in Uncorrupted Joy: Art Actions, Art History, and Social Value (University
of California Press, 2003); Strickland, Stephanie, “Dali Clocks: Time Dimensions of Hypermedia”, Electronic Book Review, N. 11, 2000.; Tomasula, Steve . “Time Capsule: Self-Capsule”, CIRCA, N.
89, Autumn 1999. Ireland, pp. 23-25.

3 Beiguelman, Gisele. “Artista discute o pds-humano”, Folha de Sdo Paulo, October 10, 1997; Decia, Patricia. “Artista pde a vida em risco” e “Bioarte”, Folha de Sdo Paulo, October 10, 1997; Geary,
James. The Body Electric An Anatomy Of The New Bionic Senses (New Brunswick, NJ: Rutgers, 2002), pp. 181-185; Kac, Eduardo. “A-positive”. In : ISEA ‘97 -- The Eighth International Symposium
on Electronic Art, September 22 -27, 1997 (Chicago: The School of the Art Institute of Chicago, 1997), p. 62; Kac, Eduardo. “A-positive: Art at the Biobotic Frontier”. Flyer distributed on the occasion
of ISEA ‘97 -- The Eighth International Symposium on Electronic Art, September 22 -27, 1997 (Chicago: The School of the Art Institute of Chicago, 1997); Kac, Eduardo. “Art at the Biologic Frontier,”
in: Roy Ascott, ed., Reframing Consciousness (Exeter: Intellect, 1999), pp. 90-94; Machado, Arlindo. “Expanded Bodies and Minds”, in: Dobrila, Peter Tomaz and Kostic, Aleksandra (eds.). Eduardo
Kac: Teleporting An Unkown State (Maribor, Slovenia: KIBLA, 1998), pp. 39-63; Mirapaul, Matthew. “An Electronic Artist and His Body of Work”, The New York Times, October 02, 1997; Osthoff,
Simome.”From Stable Object to Participating Subject: content, meaning, and social context at ISEA97,” New Art Examiner, February 1998, pp. 18-23.

4 Kac, E. “Transgenic Art”, Leonardo Electronic Almanac, Volume 6, Number 11, 1998. Also: <http://www.ekac.org/transgenic.html>. Republished in Gerfried Stocker and Christine Schopf (eds.), Ars
Electronica ‘99 - Life Science (Vienna, New York: Springer, 1999), pp. 289- 296.

5 At the time of writing, February 2003, canine reproductive technology is still not developed enough to enable the creation of a transgenic or cloned dog. However, research is underway to both map
the dog genome and to developed canine IVF. Clearly, “GFP K-9” will be possible in the near future.

6 Kac, E. “Genesis”, Gerfried Stocker and Christine Schopf (eds.), Ars Electronica ‘99 - Life Science (Vienna, New York: Springer, 1999), pp. 310-313. Also: <http://www.ekac.org/geninfo.html>.
“Genesis” was carried out with the assistance of Dr. Charles Strom, formerly Director of Medical Genetics, lllinois Masonic Medical Center, Chicago. Dr. Strom is now Medical Director, Biochemical
and Molecular Genetics Laboratories Nichols Institute / Quest Diagnostics, San Juan Capistrano, CA. Original DNA music for Genesis was composed by Peter Gena.
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GENESIS

Genesis is a transgenic artwork that explores the intricate
relationship between biology, belief systems, information
technology, dialogical interaction, ethics, and the Internet.
The key element of the work is an “artist’s gene”, a
synthetic gene that was created by translating a sentence
from the biblical book of Genesis into Morse Code, and
converting the Morse Code into DNA base pairs according
to a conversion principle | specially developed for this
work. The sentence reads: “Let man have dominion over
the fish of the sea, and over the fowl of the air, and over
every living thing that moves upon the earth.” It was
chosen for what it implies about the dubious notion--
divinely sanctioned--of humanity’s supremacy over nature.
Morse code was chosen because, as the first example of
the use of radiotelegraphy, it represents the dawn of the
information age--the genesis of global communication.
The Genesis gene was incorporated into bacteria, which
were shown in the gallery. Participants on the Web could
turn on an ultraviolet light in the gallery, causing real,
biological mutations in the bacteria. This changed the
biblical sentence in the bacteria. After the show, the DNA
of the bacteria was translated back into Morse code, and
then back into English. The mutation that took place in the
DNA had changed the original sentence from the Bible.
The mutated sentence was posted on the Genesis web
site. In the context of the work, the ability to change the
sentence is a symbolic gesture: it means that we do not
accept its meaning in the form we inherited it, and that
new meanings emerge as we seek to change it.

While presenting Genesis, | also gave a public lecture in
the context of the symposium “Life Science”, presented

by Ars Electronica ‘99. My lecture focused on the “GFP K-9” proposal. To contextualize my
presentation, | reviewed the long history of human-dog domestication and partnership, and
pointed out the direct and strong human influence on the evolution of the dog up to the present
day. Emphasizing that there are no packs of Poodles and Chihuahuas running in the wild, and
that the creation of the dog out of the wolf was a technology -- a fact that we seemed to have lost
conscience of -- | proceeded to point out the complex relationship between dogs and humans
throughout their long history together, going back to at least fourteen thousand years, according
to archeological records. While some showed support and appreciation for the work, others
reacted against the project and voiced their position. The stage was set for a very productive
dialogue, which was one of my original intentions. As | see it, the debate must go beyond official
policy-making and academic research to encompass the general public, including artists. “GFP
K-9” was discussed in art magazines and books and science journals. Daily papers and general
magazines also discussed the work in progress. While specialized publications showed greater
appreciation for “GFP K-9”, the response in the general media covered the whole gamut, from
forthright rejection to consideration of multiple implications to unmistakable support. The schock
generated by the proposal curiously caused one critic to declare “the end of art” [7]. As | see it,
there’s no reason to see the beginning of a new art as the
end of anything.

GFP BUNNY

This pattern of response repeated itself, at a truly global
scale, when | announced in 2000 the realization of my second
transgenic work. Entitled “GFP Bunny”, the work comprises
the creation of a green fluorescent rabbit (“Alba”), the public
dialogue generated by the project, and the social integration
of the rabbit. This work was realized with the assistance of
Louis Bec and Louis-Marie Houdebine. Louis Bec worked as
the producer, coordinating the activities in France. Bec and |
met at Ars Electronica (September 1999) and soon afterwards
he contacted Houdebine on my behalf, for the first time, to
propose the project. Months later, in 2000, Alba was born,
a gentle and healthy rabbit. As | stated in my paper entitled
“GFP Bunny” [8], “transgenic art is a new art form based on

Articulo New York Times

7 Mudede, Charles. “The End of Art”, The Stranger, Volume 9, Number 15 Dec. 30, 1999 - Jan. 05, 2000, Seattle.
8 Kac, E. “GFP Bunny”, in Dobrila, Peter T. and Kostic, Aleksandra (eds.), Eduardo Kac: Telepresence, Biotelematics, and Transgenic Art (Maribor, Slovenia: Kibla, 2000), pp. 101-131. Also: <http://

www.ekac.org/gfpbunny.html>.
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the use of genetic engineering to create unique living beings. This must be done with great care,
with acknowledgment of the complex issues thus raised and, above all, with a commitment to
respect, nurture, and love the life thus created.”

“GFP Bunny” attracted local media in the south of France in June 2000 when the former director of
the French institute where Alba was born used his authority to overrule the scientists who worked
on the project and refused to let Alba go to Avignon and then come to my family in Chicago. This
arbitrary decision was made privately by one individual (the former director of the French institute
where Alba was born). He never explained his reason for the refusal, so it remains unknown to
this day. Bec and | denounced the censorship through the Internet and through interviews to the
press [9]. If the objective was to silence the media, the result backfired. “GFP Bunny” became
a global media scandal after a front-page article appeared in the Boston Globe [10], sharing
headlines with articles about the 2000 Olympics and US presidential debates. Articles about Alba
were published in all major countries, with wire services further spreading the news worldwide
[11]. Alba was also on the cover of Le Monde, San Francisco Chronicle and L’Espresso, among
others. Der Spiegel and Chicago Tribune dedicated full pages to “GFP Bunny”. She also appeared
on the front page of the Arts section of the New York Times. Broadcasts by ABC TV, BBC Radio,
and Radio France also took the Alba story to the whole planet. From mid-2000 to early 2003 the
relentless response to “GFP Bunny” has been equally intense and fascinating, with fruitful debate
and both strong opposition and support. Since October 15,
2000, the “Alba Guestbook” has been collecting general

opinions about the work and expressions of support to
bring Alba home [12]. Through lectures and symposia,
Internet postings and email correspondence, the debate
intensified and became richer, more subtle and nuanced,
as | had hoped. The response to “GFP Bunny” constitutes
extremely rich material, which | hope to revisit in the near
future.

As part of my intercontinental custody battle to obtain
Alba’s release, between December 3 and December 13,
2000, | staged a public campaign in Paris, which included
lectures, broadcasts, public and private meetings, and the
public placement of a series of seven posters. | placed
individual posters in several neighborhoods, including: Le
Marais, Quartier Latin, Saint Germain, Champs de Mars,
Bastille, Montparnasse, and Montmartre. The posters
reflect some of the readings afforded by “GFP Bunny”.
They show the same image of Alba and | together, each
topped by a different French word: Art, Médias, Science,
Ethique, Religion, Nature, Famille.[13]. Between December
3 and December 13, 2000, parallel to radio (Radio France

9 had proposed to live for one week with Alba in the Grenier a Sel, in Avignon, where Louis Bec directed the art festival “Avignon Numérique”. In an email
broadcast in Europe on June 16, 2000, Bec wrote: “Contre notre volonté, le programme concernant «Artransgénique», qui devait se dérouler du 19 au 25
juin, se trouve modifié. Une décision injustifiable nous prive de la présence de Bunny GFP, le lapin transgénique fluorescent que nous comptions présenter
aux Avignonnais et a I’ensemble des personnes intéressées par les évolutions actuelles des pratiques artistiques. Malgré cette censure déguisée, I'artiste
Brésilien Eduardo Kac, auteur de ce projet, sera parmi nous et présentera sa démarche ainsi que I’ensemble de ses travaux. Un débat public permettra
d’ouvrir une large réflexion sur les transformations du vivant opérées par les biotechnologies, tant dans les domaines artistiques et juridiques, qu’éthiques
et économiques. Nous nous élevons de toute évidence contre le fait qu’il soit interdit aux citoyens d avoir accés aux développements scientifiques et
culturels qui les concernent si directement.”
10 Cook, Gareth. “Cross hare: hop and glow”, Boston Globe, 9/17/2000, p. A01.
11 For a bibliography on transgenic art, see: <http://www.ekac.org/transartbiblio.html>.
12 <http://sprocket.telab.artic.edu/ekac/bunnybook.html>

3 These posters have also been shown in gallery exhibitions: Dystopia + Identity in the Age of Global Communications, curated by Cristine Wang,
Tribes Gallery, New York, 2000; Under the Skin, curated by Soke Dinkla, Renate Heidt Heller and Corvvnelia Brueninghaus-Knubel, Wilhelm Lehmbruck
Museum, Duisburg, 2001; “International Container Art Festival”, Kaohsiung Museum of Fine Arts, Taiwan (from Dec. 8, 2001 to January 6, 2002); “Portéo
2”, Galeria Nara Roesler, Sao Paulo, Brazil (from March 21 to April 27, 2002); “Free Albal”, Julia Friedman Gallery, Chicago (from May 3 to June 15, 2002);
“Eurovision - | Biennale d’Arte : DNArt; Transiti: Metamorfosi: Permanenze”, Kunsthaus Merano Arte, Merano, ltaly (from June 15 to August 15, 2002);
“Gene(sis): Contemporary Art Explores Human Genomics”, Henry Art Gallery, Seattle, from April 6 to August 25, 2002. See also the following catalogues:
, . Under the Skin (Ostfilden-Ruit, Germany: Hatje Cantz Verlag, 2001), pp. 60-63; Eurovision - | Biennale d’Arte : DNArt; Transiti: Metamorfosi: Permanenze
Articulo Washingtonpost (Milano: Rizzoli, 2002), pp. 104-105; International Container Art Festival (Kaohsiung: Kaohsiung Museum of Fine Arts, 2002), pp. 86-87.

‘ y
g
LR .

i’ ™

Toee—

o o T



and Radio France Internationale), print (Le Monde, Libération, Transfert, Ca
M’intéresse, Nova), and television (Canal+, Paris Premiére) interviews and
debates, | posted these images on the streets in an effort to intervene in the
context of French public opinion and gather support for my cause to bring
Alba home. | also engaged the public directly through a series of lectures
(Sorbonne, Ecole Normale Superior, Ecole Superior des Beaux Arts, Forum
des Images) and through face-to-face conversations on the street sparked
by the public’s interest. In total, | reached approximately 1.5 million people
(about half of the population of Paris). This was an important step, as it
allowed me to address the Parisian public directly. In 2001 | created “The
Alba Flag”, a white flag with the green rabbit sillouete, and started to fly it in
fron of my Chicago-area house. The flag not only signals publically the green
bunny home, but most importantly stands as a social marker, a beacon of
her absence.

Continuing my efforts to raise awareness about Alba’s plight and to
obtain her freedom, in 2002 | presented a solo exhibition entitled “Free
Alba!” [14] at Julia Friedman Gallery, in Chicago (May 3 - June 15, 2002).
“Free Alba!” included a large body of new work comprised of large-scale
color photographs, drawings, prints, Alba flags, and Alba t-shirts. Seen
together for the first time were the posters from my public interventions
in Paris (2000), an Alba flag flying outside the Gallery (2001), photographs
that reclaim green bunny narratives circulated by global media (2001-02),
drawings that reflect on our closeness to the “animal other” (2001-2002) and
Alba t-shirts that extend Alba’s cause beyond gallery’s walls (2002). Through
the leitmotif of the green bunny, this exhibition explored the poetics of life
and evolution. The story of “GFP Bunny” was adapted and customized
by news organizations worldwide, often generating new narratives that,
both intentionally and unintentionally, reinstated or overlooked the facts.
My “Free Alba!” exhibition featured photographs in which | reappropriated
and recontextualized this vast coverage, exhibiting the productive tension
that is generated when contemporary art enters the realm of daily news.

The photographs in this series dramatize the fact that the reception of GFP
Bunny was complex, taking place across cultures and in diverse locations.
I will continue to develop new strategies to make Alba’s case public and to
pursue her liberation.

Parallel to this effort, transgenic art evolves. One new direction involves the
creation of nanoscale three-dimensional structures built of amino acids. This
“proteic art”, or “protein art”, can be experienced in many forms, including
in vivo, in vitro, and expanded into other settings, such as rapid-prototype
models and online navigational spaces. All of these forms, and many others,
can be combined through new biointerfaces. A prominent aspect of this path
is the fact that these three-dimensional structures are assembled according
to combinatory rules that follow strict biological principles (otherwise it is
not possible to produce them), even if one invents and synthesizes a new
protein.. This constraint imposes a biomorphology that offers a new and
fascinating creative challenge. A second new direction involves complex
interactive transgenic environments with multiple organisms and biobots,
biological robots partially regulated by internal transgenic microorganisms.
In what follows | offer a discussion of these developments, both of which |
explored in 2001.

SCULPTING NEW PROTEINS

While the first phase of “Genesis” focused on the creation and the mutation
of a synthetic gene through Web participation, the second phase, carried
out in 2000/2001, focused on the protein produced by the synthetic gene,
the Genesis protein [15], and on new works that examine the cultural
implications of proteins as fetish objects. The Genesis protein is another step
in the translation of the original Biblical text, this time from the Genesis gene
(itself encoding the English sentence) to a three-dimensional form made up
of discrete parts (aminoacids). The transmogrification of a verbal text into
a sculptural form is laden with intersemiotic resonances that contribute to
expand the historically rich intertextuality between word, image and spatial
form. The process of biological mutation extends it into time.

14 Stein, Lisa. “New Kac Show Takes a Look at Ethics, Rabbit”, Chicago Tribune, May 10, 2002, p. 21-

15n actuality, genes do not “produce” proteins. As Richard Lewontin clearly explains: “A DNA sequence does not specify protein, but only the amino acid sequence. The protein is one of a number
of minimum free-energy foldings of the same amino acid chain, and the cellular milieu together with the translation process influences which of these foldings occurs.” See: R. C. Lewontin, “In the

Beginning Was the Word”, Science, Vol. 291, 16 February 2001, p. 1264.
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A critical stance is manifested throughout the Genesis project by following scientifically accurate
methods in the real production and visualization of a gene and a protein that | have invented
and which have absolutely no function or value in biology. Rather than explicating or illustrating
scientific principles, the Genesis project complicates and obfuscates the extreme simplification
and reduction of standard molecular biology descriptions of life processes, reinstating social and
historical contextualization at the core of the debate. | appropriate the techniques of biotechnology
to critique the language of science and its inherent ideologies, while developing transgenic art
as an alternative means for individual expression. In its genomic and proteomic manifestations,
the Genesis project continues to reveal new readings and possibilities. Protein production is a
fundamental aspect of life. Multiple research centers around the world are currently focusing their
initiatives on sequencing, organizing, and analyzing the genomes of both simple and complex
organisms, from bacteria to human beings. After genomics (the study of genes and their function)
comes proteomics (the study of proteins and their function). Proteomics, the dominant research
agenda in molecular biology in the post-genomic world, focuses on the visualization of the
three-dimensional structure of proteins produced by sequenced genes [16]. It is also concerned
with the study of the structure and functionality of these proteins, among many other important
aspects, such as similarity among proteins found in different organisms. The second phase of
“Genesis” critically investigates the logic, the methods, and the symbolism of proteomics, as well
as its potential as a domain of artmaking.

In order to arrive at the visualization of the “Genesis” protein,
| first explored aspects of its two-dimensional structure [17].
The next step was to compare the predicted folding pattern of
the “Genesis” protein to another known protein to which it is
similar: Chorion. With the goal of producing a tangible rendition
of the nanostructure of the “Genesis” protein, | researched
protein fold homology using the Protein Data Bank, operated by

the Research Collaboratory for Structural Bioinformatics
(RCSB). | then produced a digital visualization of the
“Genesis” protein’s three-dimensional structure [18]. This
three-dimensional dataset was used to produce both digital
and physical versions of the protein. The digital version
is a fully navigable web object rendered both as VRML
(Virtual Reality Modeling Language) and PDB (Protein Data
Bank) formats, to enable upclose inspection of its complex
volumetric structure. The physical rendition is a small
solid object produced via rapid-prototyping, to convey in
tangible form the fragility of this molecular object [19]. This
object was used as a mold for casting the final form of the
protein used in the creation of the “Transcription Jewels”.

“Transcription Jewels” is a set of two objects encased in a
custom-made round wooden box. The word “transcription”
is the term employed in Biology to name the process
during which the genetic information is “transcribed” from
DNA into RNA [20]. One “jewel” is a 2” genie bottle in clear
glass with gold ornaments and 65 mg of purified “Genesis”
DNA inside. “Purified DNA” means that countless copies
of the DNA have been isolated from the bacteria in which
they were produced and accumulated and filtrated in a vial.
The gene is seen here out of the context of the body, its
meaning intentionally reduced to a formal entity to reveal
that without acknowledgment of the vital roles played
by organism and environment, the “priceless” gene can

161019851 purchased an issue of a magazine entitled High Technology whose cover headline read “Protein Engineering : Molecular Creations for Industry and Medicine”.
Clearly, the desire to “design” new molecular forms has been evolving for approximately two decades. See: Tucker, Jonathan B. “Proteins to Order. Computer graphics and
gene splicing are helping researchers create new molecules for industry and medicine”, High Technology, Vol. 5, N.12, December 1985, pp. 26-34.

17 Special thanks to Dr. Murray Robinson, Head of Cancer Program, Amgen, Thousand Oaks, CA.
Protein visualization was carried out with the assistance of Charles Kazilek and Laura Eggink, Biolmaging Laboratory, Arizona State University, Tempe.
9 Rapid prototyping was developed with the assistance of Dan Collins and James Stewart, Prism Lab, Arizona State University, Tempe.
Terms like “transcription”, as well as “code”, “translation”, and many others commonly employed in molecular biology, betray an ideological stance,
a conflation of linguistic metaphors and biological entities, whose rhetorical goal is to instrumentalize processes of life. In the words of Lily E. Kay, this

merger integrates “the notion of the genetic code as relation with that of a DNA code as thing”. See: Kay, Lily E., Who Wrote the Book of Life: A History of

Articulo Le Monde

the Genetic Code (Stanford, Calif. : Stanford University Press, 2000), p. 309. For a thorough critique of the rhetorical strategies of molecular biology, see:

Doyle, Richard, On Beyond Living : Rhetorical Transformations of the Life Sciences (Stanford, Calif. : Stanford University Press, 1997).
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become “worthless”. The other “jewel” is an equally small gold cast of the
three-dimensional structure of the “Genesis” protein. By displaying the
emblematic elements of the biotech revolution (the gene and the protein)
as coveted valuables, “Transcription Jewels” makes an ironic commentary
on the process of commodification of the most minute aspects of life. Both
the purified gene in “Transcription Jewels” and its protein are not derived
from a natural organism, but rather were created specifically for the artwork
“Genesis”. Instead of a “genie” inside the bottle one finds the new panacea,
the gene. No wishes of immortality, beauty, or intelligence are granted by the
inert and isolated gene sealed inside the miniature bottle. As a result, the irony
gains a critical and humorous twist by the fact that the “precious commodity”
is devoid of any real, practical application in biology.

All pieces described and discussed above, including the net installation
with live bacteria, were presented together in my solo exhibition “Genesis”,
realized at Julia Friedman Gallery, in Chicago, between May 4 and June 2,
2001. The multiple mutations experienced biologically by the bacteria and
graphically by the images, texts, and systems that compose the exhibition,
reveal that the alleged supremacy of the so-called “master molecule” must
be questioned. The Genesis series (including the installation, « Transcription
Jewels », and other works) challenges the genetic hype and opposes the
dominant biodeterministic interpretation, stating that we must continue to
consider life as a complex system at the crossroads between belief systems,
economic principles, legal parameters, political directives, scientific laws,
and cultural constructs.

THE EIGHTH DAY, A TRANSGENIC NET INSTALLATION

“The Eighth Day” is a transgenic artwork that investigates the new ecology of
fluorescent creatures that is evolving worldwide. It was shown from October
25 to November 2, 2001 at the Institute for Studies in the Arts, Arizona State
University, Tempe [21]. While fluorescent creatures are being developed
in isolation in laboratories, seen collectively in this work for the first time

they form the nucleus of a new and emerging synthetic bioluminescent
ecosystem. The piece brings together living transgenic life forms and a
biological robot (biobot) in an environment enclosed under a clear Plexiglas
dome, thus making visible what it would be like if these creatures would in
fact coexist in the world at large.

As the viewer walks into the gallery, she first sees a blue-glowing semisphere
against a dark background. This semisphere is the 4-foot dome, aglow with its
internal blue light. She also hears the recurring sounds of water washing ashore.
This evokes the image of the Earth as seen from space. The water sounds
both function as a metaphor for life on Earth (reinforced by the spherical blue
image) and resonate with the video of moving water projected on the floor. In
order to see “The Eighth Day” the viewer is invited to “walk on water”.

In the gallery, visitors are able to see the terrarium with transgenic creatures
both from inside and outside the dome. As they stand outside the dome
looking in, someone online sees the space from the perspective of the biobot
looking out, perceiving the transgenic environment as well as faces or bodies
of local viewers. An online computer in the gallery also gives local visitors an
exact sense of what the experience is like remotely on the Internet.

Local viewers may temporarily believe that their gaze is the only human gaze
contemplating the organisms in the dome. However, once they navigate
the Web interface they realize that remote viewers can also experience the
environment from a bird’s eye point of view, looking down through a camera
mounted above the dome. They can pan, tilt, and zoom, seeing humans,
mice, plants, fish and the biobot up close. Thus, from the point of view of
the online participant, local viewers become part of the ecology of living
creatures featured in the work, as if enclosed in a websphere.

“The Eighth Day” presents an expansion of biodiversity beyond wildtype
life forms. As a self-contained artificial ecology it resonates with the words

21The “Eigth Day” team: Richard Loveless, Dan Collins, Sheilah Britton, Jeffery (Alan) Rawls, Jean Wilson-Rawls, Barbara Eschbach, Julia Friedman, Isa Gordon, Charles Kazilek, Ozzie Kidane,
George Pawl, Kelly Phillips, David Lorig, Frances Salas, and James Stewart. Additional thanks to Andras Nagy, Samuel Lunenfeld Research Institute, Toronto; Richard Firtel, University of California,
San Diego; Chi-Bin Chien, University of Utah, Salt Lake City, and Neal Stewart, University of North Carolina at Greensboro. | developed “The Eighth Day” through a two-year residency at the Institute
of Studies in the Arts, Arizona State University, Tempe. The exhibition dates: October 25 to November 2, 2001. Exhibition location: Computer Commons Gallery, Arizona State University, Tempe (with
the support of the Institute of Studies in the Arts). Documentation can be found at: <http://www.ekac.org/8thday.html>.

—_—

e



o o m

in the title, which add one day to the period of creation of the world as narrated in the Judeo-
Christian Scriptures. All of the transgenic creatures in “The Eighth Day” are created with the same
gene | used previously in “GFP Bunny” to create “Alba”, a gene that allows all creatures to glow
green under harmless blue light. The transgenic creatures in “The Eighth Day” are GFP plants,
GFP amoeba, GFP fish, and GFP mice. Selective breeding and mutation are two key evolutionary
forces. “The Eighth Day” literally raises the question of transgenic evolution, since all organisms
in the piece are mutations of their respective wildtype species and all were selected and bred for
their GFP mutations.

“The Eighth Day” also includes a biological robot. A biobot is a robot with an active biological
element within its body which is responsible for aspects of its behavior. The biobot created for
“The Eighth Day” has a colony of GFP amoeba called Dyctiostelium discoideum as its “brain
cells”. These “brain cells” form a network within a bioreactor that constitutes the “brain structure”
of the biobot. When amoebas divide the biobot exhibits dynamic behavior inside the enclosed
environment. Changes in the amoebal colony (the “brain cells”) of the biobot are monitored
by it, and cause it to move about, throughout the exhibition. The biobot also functions as the
avatar of Web participants inside the environment. Independent of the ascent and descent of the
biobot, Web participants are able to control its audiovisual system with a pan-tilt actuator. The
autonomous motion, which often causes the biobot to lean
forward in different directions, provide Web participants with
new perspectives of the environment.

e

The biobot’s “amoebal brain” is visible through the transparent
bioreactor body. In the gallery, visitors are able to see the
terrarium with transgenic creatures from outside and inside
the dome, as a computer in the gallery gives local visitors an
exact sense of what the experience is like on the Internet.
By enabling participants to experience the environment inside
the dome from the point of view of the biobot, “The Eighth
Day” creates a context in which participants can reflect on
the meaning of a transgenic ecology from a first-person
perspective.

m, Boggy, Sunday Gop,

Mass. Liyers o,

MOVE 36

“Move 36” makes reference to the dramatic move made
by the computer called Deep Blue against Chess world
champion Gary Kasparov in 1997. This competition can be
characterized as a match between the greatest chess player

Articulo Boston Sunday Globe

who ever lived against the greatest chess player who
never lived. The installation -- presented for the first time
at the Exploratorium, in San Francisco, from February
26 to May 31, 2004 -- sheds light on the limits of the
human mind and the increasing capabilities developed by
computers and robots, inanimate beings whose actions
often acquire a force comparable to subjective human
agency.

According to Kasparov, Deep Blue’s quintessential
moment in Game Two came at Move 36. Rather than
making a move that was expected by viewers and
commentators alike--a sound move that would have
afforded immediate gratification--it made a move that
was subtle and conceptual and, in the long run, better.
Kasparov could not believe that a machine had made
such a keen move. The game, in his mind, was lost.

The installation presents a Chess board made of earth
(dark squares) and white sand (light squares) in the
middle of the room. There are no chess pieces on the
board. Positioned exactly where Deep Blue made its
Move 36 is a plant whose genome incorporates a new
gene that | created specifically for this work. The gene
uses ASCII (the universal computer code for representing
binary numbers as Roman characters, on- and off-line)
to translate to the four bases of genetics Descartes’
statement: “Cogito ergo sum?” (I think therefore | am).

Through genetic modification, the leaves of the plants
grow multiple plantlets. In the wild these leaves would be
smooth. The “Cartesian gene” was coupled with a gene
for the expression of the plantlets, so that the public can
easily see with the naked eye that the “Cartesian gene” is
expressed precisely where the plantlets grow.

The “Cartesian gene” was produced according to a new
code | created especially for the work. In 8-bit ASCII,
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the letter C, for example, is: 01000011. Thus, the gene is created by the
following association between genetic bases and binary digits:

A =00
C =01
G=10
T=11

The result is the following gene with 52 bases:
CAATCATTCACTCAGCCCCACATTCACCCCAGCACTCATTCCATCCCCCATC

The creation of this gene is a critical and ironic gesture, since Descartes
considered the human mind a “ghost in the machine” (for him the body
was a “machine”). His rationalist philosophy gave new impetus both to the
mind-body split (Cartesian Dualism) and to the mathematical foundations of
current computer technology.

The presence of this “Cartesian gene” in the plant, rooted precisely where the
human lost to the machine, reveals the tenuous border between humanity,
inanimate objects endowed with life-like qualities, and living organisms that
encode digital information. A single focused light shines in a delicate luminous
cone over the plant. Silent square video projections on two opposing walls
contextualize the work, evoking two chess opponents in absentia. Each
video projection is composed of a grid of small squares, resembling a chess
board. Each square shows short animated loops cycling at different intervals,
thus creating a complex and carefully choreographed thread of movements.
The cognitive engagement of the viewer with the multiple visual possibilities
presented on both projected boards subtly emulates the mapping of multiple
paths on the board involved in a chess match.

A game for phantasmic players, a philosophical statement uttered by a plant,
a sculptural process that explores the poetics of real life and evolution. This
installation gives continuity to my ongoing interventions at the boundaries
between the living (human, non-human animals) and the non-living (machines,
networks). Checkmating traditional notions, nature is revealed as an arena
for the production of ideological conflict, and the physical sciences as a
locus for the creation of science fictions.

CONCLUSION

Quiteclearly, geneticengineeringwillcontinuetohave profound consequences
in art as well as in the social, medical, political, and economic spheres of life.
As an artist | am interested in reflecting on the multiple social implications of
genetics, from unacceptable abuse to its hopeful promises, from the notion
of “code” to the question of translation, from the synthesis of genes to the
process of mutation, from the metaphors employed by biotechnology to
the fetishization of genes and proteins, from simple reductive narratives to
complex views that account for environmental influences. The urgent task
is to unpack the implicit meanings of the biotechnology revolution and
contribute to the creation of alternative views, thus changing genetics into a
critically aware new art medium.

The tangible and symbolic coexistence of the human and the transgenic,
which | have developed in several of my works discussed above, shows
that humans and other species are evolving in new ways. It dramatizes the
urgent need to develop new models with which to understand this change,
and calls for the interrogation of difference taking into account clones,
transgenics and chimeras.

228ee Brown T. A.. Genomes (Oxford, UK : Bios scientific publishers, 1999), p.138; and Baltimore, David. “Our genome unveiled”, Nature 409, 15 February 2001, pp. 814-816. In private email
correspondence (28 January 2002), and as a follow up to our previous conversation on the topic, Dr. Jens Reich, Division of Genomic Informatics of the Max Delbruck Center in Berlin-Buch, stated:
“The explanation for these massive [viral] inserts into our genome (which, incidentally, looks like a garbage bin anyway) is usually that these elements were acquired into germ cells by retrovirus
infection and subsequent dispersion over the genome some 10 to 40 millions ago (as we still were early apes).” The HGP also suggests that humans have hundreds of bacterial genes in the genome.
See: International Human Genome Sequencing Consortium. “Initial sequencing and analysis of the human genome”, 15 February 2001 Volume 409, No. 6822, p. 860. Of the 223 genes coding for
proteins that are also present in bacteria and in vertebrates, 113 cases are believed to be confirmed. See p. 903 of the same issue. In the same correspondence mentioned above, Dr. Reich concluded:
“It appears that it is not man, but all vertebrates who are transgenic in the sense that they acquired a gene from a microorganism.” It must be noted that not all scientists agree with this. Evolutionary
biologist Jonathan Eisen and other colleagues state that the genes in question were more likely to have been present in the common ancestor of humans and bacteria but then lost in other lineages.

See: Genereux, D. P. & Logsdon Jr, J. M. Trends Genet. 19, 191-195 (2003).
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The Human Genome Project (HGP) has made it clear that all humans have in their genome sequences
that came from viruses [22], acquired through a long evolutionary history. This shows that we have in
our bodies DNA from organisms other than human. Ultimately, this means that we too are transgenic.
Before deciding that all transgenics are “monstrous”, humans must look inside and come to terms
with their own “monstrosity”, i. e., with their own transgenic condition.

The common perception that transgenics are not “natural” is incorrect. It is important to understand
that the process of moving genes from one species to another is part of wild life (without human
participation). The most common example is the bacterium called “agrobacterium”, which enters
the root of plants and communicates its genes to it. Agrobacterium has the ability to transfer DNA
into plant cells and integrate the DNA into the plant chromosome. [23]

Transgenic art suggests that romantic notions of what is “natural” have to be questioned and the
human role in the evolutionary history of other species (and vice versa) has to be acknowledged, while
at the same time respectfully and humbly marveling at this amazing phenomenon we call “life”.

23 This natural ability has made a genetically engineered version of the agrobacterium a favorite tool of molecular biology. See: Herrera-Estrella L. (1983). Transfer and expression of foreign genes in
plants. PhD thesis. Laboratory of Genetics, Gent University, Belgium; Hooykaas P.J.J. and Shilperoort R.A. (1992). Agrobacterium and plant genetic engineering. Plant Molecular Biology 19:15-38;
Zupan J.R. and Zambryski P.C. (1995). Transfer of T-DNA from Agrobacterium to the plant cell. Plant Physiology 107 : 1041-1047.
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pesquisa e experimentos em cinema interativo

Ambientes inteligentes

1
p. 109, 109-115.
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Resumo

Imagine entrar em uma sala, caminhar até uma parede e
solicitar informagdes sobre a Lua. Via fala, dispositivos
audiovisuais e tateis, esse sistema fornece um mapa 3D
da regido, pergunta (falando com o usuario, é claro) se o
output gerado é a informacéo requerida e interpreta os
gestos do interator em tempo real.

Este cenario € uma das capacidades propostas nesta
pesquisa. O objetivo de Ambientes inteligentes:
pesquisa e experimentos em cinema interativo &
investigar tecnologias e explorar estratégias artisticas
e cientificas para desenvolver novos modelos de
interfaces digitais para o cinema. A pesquisa intersecta
4 areas tecnoldgicas: (1) realidade virtual, (2) realidade
aumentada, (3) computacdo ubiqua e (4) cinema do
futuro aplicadas a experimentos protétipos.

Pesquisa

Entre os cyber-pesquisadores é consenso dizer que
as tecnologias digitais irdo introduzir mudancas que
abrangem desde a implementacéo de novos modelos de
representacao e de organizacdo do conhecimento até a
nossa transformacao ou expansao cognitiva.

Um exemplo interessante de como, é o argumento
elaborado por um dos pais do computador pessoal, Alan
Kay. No texto “The computer revolution hasn’t happened

yet”, Kay formula uma série de perguntas sobre a
introducéo das interfaces da escrita impressa que, todos
concordamos, transformaram consideravelmente a
sociedade oral. As perguntas de Kay s&o:

Quando a revolugcdo da escrita impressa realmente
aconteceu?

Foi em meados do séc. 15, quando Gutenberg realizou
sua Biblia de 42 linhas e demonstrou 20 cépias —-que
tinham a aparéncia de um livro escrito a mao— na feira
de livros de Nuremberg?

Ou foi no séc. 16, quando Martin Luther e William Tyndale
realizaram a traducdo da Biblia para o inglés e para o
alemao, dando inicio a Reforma? (para quem nao lembra
Tyndale foi estrangulado e queimado por esse esforgo).
Ou foi durante o séc. 17, quando novos estilos de
argumentacdo e formas de pensar o mundo comecaram
a ser escritos e lidos? [1]

Essas questbes sdo dificeis de responder, mas Alan Kay
prefere a hipotese do séc. 17. Segundo ele, novas formas
de pensar o mundo foram introduzidas pela tecnologia
da impressao ndo por meio da propagacao da Biblia ou
do que Aristételes pode ter dito no passado. Para Kay,
o impacto dessa tecnologia realmente se deu porque
seus usuarios puderam, a partir dela, elaborar hipéteses
e inferéncias que s6 poderiam ser construidas por meio

Alan Kay, “The computer revolution hasn’t happened yet”. The invisible future: the seamless integration of technology in everyday life, (New York: McGraw-Hill 2002) Peter J. Denning (ed.)




de uma cadeia determinada de pensamentos, que ndo poderia ser seguida
oralmente mas precisava ser escrita e reproduzida para a transmissao e o
estudo. Vale lembrar que muito do que consideramos ser produtos da arte,
ciéncia e tecnologia atuais derivam do séc. 17.

Ou seja e para resumir, 0 que a exética proposta de Kay sugere é que a
invencdo de uma tecnologia ndo coincide com as inovagdes produzidas
por ela. No argumento do autor: a imprensa foi criada 200 anos antes que a
literalidade fosse para a sociedade um valor.

O mesmo parece acontecer com o computador e com o cinema.

Computador

No caso do computador (na versdo do dia a dia), ele foi criado ha
aproximadamente 63 anos e continuamos a utiliza-lo para imitar antigas
formas de operar e de interagir com outras maquinas familiares, i.e,
datilografar em uma maquina de escrever que esta associada a um aparelho
de TV.

Vale lembrar, no entanto, que muitos dos estudiosos das interfaces humano-
computador apostam que existira um tempo quando computadores serdo
utilizados de modo Unico, modo que hoje ndo conseguimos vislumbrar porque
nao é possivel fazé-lo dentro da tradicao e légica do oral e da escrita.

Um exemplo radical desse tipo de proposta é a defendida pelo cientista
e musico, Jaron Lanier. Lanier é freqlientemente apontado como o ‘pai
da realidade virtual’. Ele cunhou o termo “virtual reality”, fundou a VPL
Research, INC., a primeira empresa a comercializar (anos 80) sistemas de
realidade virtual e co-inventou uma variedade de tecnologias fundamentais
a esses sistemas.

Lanier entrou para realidade virtual com o propésito de melhorar a interface
humano-computador em complexas tarefas de programacao. No inicio dos
anos 80, criou jogos eletrénicos para a Atari. Um desses jogos, o videogame
Moondust, foi um grande sucesso de publico e com o dinheiro recebido
pelos direitos autorais do Moondust, Lanier resolveu desenvolver uma

2 Site: http://www.well.com/Community/Jaron.Lanier/index.html.

idéia radical: implementar uma linguagem de programacao pdés-simbolica
(post-symbolic programming language), que utiliza, por notacao, desenhos
animados musicais.

O interessante vem a seguir: enquanto trabalhava no projeto da linguagem de
programacao pds-simbolica, Lanier percebeu que as implicacdes derivadas
dos avancos tecnoldgicos das interfaces humano-computador teriam
um impacto muito extenso, a ponto de poder influenciar tanto o design
das linguagens de programacao quanto o uso e as funcdes da linguagem
natural. Para ele, a medida que nossa realidade se torna ‘comunicavel’
(através da evolucao das interfaces humano-computador), torna-se possivel
imaginarmos um futuro em que idéias poderdo ser comunicadas sem a
interferéncia de referéncias simbdlicas.

Em entrevista fornecida ao editor Corey S. Powell da Scientific American,
em 1996, Lanier descreve essa idéia:

Eu tenho essa nocdo que poderemos estar nos dirigindo para um mundo
onde criangas crescem com a habilidade de programar e desenvolver
pequenos mundos virtuais que representam seus pensamentos, talvez ainda
uma outra geracdo de criangas desenvolvessem as mesmas habilidades
s6 que com ferramentas muito melhores, de forma que os conteddos dos
mundos virtuais poderiam ser criados muito rapidamente, no ritmo de uma
improvisacao. Se elas puderem fazer isso, e se elas tiverem uma interface
que possibilite compartilhar mundos virtuais que é super barata e de alta
qualidade, que lhes permita a todos participar, entdo enquanto crescem,
elas poderao criar entre elas uma nova forma de linguagem. Esta € uma
nova forma de comunicagcdo, onde pessoas poderao criar diretamente um
mundo compartilhado por meio de programacéo, modelando em tempo real,
0 que é oposto a utilizar meramente palavras, as intermediarias que temos
para descrever as coisas. Isto € como cortar o atravessador das palavras e
encontrar uma nova forma de comunicacao onde vocé criaria diretamente
uma realidade compartilhada em tempo real, em estado de vigilia, um sonho
improvisado [2].

Interessante observar que, em palestra proferida na 162 edicdo do Festival
Videobrasil, o diretor de cinema e artista hibrido Peter Greenaway, contou

—_—
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que a idéia de Lanier corresponde e muito ao ideal de filme imaginado pelo cineasta franco-suico
Jean Luc Godard.

Cinema

A idéia de utilizar técnicas alternativas para desenvolver ambientes imersivos e interativos e
expandir e experiéncia cinematica data dos anos 50.

Um exemplo histérico é o Pavilhdo da Phillips, desenhado em 1958, por ocasido da Exposicao
Universal de Bruxelas, pelo arquiteto suico, Le Corbusier.

Considerado uma espécie de marco da producao da arte moderna, 2 milhdes de visitantes foram
expostos a um auténtico show multimidia (uma tremenda novidade para a época se pensarmos
nos tipicos quiosques de apresentacao de produtos utilizados até hoje em feiras do género). O
programa apresentado exibia 480 segundos de efeitos de luz, som, vozes e imagens controlados
por um sistema automatizado.

Ainda nos anos 1950 surge outro exemplo. Sob o impacto da televisao, a industria cinematografica
decide experimentar técnicas ilusionistas como o cinema 3D, som estereofénico e novos sistemas
de projecao em grandes telas. A mais conhecida dessas tecnologias é o Cinerama: uma interface
cinematica que utilizava 3 cameras cinematograficas para filmar cada cena, partindo de um
angulo ligeiramente diferenciado. Nas salas de Cinerama, o filme resultante era projetado (por
3 projetores) em telas de grandes dimensdes, dispostas de maneira a compor uma espécie de
semicirculo. A dimensao da imagem era, na maioria dos casos, 3 vezes mais larga e 2 vezes mais
alta do que a utilizada em salas de projecao tradicionais, o que, para o espectador, resultava
em uma experiéncia cinematografica diversa: vocé tinha a sensacao de vivenciar a cena de um
ponto de vista interno. Vocé era o ator.

Um jovem cineasta, Morton Heilig, foi imediatamente influenciado pelo Cinerama.

Apos uma secao ele comegou a imaginar maneiras de criar filmes imersiveis, que combinassem
os sentidos da visédo e da audigcao ao olfato e ao tato. Ele imaginou que o cinema do futuro seria
uma espécie de “teatro experimental”, que a audiéncia poderia tocar, ouvir, sentir o cheiro e
ver. Essa visdo ocupou Heilig por muitos anos. Seu objetivo era desenvolver um aparato que
proporcionasse a uma audiéncia, mediante estimulos multisensoriais, viver uma experiéncia
altamente realista. Primeiro ele estudou os canais sensoérios: a visdo, a audicdo, o tato e o
olfato. Depois analisou a tecnologia disponivel que poderia ser utilizada para simular estimulos
sensoriais. Esses estudos serviram para esquematizar um plano de acao (que previa a criagao do
que ele denominou de “experience theater”) baseado nas pecas que estavam faltando.

Sem receber apoio econdmico para construir seu “teatro experimental”, Heilig decidiu construir,

em 1962, uma versao portatil e pessoal como forma de
demonstrar seus conceitos. O Sensorama, nome que
recebeu o protétipo, era uma cabine imersiva, composta
de um assento vibratério, um guidom, um dispositivo de
visualizacdo binocular, um conjunto de ventiladores, alto-
falantes estereofénicos e um dispositivo nasal. Ao sentar
na cabine o interator tinha a experiéncia multisensorial
simulada de conduzir uma moto, ouvir o som ambiente,
sentir o terreno, o vento na pele e o cheiro das dunas
da Califérnia ou do centro do Brooklyn. A estimulacéo
sensorial era produzida por seqliiéncias combinadas de
filmes 3D, som estéreo, vento, aromas e outros efeitos
pré-determinados.

Esse sistema possuia, contudo, uma limitacdo: vocé nao
podia controlar seu ponto de vista ou percorrer outro
percurso, a nao ser aquele estabelecido por Heilig, ou
seja, ndo podia explorar ou interagir de qualquer outro
modo na imagem.

Quase simultanea a implementacdo do Sensorama
apareceu uma outra versao dessas idéias. O artista-
cientista Myron W. Krueger idealizou também ambientes
imersivos e intera-tivos, s6 que desta vez, vocé e os
seus gestos alteravam as imagens. Um exemplo é a obra
Videoplace (1975).
Nesse  trabalho
Krueger  utilizou
cameras associa-
das a diversos
equipamentos
(e.g., solo sensivel
e varios tipos de
sensores) para
captar os movi-
mentos do corpo
dos participantes.

Infinito ao cubo




A obra funcionava assim: o computador de Krueger

recebia informacdes sobre as silhuetas, movimentos e gestos dos
participantes e esses dados provocavam ‘reacdes’no ambiente. Essas
reacoes eram exibidas, na maioria dos casos, na forma de projecdes de
imagens videograficas e de imagens computacionais (quase sempre a
imagem projetada do participante, mixada a efeitos de som e luz).

A idéia de ‘transportar’ o observador para dentro de um tipo sofisticado
de cinema 3600 cujas imagens se alteram de acordo com nossos gestos,
acabou gerando ainda muitos outros produtos artisticos, cientificos e
tecnoldgicos. O mais ambicioso deles € o que recebeu 0 nome de sistemas
de realidade virtual, um conjunto de equipamentos desenhado para nos
possibilitar experimentar algo similar ao que aconteceu com o personagem
interpretado pelo ator Jeff Bridges no filme Tron: uma odisséia eletrdnica (no
filme Tron, Bridges € ‘aspirado’ para dentro do mundo computacional).

E interessante lembrar que em 2003, no importante ZKM Center for Art and
Media Karlsruhe, os artistas e tedricos das novas midias, Jeffrey Shaw e
Peter Weibel, organizaram uma exposicdao denominada Future Cinema: the
cinematic imaginary after film. Future Cinema apresentou inimeros projetos
em video, filme, computacao, instalacbes imersivas e interativas, etc. Ou
seja, aidéia dessa exposicao (e do livro que acompanha o projeto), segundo
texto curatorial, foi mapear destacados experimentos artistico, cientificos e
tecnoldgicos que prospectam sobre o futuro do aparato cinematico.

Experimentos

O escopo dessa interface cinematica, que inclui todas as formas de imagem
em movimento, renderizada e visivel por meio de qualquer tipo de tela ou
de ambiente imersivo e por qualquer tipo de estrutura légica narrativa me
estimulou a investigar Ambientes inteligentes: pesquisa e experimentos em
cinema interativo, projeto de pés doutoramento desenvolvido, com apoio da
FAPESP, no Departamento de Cinema, Radio e Televisdo da Universidade
de Sao Paulo, sob a supervisao de Arlindo Machado.

Os projetos Infinito ao cubo, Piso e Solar, concebidos e desenvolvidos em
parceira com o fotografo e diretor de fotografia Leonardo Crescenti, sédo
alguns dos produtos cientificos e artisticos dessa pesquisa.

Infinito ao cubo [3]

Imagine um cubo espelhado de 3 x 3 x 3 metros suspenso a 25 centimetros
do chéo apoiado numa cruzeta no centro de sua base e em quatro molas, uma
em cada canto. Duas das suas faces giram em seu eixo central. Uma bascula
e outra pivota. Esta pivotante age também como uma porta de acesso ao seu
interior.

Espelhado por fora reflete o espaco a sua volta. Espelhado por dentro, ao
fechar a porta, provoca reflexdes infinitas em todas as diregcdes. As paredes
nao se tocam, ou seja, 0 espaco exterior é visivel através de linhas de 3
centimetros de espessura por 3 metros de comprimento. Essas linhas séo
refletidas guardando a cor, a luz e o movimento da cena exterior, que em
reflexdes multiplas geram um efeito caleidoscépico.

Imagine estar no centro desse cubo refletido em cada uma de suas seis
paredes e por todas as quinas e arestas.

Quando estiver posicionado no centro o cubo se alinha em sua posi¢do
neutra horizontal a 0o, as reflexdes agora sdo ortogonais. Se andar para frente
o cubo todo se inclina em até 3o provocando uma bascula com angulacao
relativa ao conjunto de até 3o na parede a sua frente distorcendo o espaco
refletido no seu interior curvando-o para baixo. Se caminhar para tras a parede
bascula em sentido contrario curvando o espacgo para cima. Deslocando-se
para a esquerda o cubo todo se inclina para a esquerda em até 3o pivotando
a parede a suas costas em também até 3o curvando o espaco refletido para
a esquerda, e ao deslocar-se para a direita causa o efeito simétrico. Ao andar
para uma das quinas o resultado sera a composicdo de dois desses quatro
movimentos.

30 é um angulo que multiplicado por 30 reflexdes faz desaparecer aos 900 a
ultima reflexao.

3 Infinito ao cubo, 2007. Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti. 700k de estrutura metalica; chapas de espelho em acrilico; chapas de mdf; 1 sistema de trava da porta pivotante. detalhamento do
projeto e desenho técnico: Fabio Fernandez de Almeida serralheria: Guilherme Steger (técnico de efeitos especiais); Almir Viana (solda e serralheria); Bruno Roberto Steger (torno); Luiz Fabiano

Caldeira (assistente).
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Desenhe o espaco infinito utilizando a massa do seu corpo, e através do seu deslocamento no
interior do cubo. Construa curvas para cima e para baixo, para a esquerda ou direita inclinando
suavemente todo o conjunto rotacionando duas de suas paredes através de um preciso sistema
de contrapeso, roldanas e cabos de aco.

A arquitetura refletida deslizando sutilmente nas faces externas torna o cubo quase invisivel
mimetizado pelo entorno. A sensacao de um espaco fechado explodir ao infinito faz pensar a
dimensionalidade.

A compreenséo do infinito é possivel. Infinito ao cubo é apenas matematicamente impossivel.

PISO [4]

Piso é uma interface interativa desenhada para transferir dados de forca e de movimento na Infinito ao cubo
relacdo humano-humano e na relacdo humano-espaco tempo.

O modo de interagir com a interface PISO é muito simples: vocé pisa em uma das duas
extremidades da maquina e essa agao produz o deslocamento de uma informacéo haptica, isto
€, produz o deslocamento de uma onda na direcao equivalente a acao.

Para os outros usuarios (ndo interatores), vale destacar que a onda em movimento levanta a
chapa de aco e o conjunto levanta quem ou o que estiver em cima dela. Essa qualidade do
dispositivo gera principalmente dois tipos de input sensério: (1) informacdo haptica produzida
pela passagem da onda pelo corpo; (2) informacao visual produzida pela projecdo da deformacéao
do PISO com o passar da onda.

producéao: Dora Ledo . Platé Producoes
serralheria: Guilherme Steger (técnico de efeitos especiais); Almir Viana (solda e serralheria)

SOLAR [5]

Solar é uma instalacado robdtica, imersiva e interativa. Desenhada para simular qualidades e
medidas da luz solar na relagcdo humano-espaco tempo.

O interator pode agenciar a maquina de duas maneiras: ele pode controlar com os pés sua
posicao geografica e/ou pode falar com ela.

Agenciamentos via posicionamento possibilitam ao interator informar uma posicao geografica
ao banco de dados.

Um exemplo possivel desse tipo de interagao usuario-sistema seria: Infinito ao cubo

4 PISO, 2007. Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti. Chapa de aco inox, um sistema de sensoriamento elétrico, um simulador mecéanico de ondas e perfis de aluminio.
producéo: Dora Ledo . Platd Produgdes serralheria: Guilherme Steger (técnico de efeitos especiais); Almir Viana (solda e serralheria)

5 SOLAR, em desenvolvimento. Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti. Plataforma, parede de plasmas, sistema de luz, sistema de reconhecimento de voz e sistema de controle l6gico.

«
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vocé entra na maquina — uma rotunda preta de 6.30m de diametro por
3.50m de altura. O piso possui, no centro, uma plataforma maével. Ao pisar
nela, a forga gravitacional do seu corpo € interpretada pelo sistema que,
em funcado de sua latitude e longitude relativas, altera o setup original. Por
exemplo: quando vocé pisa na frente da plataforma, o sistema avanca em
direcdo ao Norte, i.é, produz, na parede de plasmas, feedbacks visuais que
se apresentam como modificagdes nas latitudes das linhas imaginarias
que, neste caso, avangam do Equador ao Circulo Polar Artico (ver no DVD
exemplo de navegacao na direcao inversa, Sul).

Agenciamentos via comando de voz, por outro lado, possibilitam ao interator
precisar uma data e o0 momento de um evento. Por exemplo: quando o
interator diz “03 de agosto as 15h00”, o sistema associa a esse comando a
informacédo da sua posicéo relativa, o que possibilita simular a posicao e a
intensidade da luz solar relativa ao espaco-tempo solicitado.

Aos olhos de um observador externo, sem um movimento ou sem um
comando sonoro do interator, o tempo, nessa maquina, permanece parado.
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Metaphors for Emotional Game Design

~©

Aki Jarvinen
(Finlandia)
http://www.gameswithoutfrontiers.net/

Aki Jarvinen is an academic and game developer based
in Helsinki, Finland. His recently completed Ph.D. focused
on game design theory and creation of practical methods
for analysing games. He has also studied the psychology
and emotional nature of game play. In this paper for
Festival Internacional de la Imagen, Jarvinen will focus
on how emotional experiences are created through game
and interaction design. Metaphor is a central concept of
the article. The essence of metaphor is that it enables
individuals to understand one system in terms of another.
Metaphors in game designs enable players to understand
formal rules in terms of events, agents, and objects
within the world that the game creates. Thus, the design
of such metaphors has consequences for emotional play
experiences.

Introduction to two key concepts: Emotion and
Metaphor

In games, players strive to complete goals. From the
perspective of human experience, the road to completing
goals is beset by emotions. In general, playing games
can be seen as behaviour where individuals are making
plans in order to complete goals, and then executing
their plans through performing with the specific means
a particular game affords them with: In football, the
players try to score goals by running with the ball, and
kicking it to the net in order to score a goal for their team.
Thus, emotions experienced during game play are often
consequences and results of the player’s plans and/or
actions succeeding or failing.

Through their rules, give birth to a particular kind of
world, which has been described as a ‘magic circle’
most notably by Johan Huizinga (1971). The magic
circle is relevant in the sense that it can be argued to
lend a particular emotional nature to play experiences,
as they are partly removed from the everyday, and
experienced in the realm of play and pretence. Therefore,
study of emotions related to games and play is useful
for understanding games as entertainment products and
events with a certain aesthetic and experiential nature.
Emotional play experiences make games ‘better’ in the
sense that instead of emotionally bland experiences,
intense play experiences have a higher probability of
becoming memorable and uniquely meaningful, and thus
players may want to experience them repeatedly. Game
designers Katie Salen and Eric Zimmerman (2003) speak
about ‘meaningful play’ at the heart of good games, and
it can be said that meaningfulness of play rises from
emotions experienced, and the meanings associated
with them.

| propose metaphor as a key concept to understand
how meaning and emotion come together in games as
design objects. In their prominent study of metaphors and
language, linguists George Lakoff and Mark Johnson state
that ‘understanding and experiencing one kind of thing
in terms of another’ constitutes the essence of metaphor
(Lakoff & Johnson 2003, 5). They also write about how
metaphors are used in conceptualising matters, such as
how the metaphoric phrase ‘Timeis money’ conceptualises
time in terms of its worth (ibid. 8-9).
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Game designers and artists create metaphors that translate the game
as a formal system of rules into another, experientially more intense and
aesthetic form. This form is possibly easier for the players to understand
than rules as such, i.e. as logical relations between different game elements.
The metaphorical form might actually be more relevant for the players to
understand, as it aims to elicit emotional responses with different techniques
than displaying a set of logical and mathematical relations. Metaphors are
thus about meaning, and from the perspective of game design, they are about
creating meaning by leveraging the meaning potential of a metaphor for the
purposes of creating a particular kind of experience for players. A metaphor
may potentially evoke intense emotions, associations, and recollections in
an individual. For example, a physical object, such as a cross or a flag, or
its representation in a visual form, presents an example of a metaphoric
object with emotional potential. | will discuss examples of metaphors found
in games, and their consequences for the emotional play experience, in the
latter part of this paper. Before that, we will briefly discuss psychological
theories of emotions.

Emotions and games

Emotions can be defined as human appraisals of agents, objects, or events
in the world. Appraisals are valenced reactions: they attach a tone to
emotions that might range from pleasant to unpleasant, i.e. from positive to
negative. Emotions are not always of the same intensity and duration: The
importance of the agent, event, or object affects the intensity of emotions.
(Ortony, Collins & Clore 1990.)

In general, emotions keep up an ‘action readiness’ of an individual to react
to what happens around him or her — in terms of games, this means that
emotions are anchored to what happens to the player in relation to goals, or
in relation to other players and/or to anything of significance in the game.

From this perspective, the slightest of reactions to other player’s action, or to
a visual effect, or to a result of a throw of a die, etc., constitutes an emotion.
This means that we are discussing emotions broadly, as constitutional parts
of an experience of playing a game, and not limiting ourselves to exploring
what are often called basic emotions, which they tend to be quite abstract,
such as ‘happiness’ or ‘fear’ (see, e.g., Oatley & Jenkins 1996). Even if a
compact set of fundamental, basic emotions would seem economical for
the sake of analysis, such a set does not help in explaining numerous key

moments of play experiences: | argue that we can not learns about Tetris by
discussing it in the context of happiness, but something about the intricacies
of its design can be learned by discussing it in the context of the particular
emotion of suspense, for example (see Jarvinen 2008b for more).

Goals set up emotions

My premise suggests that game play, as a human experience, is instilled
with emotions, both fierce and mild. The premise is adapted from study of
emotions by scholars of psychology and cognitive science. Among them,
it has been widely established that, first, emotions ‘depend on evaluations
of what has happened in relation to the person’s goals and beliefs’ (Oatley
1992). Second, it is believed that emotions induce a mental state that results
from an event of importance to the subject. The logical conclusion from
these statements would be that as long as a player is willing to care enough
about the goals of the game and the social situation in order to ‘play along’,
games arguably set up conditions for eliciting emotions.

Numerous categorisations of emotions exist in the field of emotion theory,
yet the theory of cognitive structure of emotions by Andrew Ortony, Gerald
L. Clore, and Allan Collins (1990) is applied here for analyzing games. It
is useful for charting ‘psycho-logical’ potentials of experiencing different
emotions in a world of events, agents and objects, as the theory correlates
with game play as an activity where players participate in events, manipulate
objects, and take the role of agents and interact with other agents. The
three-fold division to events, agents, and objects also provides a framework
for thinking about the different metaphors that can be found from game
designs and designed into new ones.

Emotions as a phasic process

Prominent emotion theorist Nico Frijda (1986) has proposed that emotions
are experienced as a set of phases. This premise has been widely accepted:
At the first phase, there is appraisal, i.e. the recognition of an event as
significant. This is followed by so-called context evaluation, i.e. thoughts
on plans and how to cope with the event, agent, or object that caused
the emotion. This leads to action readiness: a juncture to one’s action and
willingness to respond with another action. Finally there is physiological
change, such as expression and action, i.e. the bodily and expressive
effects of emotion. (For more, see, e.g. Oatley & Jenkins 1996, 98-122.)

—_—
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An important concept related to action readiness is action tendency which conceptualises the
tendencies of individuals ‘to establish, maintain, or disrupt a relationship with the environment’
(Frijda 1986, 71) as a result of experiencing an emotion. Another important concept concerning
the phasic emotion process as a whole is the so-called eliciting condition of an emotion (see,
e.g., Oatley 1992, 19). It is an event, agent or object that potentially triggers the emotion process
described above.

Game play as a phasic process

| propose that game play consists of phases that are analogous to the emotion process: There
is recognition of something significant in the game in its present state, followed by the player’s
appraisal of the situation and what to do. After that, the player proceeds to taking actions within
the rules, i.e. the action readiness that goes with the emotion transforms into concrete action, as
the player proceeds to perform in the hope of attaining a goal.

In conclusion, study of players’ emotional episodes should be anchored to the significant events
in the often cyclical continuums of games where players repeat same actions over and over.
Emotion-centred game analysis is, by and far, study of eliciting conditions.

Metaphors as tools for designing eliciting conditions for emotions

The use of metaphors as design tools contributes to the design of the eliciting conditions. Yet, first
one has to identify the eliciting conditions, or how they are built around a metaphor: for example,
the microphone of Singstar (Sony Computer Entertainment Europe, 2004) the karaoke game,
affords performance by singing, and as such it gives birth to quite a powerful and accessible
metaphor: ‘The game is a song’. Game play is understood in terms of singing, or vice versa: ‘The
song is a game’. By introducing the physical microphone as the gaming device, Singstar as a
game design takes advantage of an existing and familiar physical object, which metaphorically
carries the considerable emotional potential of singing. The microphone embodies the potential
to express oneself, and thus it is not considered as ‘only’ a technical input device, but rather, it is
understood as a metaphorical object of expression in the game.

Metaphors are, however, not often quite as concretely identifiable. Therefore what is needed
is a general method that helps in identifying the significant factors that contribute to eliciting
conditions. For such analytical tasks, the concept of ‘game state’ is useful. Game state here is
understood as the state into which all elements in a game are configured in a specific moment
in time. An appraisal always relates to a specific game state where the events, agents, and
objects of the game are configured into particular relations. Common examples of such relations
are geometrical and/or logical relations, as in, e.g., Pac-Man, with the Pac-Man character, the
ghosts, the pills, points, etc.

In short, game states can be seen as the focus points
of players’ emotional processes. Therefore, it might
be in relation to a particular game state -- a significant
moment in the game -- that metaphors are introduced,
recognized and experienced as well. We will now move
on to discussing how the theory of emotions and game
play relates to the use of metaphors in game design.
This necessitates a general look into how game designs
communicate with their players.

Game Rhetoric: How game designs communicate
Regardless of the specific medium they use, games
employ signs as their raw material for communication,
and they create meaning through language, images,
sound, and so on.

In my doctoral dissertation (Jarvinen 2008a), | have
studied how games persuade players into interacting
with the design, and how the game design keeps players
interested in the goals and challenges it imposes upon
them. These communicative techniques | have called
‘game rhetoric’.

Game rhetoric constitutes a set of communicative
techniques that game designers specify as a part of
the design of a game. Game rhetoric deals with the
symbolic means of communication that influence the
informational signals of our cognition, and subsequent
emotional reactions. Play experience as a whole can in
fact be seen as a communicative situation between the
game design and the player(s), and there is also non-
verbal communication involved, such as facial and bodily
expressions. The means of communication a game
design employs can, metaphorically, be understood as
the way it communicates its ‘emotions’ as an agent.

Game rhetoric is a question of design. Theory of game
rhetoric helps us to understand the particular methods of
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communication that different technologies and media afford to be designed
intogames. Gamerhetoric conceptualises andillustrates suchcommunication
phenomena as emotional reactions of the game design as an agent that, to
different degrees, either supports (warns, encourages, indicates, guides) or
punishes (hands out penalties, gloats, etc.) the players.

These kinds of informational signals of the game design become visible,
tangible and/or audible through different means of communication, such as
simulation or representation — and, in Lakoff and Johnson’s terms, through
metaphorical concepts. Whereas board games and card games create
meaning through the use of semiotic resources, such as paper, wood and
plastic, and by using semiotic modes of speech and illustrations, computer
and video games take advantage of the audio-visual resources that digital
technology affords. Therefore the design of metaphors for video games often
has to do with animation and sound (or, more increasingly, with physical
objects, as the Singstar example above illustrates).

Within the expressive potential of a particular game medium, the choice of
semiotic mode is constitutive to the ways of how rules become embodied
into game elements: i.e. how rules are designed into visible, tangible, and/
or audible forms. As a result, the semiotic resources used in implementing
a game have considerable consequences to the player experiences it
is able to offer: an emotion of fear a written passage elicits is achieved
by different means than the same emotion type, when it is elicited by a
visceral experience, such as a ride in a ghost train, or in the middle of being
transported into a three-dimensional fictional world of a digital game. In
summary, the design of metaphors is tied to the material basis of the game
medium, yet through its shaping of the metaphors, the medium shapes the
game play experience as well.

Game theme as a set of metaphors

Game rhetoric relates to one game design element in particular. This is the
‘theme’ of a game. Theme is defined here as the subject matter or narrative
framing of the game: Theme is used in contextualising the rule set into
other meanings than the rules’ literal meaning, and it constitutes a ‘global
metaphor’ for the game design that overarches every aspect of the design.
This observation also highlights the fact that there game designs might
have metaphors of different scope: in Monopoly, for example, within the

global metaphor of real estate trade there are a number of ‘local’ metaphors
which are based on specific events, agents, or objects. Chance cards are
objects that withhold information, thus employing a metaphor of chance and
unexpectedness, and the Jail is a metaphor of confinement.

Changing the global metaphor might also be a design choice with which
to revise the theme without affecting the design of rules. To give examples,
Gay Monopoly (Fire Island Games, 1983) or RISK: The Lord of the Rings
(Hasbro, 2002), present two board games with different subject matter than
the original games. These versions afford their players to understand the
designs of Monopoly and Risk in terms of a sexual disposition or a popular
fantasy fiction franchise, respectively. While we lack empirical validation, we
can at least state a hypothesis that this kind of process, where an existing
design for a game is embedded into another metaphorical concept, gives a
different flavour to play experiences.

A game theme is formally made up of how all the elements in the game are
transformed by specific means and styles of representation — game rhetoric
— to metaphoric form. Players are included in this process in the sense
that they are given metaphorical roles in relation to the game’s goals. The
transformation of players according to the metaphor into specific roles is at
its most evident and concrete in role-playing games, and especially in live
action role playing games (LARPs), where players are persuaded to forget
oneself by adopting a ‘character’ with the help of donning costumes and
assuming traits of a character, much like an actor on a stage.

| have called the process of constructing the metaphor as thematization
(Jarvinen 2008a). Thematisation can work in two directions: Either there is a
theme which requires a rule set, or, there is a rule set which requires a theme.
In either case, the task to construct the metaphor remains: Either there is
The Spiderman the comic series which will be turned into a game, or there
is an existing rule set that will be adapted to the fictional universe of The
Spiderman. These two alternative paths can also work as alternative design
methods when designing a game.

Themes are made of information that has been organised with a guiding
subject matter, such as ‘superheroness’. Thus the theme consists of a
setting (era, location) and a motivational psychological element, such as
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conflict. Other game elements are made to correspond to these. Game theme gets its material
form in the representation, and possible simulation (modelling of behaviour) of game elements.
This is what | have chosen to call as the design practice of embodying rules into game elements.
To give an example: A psychological game theme like 'betrayal’ would require that much of the
rule set would be embodied into characters and their interaction, stylizing such feelings as trust
and mistrust into possible courses of action for the players. In this case, the system would be
thematized into a metaphor of betrayal: into the metaphorical concept of ‘betrayal as game’.
Such metaphor would arguably have consequences for the experiences.

Constructing a metaphor in either of the two directions consists of creating and choosing
communication techniques from the resources that the medium chosen for the game makes
possible. In practice, thematization consists of a set of communicative techniques with which Pacman, 1980
the rule set and the elements it governs is framed towards the meanings that are pursued, such
as ‘Spiderman-ness’. The metaphorical meanings that designers want to communicate through
the theme have to be recognized and mapped onto the rule set, or the other way, from the rule
set onto the theme. In the case of Spiderman, where we have an existing theme, the conclusion
might very well be to map the player role to the main character of Spiderman, i.e. Peter Parker,
and afford the consequent superhero abilities of Spiderman as game mechanics for the players.
The most prominent part of a theme is often the graphic design, or the audiovisual style, or the
setting that the game employs. In a parlour game, such as Hide & Seek, the theme is embedded
into the physical surroundings and the subsequent goals set for the players — an office space,
for example, could be thematized to function as a metaphor for a maze. The game theme is also
embodied in the literal and verbal rhetoric of the game, i.e. what names and descriptions are
given to actions that take place in the game, and how rules are regulated. Theme can also be
subordinated to an over-arching narrative that dictates the progress in the game via characters,
challenges, worlds, etc., which embody rules deduced from the narrative. This kind of design
approach starts from ‘game as story’ as its global metaphor.

Metaphors as embodiments of rules
Embodiments may vary from the design of a character to the mood and atmosphere of a game
world, and onwards to how the game communicates with the player and how a particular game

state and goal scenario plays out. Looking for and analysing embodiments of emotions equals, ~
then, understanding what in the game design represents agents, objects, and events in the world // I
that the design builds and upholds. ( °g, ,/

My premise is that as a goal-oriented activity, game play privileges embodiments of goals. For
example, in Pac-Man (Namco, 1980), the end condition of a game, such as ‘after three deaths

the game is over’, is embodied both to the Pac-Man character but also to the four ghosts, who Control de Juego Guitar Hero
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embody death. The maze as the game environment embodies the space
of movement, and the pills within the maze embody the goal of ‘clearing’
the maze. Arguably it is the ghosts that elicit the most intense emotions, as
they impose a direct threat to the goals the player hopes. In any case, we
see that even a simple game design such as Pac-Man employs a number of
metaphors by way of how its desigh embodies rules.

Metaphors as emotional amplifiers

Ortony, Collins & Clore’s (1990) theory of the cognitive structure of emotions
includes the notion that besides the fact that there are different emotions in
different categories, there are numerous variables that affect the intensities
of emotions. These variables include unexpectedness, sense of reality,
likelihood, degree of effort, degree of desirability, degree of undesirability,
and intensity of hope or fear for something to happen.

I will not go into the variables in detail here, but my argument is that design of
particular metaphors can be used to affect these intensities. This is especially
true for the ‘global’ variables that Ortony et al. see as having effects across
different emotion categories, i.e. affecting the game play experience as a
whole rather than an individual aspect of it. Elsewhere | have argued that
aesthetic sensations, such as aural and/or visual effects, function in similar
ways as the variables, i.e. intensifying the emotional reaction — towards an
event, agent, or object — that they are associated with (J&rvinen 2008b).

Let us look at examples of metaphors working this way. The game controller
of Guitar Hero, shaped as an electric guitar, presents an example of a
metaphor that can be seen to function as an emotional amplifier for the
play experience as a whole. An electric guitar — even in toy form — evokes a
host of associations about rock music, stardom, and performance. Thus it
effectively builds up a metaphor that says ‘This game rocks’. As a ‘global’
metaphor for picking up a game, this one is successful and accessible,
especially as it is embodied to the guitar control peripheral.

Another case example is Madrid, (Newsgaming.com, 2004), a browser-based
game based on the tragic terrorist attacks on the city of Madrid in March,
2004. It is an example of how the consequences of an actual event, i.e. the
terrorist bombings, are embodied into metaphorical form as an object in the
game: a candle. Candles and their burning flames are used as metaphors

for life and hope, and the upholding of these metaphors is embodied into the
goal of the game, which is about keeping the memory of the attack victims
alive by maintaining the metaphor of lit candles.

For the sake of clarity, | suggest that we can discuss such metaphors in three
categories drawn from the emotion theory presented earlier: Metaphors
related to events, metaphors related to agents, and metaphors related to
objects. They allow players to understand respective game design elements
in terms of meanings other than strictly rules, thus potentially contributing to
the emotional constitution of play experiences.

Conclusions

Metaphor is a concept that provides a certain perspective for thinking about
the specific techniques of how games produce emotional play experiences.
Metaphors can also function as inspirations to give ideas for a game design
a certain direction in terms of play experiences that the designers are
searching for. As an analysis and design concept, metaphor helps us to
think about communicative aspects of game play elements and features that
would bridge meaning and emotion. Game play metaphors are a particular
subset of communicative figures that game designs employ, i.e. figures of
game rhetoric. The examples introduced in the paper are meant to function
as a start for a ‘library’ of game play metaphors, which would complement
the author’s research in trying to create a comprehensive framework for
game design theory.
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‘Truth’ is just a second order phenomenon, a distortion of
distortion, a necessary illusion . . . We discover that true
knowledge is not rational order, but fascination.”

Allen S. Weiss, The Aesthetics of Excess, p154

“It is precisely because information theory cannot and
should not be applied to aesthetic phenomena that
numerous scholars have tried to apply it to the field of
aesthetics.”

Umberto Eco, The Open Work, p68

“Soon it will be possible to beam, not broadcast, radio and
television signals anhywhere in the world. In other words,
it will be possible for one people to take part in another’s
domestic political discussion. But what messages do we
wish to send? And to what end?”

Angelo M. Codevilla, from Political Warfare and
Psychological Operations, 1988

Let us consider New Media as a conduit for Information
Operations. To assist in the consideration, this lecture
will explore the resurfacing of an information-theoretic
approach to art criticism that was born in the 1950’s
and temporarily put to rest in the early 1990’s. | will
argue that this resurfacing is necessarily tied to a radical
restructuring of the concept of information itself, from
both political and technological perspectives, and to the
promulgation of interactive art. It is not my intention to
promote an algorithmic approach to aesthetics such as
was popularized in the late 1970’s. | urge you to listen

—

Pablo Colapinto

(USA)
http://www.wolftype.com/

experimentally. The ideas are meant to be used by artists
to conceive of work relevant to, not created by, the
information domain. More to the point: | am not interested
in the automation of interpretation, but rather the
interpretation of automation. It is true that one sometimes
leads to the other, but | prefer to leave the inner workings
of cultural criticism to the realm of magic. Sometimes this
means using numbers, sometimes it means hypnosis.

“Imaginary” is used here to mean a few things: projected,
pictured, imaged, emergent, expanded, third-order,
abstract, performed, simulated, virtual, unreal. And so
this lecture is itself, to some extent, an imaginary one:
it projects a model for understanding the concept of
information. In fact, it proposes multiple models --
artistic, technical, and political. The lecture is real: to be
sure, | am standing here, but the concepts in it and the
thoughts you will have listening to it are not real. How
can a concept be real? In fact, they are fascinations or
hallucinations.

“Informations” are, surprisingly, even more elusive
since they contain a measure of expectation. They
encompass all ranges of credibility, from the absurd to the
conspiratorial to the dogmatic. Misinformation is a type
of information, as is disinformation. These are different
types, as we will see, and people disagree on how they
are different. Let us just say that Informations represent
a set of possible realities. As artists, we can use them
in any combination, and consider each one to be a tool

Notes on Art, Technology, and Other Manipulations

Imaginary Informations
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hanging from our belt: a hankerchief, a dagger, some tobacco, a bit of gunpowder. In the old
American West fur trappers called such tools on their belts “possibles” because each one might
be needed at any given moment. They would use their possibles to hunt, build traps, kill bears,
and smoke. “Possibles” were reliable devices for survival that have since been replaced with
cellphones, PDAs, purses and wallets: tools used for the exchange of goods and information.
Digital media artists do not seek the skin of animals, we seek the skin of reality, and we use our
communication devices to peel technology away from science. “Imaginary Informations” can be
conceived then as comprising both expected and unexpected realities and unrealities.

Imaginary Informations can easily be created and manipulated with words, cameras, computers,
hapticinterfaces, and the internet, and are ultimately the components of a flexibletheoretical
communication system that adapts to environmental pressures by modifying them in an open-loop.
The concept can be applied to multimedia technologies, artistic practice, and political posturing. In
a general sense, they represent the composition of a reformed reality: from the pseudo-anonymity
of online social networks to audience interactivity and conspiratorial delusion. This consistent
reformation of reality is nothing new, and has always resulted in an artistic fascination with deceit,
secrets, and lies. What is arguably always new is the technological spin on reality, which allows
us to project information from one dimension into another dimension in persistently new and
exciting ways. Reality becomes more augmented and unreality becomes more immersive, and the
role of technology in this re-shaping is tending towards invisibility. Simultaneously, technology is
becoming more social: it is being used to foster, create, manage, and mediate human relationships
and collaborations. Information Theory, Psychological Operations, and Aesthetics Information
theory is a mathematical system for measuring the reliability of communication, developed by
Claude Shannon in 1948 to optimize electronic signal coherence. It assesses the amount of
‘information’ being communicated as something proportional to the uncertainty of the signal
that carries it. Unexpected events contain more information than expected events. If a bird were
to crash into the window beside you, there would be a great deal of surpise, and hence quite a
bit of information. Crucial to Shannon’s theory is the decoupling of information from meaning or
significance. This is something aestheticians later used to analyze how meaning can be derived
from information.

Just one year before Shannon’s publication, the United States established the Central Intelligence
Agency and the National Security Agency, aimed at maintaining information gathering operations
begun during World War 1l by “Wild” Bill Donovan’s Office of Strategic Services [OSS]. In the
1950’s, as the U.S. CIA “wonder boys” began meddling in Guatemala, Donovan’s original concept
of psychological agency came to fruition. In a paper titled “U.S Army Special Warfare: It’s Origins”
Alfred H. Paddock, Jr. Writes Donovan’s concept of psychological warfare was all-encompassing.

The first stage would be ‘intelligence penetration,” with
the results processed by R&A [Research and Analysis],
available for strategic planning and propaganda. Donovan
called propaganda the ‘arrow of initial penetration’ and
believed that it would be the first phase in operations
against an enemy. The next phase would be special
operations, in the form of sabotage and subversion,
followed by commando-like raids, guerilla actions,
and behind-the-lines resistance movements. All of this
represented the softening-up process, prior to invasion
by friendly armed forces. Donovans’ visionary dream
was to unify these functions in support of conventional
operations, thereby forging ‘a new instrument of war.’
Paddock elaborates that Psychological Operations “may
be defined broadly as the planned use of communications
to influence human attitudes and behavior.” As such,
it is easy to leap from the mathematics of expectancy
employed by Shannon, to the chess-like calculations
employed by Donovan and his legacy. Indeed, today the
brand new field of politcal strategic influence is called
Information Operations and has even more mathematical
underpinnings.

Martin Libicki, of the Rand Corporation, states that
Information Operations [IO] is still purely theoretical
and as such open to interpretation. It is very difficult to
prepare strategically -- unlike chess, Nth order decisions
are made on an ever-changing board. |10 addresses the
very ability to make decisions. (Conquest in Cyberspace,
p92) What is truly fascinating is that amongst the early
technological and political “breakthoughs” in information
management, a new criticism was taking shape. In his
seminal 1958 work, Information Theory and Aesthetic
Perception, Abraham Moles lay the groundwork for a
information-based critical analysis of expectancy and
originality in art, by applying Shannon’s principles to music
and language. Thirty years later, Umberto Eco, in The




Open Work, summed up this field by comparing basic tenets of information
theory to the nuanced techniques used to interpret great works of art. By
1993, Yve Alain Bois had published an article called “Thermometers Should
Last Forever” in which he talks about Ed Ruscha’s text paintings and the
thermodynamics of language in terms of noise and entropy. Both he and
Eco, however, declared information-theory dead to aesthetic study, even
as they used it to explore its limitations and concluding that it is, perhaps,
essentially irresistible to employ the science of communication in artistic
analysis, despite its ultimate failure.

What has been ignored, critically, is the fact that inside the U.S. intelligence
community at the end of 1980’s there was a simultaneous slump in favor for
Psychological Operations. In other words, inthe U.S. atleast, both art criticism
and political diplomacy shied away from the study of informationtheoretic
manipulations of influence at roughly the same time. As discomfort grew
with American Iran-Contra scandals and Reagan’s “Project Democracy” and
“Project Truth” propaganda campaigns, perhaps the art world sensed the
boredom with any information-centric cultural criticisms. The 90’s was to be
purely beauty and excess, less “influence” and more “fascination”. Perhaps
it is no coincidence that the artistic-political fall from grace coincided with
the collapse of the Soviet Empire, for the failure to foresee its collapse was
one of the great intelligence failures of the U.S. Central Intelligence Agency.
The largeness of this unexpected information in 1991 turned the concept of
an all-knowing information organization on its head.

Social Computing, Information Operations, and New Media

So why return to it now? In 2005, the Bois paper was republished in the
magazine October. Why reprint an old article from 1993 that addressed
an approach to criticism that had been beaten to death? Is it because of
a surge in attention to Ed Ruscha or a surge in attention to the concepts
he manipulates? Well, how we define information is changing: artistically,
politically, and technically. Technically it is changing as computers shift
towards social computing and from binary to quantum logic -- quite literally
from “bits” to “qubits”. Politically it is changing as the “information-sphere”
has itself become a battlefield between governmental policy, micro-journalism,
and terrorist recruitment (Psychological Operations is now a subcategory
of Information Operations). We can even lump everything together into the
undeniable reality of a techno-political information free-for-fall. And now that

the information has evolved in our minds, we can look at Art and decide
for ourselves whether there even has ever been a connection between
aesthetics of art and the thermodynamics of information or whether we were
right to abandon the idea. In other words, now is a good time to examine
what theoretical connections, if any, exist between the information world and
the art world. | think we can expect more scholars to start doing so.

More obvious, perhaps, is the relevance of the topic to digital media artists.
Since | am one, I'd like to delve into this more. Information theory has
blossomed inside the current technologies of multimedia signal processing,
video and voice over the internet, and the emerging “global brain” jerry-
rigged by online computational semiotics. Video artists, for example, have a
particular stake in any assessment of cultural spill-over from the information
domain, as information is our deliverable. If we find there is no relationship
between the re-definitions of information from a techno-political standpoint
and the evolution of artistic practice and the cultural operations that support
it (i.e. the art-world-network), then everybody probably needs to do some
serious soul-searching to find out what the connection actually is.

In an article titled “Social Machines” published in the MIT Technology

Journal, Wade Roush outlines the basic notion that advances in technology
have shifted focus towards a higher level management of human relationships.
Technology is being used to create and manipulate social situations. This
concept is explored voraciously across the internet as social applications
are expected to become a huge market. On socialcomputingmagazine.com
there is an article called “Architectures of Participation: The Next Big Thing”
which sums it up: “Generally, what this means for software, both inside and
outside of organizations, is that the power of harnessing the innovation and
output of your users will eclipse almost anything that centrally organized
production could hope to match.” Wikipedia, for example, is a reality
produced by mass participation and
intricate levels of trust. Facebook,
Orkut, etc. redefine human
relationships. Compare this to the
fact that “Information Superiority”
is the newest force in international
diplomacy. The United States
Department of Defense [DoD], for Mule
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instance, in 2003 developed an “Information Operations Road Map” which outlines the need for
a comprehensive policy bridging modern information technologies with ever-debatable methods
of Psychological Operations [Psyops]. In this regard, there is a burgeoning ideological battlefied
that is proving to be radically different from Cold War era US/Soviet exercises in propaganda. The
DoD has called for a micromanaging of information collection and dissemination at all levels of
government involvement: from public policy to electronic warfare. The core issue is a new one:
at what point does information manipulation constitute an attack? How do we measure violence
occurring at the level of the bit? And, more difficult to determine, how does allowing access to
certain pieces of information ensure national security?

Libicki quotes from Ryan Henry’s and C. Edward Peartree’s writing in “Military Theory and
Information Warfare” (Parameters, 1998). The more radical of the theorists predict that
information warfare will not only provide dominant awareness of the battlespace; it will also allow
us to manipulate, exploit, or disable enemy information systems electronically. The intent here
evidently is to knock an enemy senseless - literally — and leave him at the mercy not only of
conventional kinetic attack, but of psychological operations aimed at controlling his perceptions
and decisionmaking abilities. Public opinion is to be shaped, leaders will be cut off from citizens,
and the mind of the enemy will be directly penetrated and his strategy defeated. In the ideal case,
all this will occur bloodlessly, fulfilling Sun Tzu’s goal of victory without battle. At least that’s the
theory. (p38)

The current international political environment revolves around deception and promotes a
synesthetic hybrid-definition of information which spills between awareness, perception,
misinformation, and disinformation. Misinformation and Disinformation are distinguishable -- but
analysts disagree on their definition. The U.S. State Department, for instance, defines the difference
as a question of intent: if the sender intends to deceive, then the information is disinformation,
whereas an innocent error may result in misinformation. Some experts at the Rand Corporation,
like Martin Libicki, have a more receiver-based definition: in the case of misinformation, the
receiver believes what is not true, whereas with disinformation, the receiver is unable to believe
what is true. This latter definition proposes that it is not necessarily up to the sender to decide
whether information is misor dis- and that it is a question of perception, rather than intent.

Quantum Computing, Information-Glut, and Asymmetry

“Just as there is no message entirely devoid of noise, no information can ever exist that does not
have to rise above an ocean of noise.”

-Yve Alain Bois, “Thermometers Should Last Forever”

As regards information operations, “Asymmetry” is used to describe everything from deadly
cultural differences, to encryption techniques and “Friendly Conquest” (see especially Joseph

Nye on his concept of “soft power”). An “Asymmetrical
Cipher” is a one-way algorithm which allows for modern
day internet security. “Cultural Asymmetry” is a term
used to explain the source of terroristic behavior.
“Asymmetrical Coaltions” are political diplomacies that
ensure Information Superiority remains on one side. I'd
like to delve into this buzz-word “Asymmetry” more but
for now let me just comment that the relationship between
Art and Technology is Asymmetrical.

Consider at least that in the United States the funding
for science drastically outweighs the funding available for
art, while the products of science are drastically cheaper:
one can buy a computer for half the price of a young
video artist’s mediocre DVD. So while funding is up for
the sciences prices are up for the arts (see Dave Hickey
on this topic of over-valued work).

Something specific to explore would be the power
relationship between technology and art. It might be as
simple a a question as this: now that we’ve “achieved” a
state of Information-Glut and some of the old information-
aesthetics are, possibly, returning, who is “wearing the
pants” so to speak? Consider, for instance, that the
hallucinatory computer-graphics images we see more
and more of in installations are emerging from an general
aesthetics of excess, rather than just some disconnected
technological advancement. Technology is evolving from
social circumstance, which is where art reigns supreme.
What exactly does the asymmetrical coalition between
technology and art look like? To escape this analysis,
and as a final thought, lets consider a different type of
asymmetry: Quantum Entanglement. There is little doubt
that quantum computing will revolutionize information
theory - with it will come the ability to factor large
prime numbers used in security applications. Quantum
Entanglement -- the means by which two ‘qubits’ of
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information can communicate — can be considered an asymmetrical truth. To
help us conceptualize this here are some thoughts from an IEEE Spectrum
journal article entitled “Commercializing Quantum Keys”. In it, Samuel K.
Moore writes: When we measure an electron’s spin orientation, there will be
only two possible outcomes: the spin and the external field are pointing in
the same direction, or they are pointing in opposite directions. These two
possibilities are also referred to as spin up and spin down, respectively.

Two entangled spins can exist in a superposition of, say, up-down and
down-up. You don’t know which electron has which spin until you measure
it. But as soon as you measure one spin, that means the other spin must
have the opposite value.

Each electron’s spin by itself has no definite orientation until one of them
is measured, no matter how far apart they are. Einstein rejected this notion
and famously called it “spooky action at a distance.” ‘Spooky’, or imaginary
information is precisely what we are after. But by now the reader of these
notes must have noticed that these thoughts are not complete. Consider
all of the above to be potential ideas: merely projections. Allow the notions
presented above to dissolve slowly back into your daily life.

Skeletons
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El cine como la vida segun Leonardo Favio

D

Adrian Cangi
(Argentina)
http://www.malba.org.ar/

“El cine es”. “El amor es”
Leonardo Favio

Para Favio las historias nacen de la experiencia fundida
en unos recuerdos. Estos parecen tan precisos, tan
perfectos como si hubieran sido retocados al ritmo
del azar de una vida. Recreacion que funde realidad y
ensuefo hasta llevarlo a decir “mis peliculas son siempre
la misma pelicula”. La de una experiencia de libertad, la
de una experiencia de encierro. En libertad, el desvelo
se roba a las divas de “las pantallas del cine del pueblo
para llevarlas a la cama”. En el encierro, el desvelo ronda
“por el culo de algun gordito”. Si la seguridad siempre
se escurria entre las manos, algo, sin embargo, brotaba
espontaneamente como de la cueva de Ali Baba. “En esta
especie de abracadabra que es mi vida, en la que soy un
sombrero del que permanentemente salen conejos”, un
resto del Parque japonés y su magia aparece mezclado
con las torres humanas del Hogar El Alba. De qué modo
llamar a esa especie de “abracadabra” sino como la
suerte de estar ahi cuando se lo requiere. El encierro del
Hogar contiene la participacion en el filme Cuando en el
cielo pasen lista, y la libertad de los bolos en Radio El
Mundo, la inevitable resonancia de su tia Elcira Olivera
Garcés. La carencia de una vida parece escandida por
golpes de magia funambulesca. Entre la carencia y la
extravagancia, se trata de una vida que aunque esté
subida en zancos sabe que hay que seguir andando con
las piernas. Una vida que se burla de los absurdos y elige

un estilo como forma de ver. Estilo que avanza a fuerza
de arrebatos, de mangazos, de golpes de suerte. Parece
haber algunas constantes, la de tener graciay la de elegir
la impureza. Vida donde la eficacia vale tanto como las
pasiones, y la sinceridad del alma tanto como la fiesta
del cuerpo. Alguien “predispuesto a amar en cualquier
rincén” se mueve a ras de tierra. Rastrero se dice de un
espiritu que ha seguido al cuerpo en la consagraciéon de
sus apetitos. Un espiritu tal afirma “el amor nunca me
agotd” y un cuerpo como ese recuerda “la fatiga del
amor animal”.

Como donaciones amorosas los personajes de sus filmes
navegan entre la determinacion y el azar, entre el encierro
y la libertad. O bien padecen un tiempo tragico del mas
aspero sufrimiento donde parece imposible elegir la
eleccion, o bien se lanzan al tiempo extraordinario de la
aventura desfondando precarias seguridades y evocando
en cada novedad un naufragio anticipado. Para unos
“la suerte estaba echada”, para los otros se trata de
“probar suerte”. La fortuna es cruel y obstinada, se juega
en una partida donde, tal vez, solo los con gracia y los
impuros ganen la loteria de la vida. Entre el desastre y lo
improbable, entre Crénica de un nifio solo y Sonar sofar,
la suerte es la gran figura de un estilo de vida. Hay destinos
determinados, mas alla de la fuga, como los del accionar
de Diego Puente, el nifio de Cronica..., o el de Federico
Lupi en Este es el romance del Aniceto y la Francisca...
La suerte siempre esta alli, entre la monotonia de Walter
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Vidarte (el Sr. Fernandez) y el microcosmos de encierro de Graciela Borges
(la Srta. Plasini) en El dependiente. La fuga, una mala pasada, un gesto de
locura irrumpen como el azar en el curso habitual de las cosas. Si bien en
época de bonanza nunca la pitada es magra, cuando todo se desmorona no
hay lugar para bordados. Para las vidas precarias que Favio revela parece
haber fortunas inexorables o violencias contra el destino.

La balanza puede alcanzarse entre silencios, como en la escena de Este
es el romance..., cuando el Aniceto le dice a la Lucia ni bien empieza a
bailar en el Centro de los Municipales, “Te quiero”, te quiero y nada mas.
El desmoronamiento irrumpe en la escena del desenlace frente a la casa
del usurero, cuando el Aniceto después de vender a la prolongacion de
si —el Cenizo- dice, “Venir a vender el gallo por esa puta, ¢por qué no me
mori?” En estos destinos determinados todo parece marchar al ritmo de
los instintos, de la pureza de un mundo originario donde las pasiones se
viven sin mediaciones. “Che, gringuita, no me vas a hacer mal”, pregunta
el Aniceto a la Lucia. Pregunta que evidencia el grado de entrega de ese
cuerpo y el Unico atisbo de futuro marcado por el miedo a la pérdida. La
pasion amorosa no tiene medios tonos y arroja dos sentidos a la vez, o bien
el azar dispone “putitas que cogen con rencor y te hacen sufrir”, o bien
“angeles que hacen justicia”. Los sobreentendidos son la marca de estos
cuerpos que aunque determinados por sus condiciones vitales permanecen,
sin embargo, abiertos a la suerte. Favio nos convence de que solo una
mirada puede cambiar las decisiones del corazén. Labiles e impulsivos,
estos personajes se mueven con el cielo cerquita, envueltos en el color y
brillo de las acequias, y escarbando el amor entre silencios. La vida como
sucede en los tiempos reales, dice Favio, es un problema de sensacion. Y
eso lo sabe aquel que porto6 el mote de “comerciante poca facha” y se jugo
por un sentimiento.

En el momento culminante de estallido del tiempo tragico, Piolin, el nifio
de Cronica..., sin rumbo y sin embargo orgulloso de su delinquir enfrenta
a Beto Gianola (el vigilante) y dice al caballo “jokei beibi!” Idioma mezcla
de western e inocencia. Alli donde la miseria intenté borrar la expectativa
razonable de un afuera, la magia persiste en la impureza de la lengua y en el
idioma del cine. En el juego de las apuestas instintivas del Aniceto, el tiempo
tragico va calando la loteria pasional sin planificacion, como si jugada en
una sola tirada, una vida so6lo admitiera a la fortuna como inapelable. La

escena en la que el Aniceto va en busca del Cenizo al gallinero, esta escrita
entre la decisién y la trayectoria del instinto. Los instintos se imponen a los
afectos hasta poblar el mundo de oscuros secretos, como los que emergen
del patio de la Sefiorita Plasini, reverso de la rutina del pueblo. En el tiempo
del tedio y de la inexistencia de alternativas todo parece dado a la espera
del animal de rapifia, del parasito o del monstruo humano. El animalito
reaparece, en Favio, cada vez que la atraccién entre los cuerpos toma la
escena. Como un lobo, como un perro, asi el instinto cala las mascaras
sociales del amor. Poseer, siempre poseer es la cara del instinto y su reverso
es la represién. La Srta. Plasini es un cuerpo contenido por el costado
jodido de la vida pueblerina y Fernandez, cincelado por la mediocridad del
rotariano, confunde el amor con el deseo. A través de pequeios detalles
que van del habla a la fisonomia, Favio pone en escena un pueblo que
faltaba en el cine argentino. Pueblo organico marcado por la luz de unos
contrastes. Pero, sin embargo, para hablar de las cosas del pueblo hizo falta
que la camara expresara el latido del corazén como un adagio y que la luz
rasgara los ojos, marcara los pémulos e hiciera brillar al sol la mirada. Juan
Moreira inaugura la saga de los gigantes épicos, dramaticos y sinfonicos.
El rostro de Piolin, del Aniceto y del Sr. Fernandez, anénimos y atravesados
por experiencias tragicas, alcanzan en Moreira la afeccion de la epopeya.
Acorralado por la patrulla Moreira dice “con este sol” y el drama del rostro
entra en el tiempo del mito. Tiempo de una luz cruda, tiempo de la espera,
tiempo en el que el héroe se codea con la muerte.

Mano a mano Moreira le dice a la muerte como a un compadre “Dame una
oportunidad, hermanito” y mueve la baraja mientras el verso dice “Debajo
de un pino oscuro, junto a un cristalino arroyo, dormia una hermosa nifia que
entre los labios tenia un clavel como no hay dos. Sigilosa me acerqué, como
me suelo acercar y no alcanzé a despertar...” El azar ha sido escenificado
entre un tiempo de la humanidad y otro de la eternidad. La muerte pregunta
a Moreira sabiendo su destino “¢ Tenés miedo?”, y el gaucho acostumbrado
a la inmensidad de los atardeceres y a la fiereza del facon matrero responde
“Mucho miedo. Mucho, si, mucho”, y agrega en el tono del drama “No sé
perder”. El tiempo de la epopeya se fortalece cuando Moreira, como la voz
del pueblo dice “Me voy pa’ande va mi norte que es norte de perseguido.
Yo pa’vivir no he nacido. Yo naci pa’andar durando”. Tal visién de las cosas
pertenece a un modelo de destino. No es a la historia que Moreira responde,
sino a la eficacia de la identificacién por via de las emociones. Se trata de
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una ficcion que cuenta, con aura divina, una desviaciéon sacrilega. En sentido fuerte, la emocién
vive de las ficciones miticas, como un modelo donde el pueblo abreva para identificarse. Mimética
y agonistica, la figura de Moreira, como lo sera la de Nazareno, la de Gatica o la de Perén, es
plastica y envolvente, porque asegura mediante su ejemplaridad la identidad del pueblo. Quien
elabora una voluntad de arte por vias de la emocién, ingresa en el vértigo de las identificaciones
y de los espectros de la imitacion. Haciendo suyas las palabras de San Francisco de Asis, Favio
dice, “todo aquello que palpita y tiene vida soy yo. Lo mio no es apatia es conciencia de que la
historia es una nimiedad”. Para el amante de los acontecidos y las epopeyas el cine es memoria
de la emocidn, de la sensibilidad que conecta lo comun. Y esa sensibilidad se dice, sin embargo,
respetando en la imagen el paredén aun intacto donde mataron a Moreira en el prostibulo de
la Estrella. El asesino a sueldo termina siendo amado, dice Favio, “porque todos tenemos un
Moreira adentro”. Y termina de pie, a pesar de la muerte, como Nazareno, Gatica o Perén porque
“los mitos resucitan en la memoria de la gente”.

Para Favio advertir la fugacidad de todo, supone cobijarse en la pureza de la ingenuidad, en el
mundo de los cuentos de hadas, en Nazareno Cruz y el lobo. Sélo aquel que cree que el cine es
un acto de amor puede hacer de la escenografia del mundo un lugar para el misterio y moraleja
de los cuentos. Cuando el pueblo vive una “guerra mala”, Favio apuesta a la fraternidad de las
metaforas. Como si dijeramos que entre Cristo y Satanas transcurren los santitos puros. Esos que
como Marina Magali (Griselda) “se visten de rubia” para consumar el suefio del pueblo, que es la
evocacion de las princesitas de los cuentos —como Evita, piensa Favio— que apabullan a milagros
hasta torcer nuestra voluntad. El mito requiere de proezas, de triunfos, de muertes tragicas y de
amores puros. Y si esos amores son entre “la blanquita y el lobo”, mejor aun, porque despliegan
la devocion y el llanto. El ascenso y la caida, el camino de la pasién y el cuerpo destrozado son
la materia a conformar. Héroes con momentos de jugador como en Moreira, momentos ligeros y
danzarines como en Nazareno y momentos de desmoronamiento como en Gatica, solo se forjan
a la vera de traiciones y glorias perdidas...

Entre la luz de los contrastes del pueblo de los instintos, y la luz cruda del pueblo del mito brilla
la luz escénica medio flou de la trashumancia de Mario, el Rulo (Gianfranco Pagliaro). Tramposo,
picaro y que cree en aquello que se propone. Aquel que es capaz de envidiar al enano por hacer
guita actuando y desearle lo peor “Dios quiera que crezcas, asi te moris de hambre”. Su vida se
dice actuando y cuenta como los fendmenos del Parque japonés con la ilusién o la sorpresa de
su lado. Nunca Favio ha estado tan cerca de sus dobles. Sin desperdiciar, como dice, las cosas
de la vida, hace suya una version libre de Agustin “Ama y haz lo que quieras” Y el Rulo convence
a Charlie (Carlos Monzoén) con un show de varieté en “volverse artista” y conquistar la ciudad.
La experiencia autorreferencial no avanza por los senderos del sufrimiento sino de la alegria

afirmativa. Hace suya la alegria satirica que supone una
subversion de las cosas del pueblo. “Yo siempre sofié con
ser artista” dice Charlie en Sofiar Sofar. Y la ingenuidad
del espectaculo queda registrada como en una “Foto
art”. Una pose, solo una pose para darse a conocer y
salir del pueblo. Es que la historia de Charlie consiste en
fugarse a Buenos Aires, y Favio dice que “la verdadera
Buenos Aires era la que nos mentia, alla en Lujan, el
Manco Bastias. Su reino era Lujan. Nunca salié de alli.
Pero era irresistible su historia de cuando lo conocio a
Gatica en su inmenso palacio. Decia que habia tenido
que pasar cuatro puertas custodiadas por mayordomos
para llegar al gran salén donde lo recibié. Gatica estaba
solo, sentado en un trono dandole bombones a un
bulldog. ¢Qué carajo importa que fuera verdad o mentira
si después de todo ése era Gatica?” El Manco, al fin, era
un artista de “Foto art”, alguien que hacia sofar junto a
él, en ese bulldog esperando galletitas, en esas mujeres
rubias que también existian... Al igual que El Rulo era un
artista de varieté. El suefo para El Rulo como para Favio
es causa de una lucha, causa de una invenciéon y es,
como el sinsentido, el reino de las cosas que maravillan.
Todo en Favio viene de otra cosa y va a otra cosa, como
en el sueno, todo se condensa y se desplaza en un
adagio, en una sinfonia pasional. “Vos no me querés “,
le reclama Charlie a El Rulo; algo parecido pregunta todo
el tiempo Gatica “Ruso ¢vos me querés? El cine ha sido
un puente para Favio, que recupera la provincia interior
llena del afecto mas bello, mas primitivo. Y el jurichico o
aquel resto de niflo que resiste a la crueldad de la vida,
pregunta: ;vos me querés?




Por Jorge La Ferla para La Nacion

De la pantalla grande a las peliculas on-line, aranceladas
y “a la carta”, una revolucion tecnolégica irreversible
esta modificando el modo de producir y de mirar obras
audiovisuales. La muerte del celuloide y el fugaz apogeo
de los soportes digitales alumbran una nueva era para una
forma de expresion artistica emblematica del siglo XX.

Los inicios del cine estan fuertemente vinculados a
la Revolucion Industrial, a la figura de Thomas Alva
Edison y de los hermanos Lumiére, entre fines del siglo
XIX 'y los albores del XX, cuando la idea de futuro se
asociaba a un modelo de bienestar ligado al crecimiento
econdémico. Esto ocurria dentro de un Estado-Nacion
donde el progreso era un patréon determinante. La idea
de lo nuevo se unid a la produccién industrial, lo que
incluia la prevision de la obsolescencia de los productos
y, por lo tanto, la necesidad del reciclaje permanente y
la renovacion de los bienes de consumo. Asi, el mundo
audiovisual -puesto en marcha a través de maquinas,
desde el nacimiento de la fotografia hasta la actual
revolucién postdigital del cine- naci6 acompafado por
ese efecto discursivo de la novedad.

Desde hace casi dos siglos se empezd a considerar
que lo antiguo debia ser cancelado por efecto de la
novedad, la que prometia un futuro siempre diverso
y diferente. El tedrico Philippe Dubois interpreta esto
como “la ideologia del progreso continuo. Siempre
mas, mas lejos, mas fuerte, mas avanzado, etcétera.

—_—

Jorge La Ferla
(Argentina)

iSiempre adelante!”. Hoy, este pensamiento se hace
presente en los nexos del cine con la computadora
y la telemédtica, la confluencia del arte con la ciencia
y la tecnologia. Estamos en un momento Unico en la
historia de las artes visuales y de las comunicaciones,
debido a la total desaparicion del soporte filmico en
su esencia fotoquimica y electromecanica. Algo que
algunos denominan “la muerte del cine”, pues asocian
su existencia directamente con la materialidad que la
sustenta. Esto es parte de un fendmeno mas amplio, en el
que lo audiovisual y todas las comunicaciones analégicas
estan siendo reemplazadas por la computadora en una
simulacién cada vez mas perfecta de los medios y
tecnologias anteriores. Esta virtualizacion de los medios
es irreversible y genera resultados diferentes, ya que, por
tratarse de otro soporte, tiene otras caracteristicas que
fuerzan nuevos procesos (en la escritura de un guién, el
rodaje, el laboratorio, la posproduccion, la exhibicion y el
consumo de cine).

El tema del postcinema forma parte de una historia que
tiene por lo menos medio siglo de existencia. En esta
primera década del tercer milenio, es un hecho que
los similes de la maquina filmica, la imagen digital en
movimiento y la computadora, como en su momento
paso con el video, estan logrando el efecto de replicar el
aparato filmico, alavez que intentan mantener la mitologia
expresiva que va del cine industrial de entretenimiento
a ciertos desarrollos artisticos, como el llamado cine
de autor y el experimental. En efecto, para muchos, el
cine sigue siendo cine, aunque ya no se trabaje con la

El cine después del cine
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maquina del cine y su produccion sea enteramente digital. A la vez, también encontramos toda
una serie de desarrollos que responden a procesos creativos donde la convergencia del cine
y la tecnologia digital ofrecen espacios profundamente innovadores, que proponen diversas
formas expresivas y narrativas e incluyen una reflexion sobre cuestiones fundacionales del cine
y su relacién con la computadora. En este caso, se advierte que en lugar de la imitacién de la
realidad se busca el desarrollo de teatros virtuales, instalaciones interactivas o propuestas de
un cine telematico. Convivimos, y navegamos, en corrientes de pensamiento que convierten el
ciberespacio y la computadora en la clave de un fascinante universo. En ese mundo, el imaginario
del hombre se potencia a través de la informatica y la comunicacién, mientras se ampara en un
discurso lleno de eufemismos -optimista y superficial- sobre las posibilidades que brindan las
“nuevas tecnologias”.

Hay varios conceptos y practicas fascinantes que nos pueden servir de pistas para comprender el cruce
del cine con otras tecnologias. Esto nos lleva a repensar el concepto de “audiovisual tecnoldgico”, ya
constituido en un campo de estudio fecundo, que excede los limites de los estudios cinematograficos
y del género audiovisual especifico, expandido a los ambitos de los estudios culturales, las artes y
las ciencias. Varios casos muy difundidos por el periodismo especializado saludaron la aparicién
de peliculas hechas en soporte digital. En realidad, eran experiencias que habian sido producidas
anteriormente en el campo del cine y el video experimental. Asi fue como se comenzo a hablar del
cine digital a partir de las experiencias del grupo Dogma en Dinamarca y Suecia, de Leonardo Favio y
Fernando Spiner en la Argentina, y de Arturo Ripstein en México, quienes ofrecieron obras de interés
a partir de las novedosas instancias de rodaje y posproduccion de sus films a través del video digital
o de la computadora. Algunos ejemplos en ese sentido son La celebracion, de Thomas Vinterberg; La
sonambula , de Fernando Spiner; Perdn, Sinfonia del Sentimiento , de Leonardo Favio; La perdicion de
los hombres , de Arturo Ripstein; Bailarina en la oscuridad y Dogville , de Lars von Trier.

Luego ya fueron Mike Figgis y Pat O Neill en Estados Unidos, Fabian Hofman en México,
Alexander Sokurov en Rusia, y Juan Antin, Gustavo Galuppo, Ilvan Marino y Marcello Mercado
en la Argentina quienes marcarian un punto de inflexién al presentar nuevas obras (¢ peliculas?)
registradas -si es valido el término- con una camara de video digital que guarda informacion
original de variables de luz, convertida en bits, en el disco duro de una computadora.

La produccién del realizador argentino-mexicano Fabian Hofman, Pachito Rex (2001), es un punto
de inflexion en el cine de América latina, pues no solo se trata del primer largometraje digital del
continente estrenado en salas sino que también fue parte de un proyecto pionero de investigacion
narrativo e interactivo, que se cuestionaba sobre las posibilidades creativas del género, realizado
por el prestigioso Centro de Capacitacion Cinematografico de México. Pero recordemos que en
los Estados Unidos de los afios sesenta, los hermanos James y John Whitney, Jacqueline Blum,

Larry Cubay Gary Whitney yahabianrealizado las primeras
experiencias con computadoras en la manufactura de
peliculas experimentales. Su importancia equivale a
la de Nam June Paik y Woody Vasulka, dos referentes
del videoarte quienes, a mediados de los afos setenta,
también experimentaron con procesadores matematicos
de datos audiovisuales cuando al mercado aun le faltaba
una década para decidirse a lanzar las primeras maquinas
digitales que permitieran la manipulacion audiovisual.

En esta linea, hay un caso fundamental, notable y poco
estudiado: el gran proyecto de Francis Ford Coppola a
finales de la década del 70. Durante sus afios jovenes
e impulsivos, el director se enfrentd al sistema de
las grandes compafias de Hollywood con una serie
insélita de proyectos desde su empresa Zoetrope. Con
ella, a principios de los ochenta, se puso al frente de
un centro de investigaciones y creacion de proyectos
cinematograficos. Una iniciativa que, por su magnitud,
queda como Unica en la historia del cine. Coppola, con
poco mas de 40 afos, se lanz6 como empresario de
un gran proyecto para toda una serie de laboratorios
de produccién de peliculas, donde ya se trabajaba la
diversidad tecnoldgica integrada por el cine, el video y la
TV de alta definicién para la realizacion de un film. Desde
la escritura del guion a la posproduccion, pasando
por el disefio absoluto de un film en estudio, todas las
propuestas apuntaban a los procesos experimentales de
producciony de puesta en escena. Esto ya incluia trabajar
con nuevas tecnologias (el video y la computadora),
recuperar y distribuir peliculas, por ejemplo, Napoledn,
de Abel Gance, y pensar en un centro de emision satelital
desde Belice, entre otros suefos. El proyecto molesté
profundamente al mundo de las majors, y tras las deudas
dejadas por los fracasos en taquilla de Golpe al corazén,
de Coppola, y Hammett , de Wim Wenders (ambas de
Zoetrope), aquella experiencia Unica se terminaria. No asi
su recuerdo y su impronta en la historia del cine.
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llustres referentes que han marcado la historia del cine, como Michelangelo
Antonioni, Jean-Luc Godard, Peter Greenaway, David Lynch y Chris Marker,
por solo citar algunos, han producido experiencias fascinantes basadas
en la combinacion de imagenes electronicas y digitales en diversos
experimentos formales y narrativos. Antonioni dirige en video El misterio
de Oberwald (1980; considerada el primer transfer a 35 mm estrenado en
sala en la historia del cine comercial); Godard reformula el discurso sobre
el cine y el documental con sus experiencias digitales, las Historia(s) del
Cine (1988-98); en 1998 Chris Marker cred el notable CD-ROM interactivo
Immemory (y actualmente trabaja en la serie The Hollow Men , un conjunto
de instalaciones con imagenes producidas en el lenguaje JAVA); David
Lynch produce Inland Empire (2006) en digital, el gran manifiesto sobre la
decadencia de la ficciéon filmica en Hollywood, y Greenaway se dedica a
las videoinstalaciones y a los espectaculos en vivo como VJ [ disc jokey ,
pero de imagenes]. En la Argentina, Rafael Filippelli es el primer cineasta
que ha incursionado en el tema. Estamos frente a algo que podemos llamar
“cine expandido”, experiencias de vanguardia en el uso de las tecnologias
realizadas por autores de largas y notables trayectorias, cuya edad en el
momento de efectuar esas experiencias innovadoras superaba en todos los
casos los 60 afos.

Otros autores contemporaneos, como Eija Liisa Ahtila, Rejane Cantoni, Ivan
Marino y Jeffrey Shaw tienen una larga lista de trabajos para ambitos que
trascienden la situacién del espectador en su butaca frente a la pantalla de la sala
oscura. La finlandesa Ahtila filma peliculas que se convierten en instalaciones
destinadas a espacios de museos, €l australiano Shaw y la brasilefia Cantoni
generan obras para teatros virtuales e interactivos, y el rosarino lvan Marino es
el principal realizador de experiencias de cine interactivo para Internet. Marcello
Mercado y Gustavo Galuppo son dos autores argentinos que también tienen
una amplia trayectoria en un trabajo que puede ser considerado como un
cine hecho con tecnologias no cinematograficas, lo cual les ha valido un alto
reconocimiento internacional.

Hacia el final de la primera década del tercer milenio, todo el espectro del
espectaculo cinematografico se presenta definitivamente determinado por
esta busqueda titanica -o mejor dicho, corporativa- de la gran industria del
espectaculo para lograr parametros altamente exigentes como base de un
cine simulado en el que los procesos de realizacidon no resulten visibles y

evidentes. Este reemplazo hoy puede tener dos facetas segun el soporte
utilizado: el HD (la alta definicién) y el DV (video digital). Beowulf (2007) ,
de Robert Zemeckis es el resultado mas notable de la confrontacion de un
imaginario digital limitado por el molde real de los actores que dan referencia
a las animaciones; sin embargo, The World (2004) de Jia Zhang-ke, es una
de las variables interesantes al elegir el HD para configurar diversas texturas
del alienado y falso mundo del parque de diversiones de Beijing, donde
transcurre la historia. Inland Empire (2006), de David Lynch, en cambio, elige
la baja definicién del DV para violar la transparencia de la calidad exigida por
los parametros del cine imitado para la emisién broadcast de la industria de
Hollywood. Esa ruptura de la imagen de baja definicién es la forma eficaz con
la que Lynch transfigura el relato del espectaculo de la industria del cine.

En la mayoria de los casos, el soporte digital reemplaza definitivamente
al celuloide, desde la captacion de imagenes hasta la proyeccién en sala.
Recordamos como lejana la novedad La guerra de los clones (2002), un
proyecto enteramente digital, que marcd un hito en la historia del cine-
espectaculo, porgue en ninguna de las etapas de su realizacion se utilizé
material filmico. Resulta en cambio muy cercana conceptualmente, a
cuarenta afos de su produccion, 2001, odisea del espacio (1968), el
antoldgico film de Kubrick que reinventa la manera de concebir un film sobre
un viaje espacial, lo presenta como una experiencia de creacién ligada a las
computadoras que crean un mundo virtual simulado.

En estos momentos, hablar de un film, mas que de rollos de positivo con
130.000 fotogramas, o de duraciones clasicas, por ejemplo de 90 minutos,
es hablar de soportes virtuales que contienen los largometrajes que
deseamos ver. La simulacién digital que comenzé con el disco laser, un
soporte noble de gran calidad pero oneroso, continud en los aflos noventa
con el dominio del DVD (videodisco digital). EI DVD tiene sus dias contados
en un mediano plazo, para dejar paso a informacion virtual que circulara
por las redes y se alojara permanente o temporariamente en discos duros.
Frente al advenimiento de la denominada Catch Up TV (televisién a la carta)
y de una Internet que permitira descargar en tiempo real materiales de alta
definicién, se advierte otra tendencia en propuestas pensadas como un
negocio para el consumo domiciliario a través de una conectividad digital
paga. Esto pone el foco en el futuro de las salas, y también en la idea del
cine como acontecimiento social.
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Ocurre que sin el espectador, el cine no es tal. El cine logra su verdadero sentido en la proyeccion,
donde se concreta la percepcién a través de la mirada del publico. El largo proceso que implica
hacer un film, en su produccién material, y en su efecto de relato y espectaculo, se verifica con
la proyeccién en la sala oscura. El cine solo es cine en el efecto que produce en la conciencia del
publico que asiste a su proyeccion. Durante un siglo, ese publico solamente podia consumir cine
desplazandose a una sala para observar la luz de las imagenes proyectadas en la tela blanca del
espacio teatral. Sin embargo, el VHS y el DVD cambiaron esos habitos al transferir una simulacion
del cine al televisor hogarefio, al proyector de video, y luego a la computadora y a los teléfonos
portatiles. Este aislamiento del consumo se intensificara definitivamente cuando el VHS y el DVD
desaparezcan, y se establezca un sistema de distribucién on-line, para almacenar en discos de
memoria. Este cine virtual telematico producira otro tipo de secuelas en la memoria del publico,
variando también los efectos de emocién en los seres humanos. La pérdida del soporte y del
efecto cine no necesariamente conduce a la muerte del cine y a la pérdida de los espectadores,
aunqgue si supone la desaparicion de la platea colectiva original de la sala como la Unica arena
de ilusién y consumo del cine. Tal vez nada muy diferente de la situacién actual, en la que la
mayoria de la poblacién, ciudadanos de periferia convertidos en televidentes compulsivos (por
razones econdémicas, territoriales, sociales) que desde hace tiempo no concurren a los complejos
multisalas, se mantienen en contacto con el cine a través de esas interfaces electréonicas o
digitales, hogarefas y portatiles donde pueden (y podran), al menos, seguir viendo otro cine
fuera del cine.

El programa eMule, con calidad precaria pero con extrema utilidad, desde hace tiempo permite
bajar peliculas de la red eDonkey. Esto ha determinado que, como nunca antes, cantidad de
material sobre la historia del cine esté disponible para el consumo y el estudio en forma gratuita.
Es un hecho que el consumo del cine sera digital al menos por un tiempo y que la predominancia
de esos soportes dejara lugar al consumo on-line, arancelado y a la carta, caro y expandido en
su alcance y oferta. Acerca de los nuevos rumbos tecnolégicos y estéticos, Peter Greenaway ha
dicho: “No debemos desear un cine de apropiacién, de mimesis o de reproducciéon del mundo
conocido, ni siquiera un cine de realidad virtual, sino mas bien un cine de irrealidad virtual”.

Y durante su reciente visita a Buenos Aires, el pensador inglés Roy Ascott parecié contestarle:
“Seamos claros, el digital ya fue”. Cuando Ascott, que desde hace mas de cuatro décadas
investiga y escribe sobre cibernética y realidad virtual, pronunciaba tal sentencia en sus
conferencias portefias, muchos recordaban una famosa boutade suya, retomada por Pierre
Lévy para abrir su libro ;Qué es lo virtual?: “La realidad virtual corrompe, la realidad absoluta
corrompe absolutamente”. Su discurso se centra actualmente en areas de creacién que
relacionan definitivamente la ciencia y las tecnologias con el género audiovisual, que se amplia
al bioarte, las nanotecnologias, la realidad virtual y la robdtica. Estas areas retoman el antiguo

discurso que busca la recreacién del mundo, y plantean
la recuperacién de aquel estado adanico perdido por
el hombre. La fascinante idea de Occidente acerca de
la trascendencia del cuerpo o de la mente deriva en
experiencias sensoriales nuevas, en las que participa la
idea de consumo. Matrix podria ser el gran manifiesto
insuperable de esa tendencia.

También hay artistas y autores que trabajan, piensan
y crean obras, que mantienen viva la tradicién y las
obsesiones de la busqueda en pos de un cine sin limites.
Hoy, paraalgunos, el videojuego enred Second Life parece
canalizar ese espiritu de representacién absoluta de la
abolicién del cuerpo, a través de un neoentretenimiento,
banal y perverso, basado en la conectividad.

Pero la idea de un teatro de realidad virtual audiovisual,
inmersivo e interactivo, con vertientes en disefios
biolégicos y multisensoriales, late especialmente en el
trabajo de la artista Rejane Cantoni (www.rejanecantoni.
com). El gran desafio de sus iniciativas, que ella considera
el cine del futuro, es conectar ludicamente al hombre
con un mundo virtual en el que toda sensacién parezca
posible. Cantoni busca una combinacién entre lo fisico
real y lo virtual, una tercera posicién frente a otras mas
extremistas, en las que la virtualidad prevalece como
Unica opcion.

Finalmente debemos recordar una serie de aconteci-
mientos que se han desarrollado alrededor de esta
tematica, en la que se trata de pensar el cine mas alla
de su propio soporte. La exposicién Future Cinema. El
imaginario del cine después del cine, realizada en el centro
de artes mediaticas Z.K.M (www.zkm.de), de Karlsruhe,
en Alemania, fue uno de los mayores actos dedicados
al tema, a partir del cual se generd una exposicién de
vanguardia con instalaciones, eventos y experiencias
de navegacion virtual y cine panoramico interactivo de
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360 grados. Algo similar propuso la edicién nimero 16 de la exposicién
Videobrasil (2007) en San Pablo, denominada Limite, como marca de
una zona de corte, pero también de cruces entre el cine del pasado y el
devenir que trae sus variables de creacién y consumo tecnolégico. “Limite”
también implica el homenaje al film de 1931 de Mario Peixoto, el inicio de
la historia el cine de autor y experimental en América latina. El estival se
abrié con la performance VJ Lupper Tulse, a cargo de Peter Greenaway,
que proyectd acontecimientos programados en vivo en la calle sobre tres
pantallas igantes, al mejor estilo de Napoledn (1927), la pelicula de Abel
Gance, pero esta vez en directo y desde una inmensa touchscreen aplicada
en un plasma. A su vez, la sesion inaugural del evento en San Pablo se
realizd con la proyeccién en sala de Limite, la pelicula blanco y negro de
Peixoto en 16 mm. La aparente paradoja entre el pasado y las nuevas
tendencias de un cine del futuro, digital interactivo, aleatorio y ejecutado
en directo fue uno de los ejes de discusion durante todo el encuentro. De
todos modos, la sofisticada tecnologia utilizada por el director inglés en su
novedoso espectaculo en vivo perdia frente a la vigencia del film de Peixoto
o al recuerdo de Napoledén de Abel Gance.
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Haptica y Sonido:
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Resumen

El timbre como objetivo en un instrumento musical o como
sonido que expresa algun significado, no solo es funcién
de la escucha, también depende de la interacciéon con
el instrumento y de su respuesta a una accion ejecutada
por el intérprete o su manipulacion. Al interpretar una nota
musical, el musico esta atento al comportamiento de su
instrumento. Si el sonido no es el esperado, lo ajusta de tal
manera que obtenga lo deseado. De esta forma el musico
se vuelve parte de un sistema de control que se alimenta
y retro-alimenta por medio de acciones. Este sistema o
interfaz por lo general es un sistema haptico en donde
intervienen el sentido del tacto y el movimiento muscular.
La resistencia o fuerza en retorno que experimenta un
intérprete al tocar su instrumento es utilizada como
informacién para subsecuentemente manipularlo y lograr
su objetivo. El sentido haptico es la resistencia que
imprime un objeto al ser manipulado. La sintesis de sonido
escaneada esta basada en la vibracion de un objeto y en
como se puede controlar esta vibracién con el sentido
haptico, para obtener variaciones timbricas en el sonido
de un gesto musical.

1. Del Sonido a lo haptico

Para lo haptico hay que cambiar el enfoque del sentido de
la escucha al sentido del tacto. Sin embargo las cosas van
mas alla del tacto, también incluyen un sentido que nos da
la posicion y movimiento con las extremidades del cuerpo
conocido en ambitos médicos como cinestesia. Cinestesia
formalmente se define como la percepcion de estimulos

internos que permiten el monitoreo de la sensaciones de
posicion de las extremidades con respecto a la posicion
del cuerpo. Por lo tanto en haptica no solo se habla de
sensores en la piel sino también de las articulaciones y de
los musculos. El estudio de lo haptico envuelve ambos
sentidos tanto el tacto como el movimiento y la tension
muscular en cinestesia [Varios, 2007].

Aunque existen similitudes con el campo de la psico-
acustica y como materias conjuntas, en un sentido mas
general, la psico-fisica apunta hacia los sentidos hapticos
que suministran métodos, segundos en importancia
después de la escucha, sobre el comportamiento de un
instrumento musical, cuando al tocarlo el intérprete se
escucha asil mismo e inmediatamente trata de “sentir el
feeling” lo que esta tocando. Esto implica que mientras el
sonido porta el significado de algun tipo de informacion
acustica, la haptica muestra el significado referente al
comportamiento del instrumento y de las acciones del
intérprete. Cabe anotar que es muy bien sabido durante el
aprendizaje de un instrumento, el papel que juega la parte
mecanica en la destreza musical [Gillespie, 1999].

Figura 1: Retro-alimentacion acustica y mecanica.

Enlafigura1,elintérprete de uninstrumento de percusioncomo
un bongo o una conga, intercambia energia mecanica con el
instrumento por medio de uno o mas contactos mecanicos
que suelen ser de poca duracién en estos instrumentos.
Siendo el caso el flujo de informacién va en ambas direcciones
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entre el intérprete y el instrumento. Un instrumento
. musical convierte un tipo de excitacién mecanica
en ondas sonoras. El escucha a la derecha en la
figura 1, percibe y procesa el sonido creando un
modelo mental del instrumento. En un estadio mas
\_/ elevado, el escucha interpreta una idea musical
expresada por el instrumentista. Un diagrama de
flujo sobre le proceso haptico puede apreciarse en

la figura 2.

De gran importancia en relacion con la haptica entre instrumento e intérpretes,
son los procesos de percepcidn que ocurren al tocar un instrumento. En
particular es importante la informacién que va recogiendo el intérprete sobre el
comportamiento acustico de su instrumento. Igualmente el “feeling” o quiza color
de ese sonido es obtenido a partir de un comportamiento mecanico ajustando
una respuesta acustica a partir de un ajuste mecanico.

En muchos casos la una es funcién de la otra dependiendo del disefio y de la
fisica del instrumento. Consecuentemente el proceso de interpretaciéon musical
se realiza de la siguiente forma: el intérprete abstrae una impresion haptica sobre
el estado de su instrumento, luego y dependiendo de claves en su percepcion,
decide manipularlo si desea un sonido diferente [O’Modhrain and Gillespie,
1995].

Figura 2: Diagrama de flujo del proceso haptico

ACUSTICA
ENERGIA ;11 & T
y MECANICA / VY /' mepio
HAPTICA
(" PERCEPCION PSICO-FISICA
CINESTESIA |
SENTIDO DEL TACTO

? SENAL DE AUDIO O VIDED
Al tocar un instrumento, el musico realiza ciertas acciones con la expectativa
de obtener un cierto resultado normalmente en la forma de una interpretacién

ACUSTICA

INTERPRETE

+ 5
INSTRUMENTO _ PERCEPCION PSICOACUSTICA ——

musical. Al monitorear el instrumento, los sentidos hapticos del intérprete
abarcan no solo procesos de percepcién sino también interaccion energética
entre el musico y el instrumento. La informacién disponible a los sentidos
depende de las acciones del musico o de como este controla su instrumento.
La interaccién mecanica y la nocion sobre control del instrumento también
deben estar ligadas. Por lo tanto si definimos vagamente musica como un
sonido que expresa algo con un tipo de significado, cualquier artefacto que
produzca sonido bajo el control de un humano, se puede considerar como
“instrumento musical”. En los instrumentos musicales tradicionalmente
utilizados en bandas u orquestas, el mecanismo de produccion de sonido
esta basado en una excitacion mecanica. En este caso la informacion
sobre el control de una interpretacién, se haya encapsulada en la energia
mecanica aplicada por el musico a través de un contacto fisico. En el caso
de instrumentos musicales electronicos, no hay contacto fisico por tratarse
de sefal eléctrica. Sin embargo la conversién de energia eléctrica a acustica
sigue dependiendo del intérprete.

En ambas situaciones el musico tiene que modular la sefial de audio. Los
dispositivos para controlar esta modulacion involucran contacto mecanico
o transductores de la accién del intérprete, en donde también se encuentra
encapsulada la informacion sobre control del instrumento [Cook, 1999].

Recientemente se ha descubierto y se han desarrollado dispositivos para
modificar instrumentos musicales tradicionales ampliando sus posibilidades
con componentes electronicos o con software de computador. De la misma
forma varios instrumentos electrénicos se pueden beneficiar de accion
mecanica para controlar su sonido. Mucho del interés en este punto se ha
realizado en paralelo a investigacion en interfaces con transductores que
convierten energia mecanica (o de cualquier otro tipo en su omision), en
energia eléctrica o acustica. Analégicamente se han desarrollado circuitos
y programas de computador que controlan la excitacion de un instrumento
[Nichols, 2002],[O’Modhrain and Chafe, 2000].

2. El Sentido Haptico en una Interpretacion Musical

Los instrumentos musicales vibran por su naturaleza al producir un sonido
pero también vibran produciendo sensaciones hapticas. Por ejemplo en
el caso de los instrumentos de cobre o metales, la vibraciéon haptica es
utilizada para percibir los modos de resonancia del instrumento y para afinar
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el instrumento percibiendo sobre-tonos por medio de vibraciones de baja frecuencia aparentes
en el cuerpo del instrumento con la boquilla y las manos. Este caso se repite en casi todos los
instrumentos produciendo un movimiento que oscila entre los 10Hz y 1000Hz, cada vez que hay
una transicién en una nota. Los cambios en el espectro del timbre de un instrumento también
ocurren entre los OHz y 15Hz., [Risset and Mathews, 1969].

3. Manipulaciéon

Pasando de lo haptico a la manipulacion, al manipular un objeto con una accién implica que el
movimiento tiene una relacién mas directa con las intenciones de la persona y prelacién sobre lo
haptico. En este caso la sensacioén haptica actia como soporte al movimiento y es asi como un
objeto que esta siendo manipulado, por ejemplo, desplazado por la mano de un lugar a otro, los
dedos actuan como sensores de resistencia para saber si el objeto esta en la posiciéon deseada.
Por lo tanto la informacioén en retorno que se obtiene al manipular el objeto, ayuda en forma
directa al control de la accién que se esta llevando a cabo. Los sensores hapticos permiten que
la informacién pertinente sea transmitida de regreso a centros responsables de la capacidad
motriz y de la manipulacion en el cerebro, actualizando la tarea con correcciones o confirmado
0 asercién o una prediccion.

Figura 3: Control de retro-alimentacion.
Notese que la fuerza para mover un objeto es funcidn de resistencia por la pendiente hacia

arriba.
c;\d
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4. Control de Retro-alimentacion
El término “Control de retro-alimentacion” es aplicable siempre que se controla o se perturba el
estado de reposo o actividad de un objeto (ver figura 3).

Para esto se utilizan senso-res que monitorean el
comporta-miento de este volviéndola informacién
que luego se transfiere a un sistema que decide y
“controla” el estado del objeto. Por ejemplo en el caso
de un violinista, para el control de retro-alimentacion del
instrumento, los sensores que monitorean el timbre, no
solo dependen de la escucha sino de vibraciones que se
transmiten al cuerpo por intermedio de la piel. Una vez
obtenida la informacién pertinente, el violinista ajusta
(manipula) la velocidad del arco o la relacién de posicién-
cuerpo-instrumento [Chafe and O’Modhrain, 1996]. La
informacién de retro-alimentacién esta contenida en la
vibracién del instrumento que a la vez también depende
de las cualidades fisicas como madera, tipo de resina o el
metal de las cuerdas. En instrumentos electronicos esta
informacién es casi imperceptible delegando el control
del sonido solamente a la escucha o quizas a lo visual en
editores de audio en software [Gillespie, 1999)].

5. Interfaz

La interfaz puede considerarse como un mecanismo o
como el umbral que existe entre la persona, el intérprete,
el objeto o el instrumento. Interfaces exitosas incluyen
algun tipo de haptica para controlar la manipulacion y el
estado del objeto. La interfaz permite interactuar con un
objeto de acuerdo a unas normas de retro-alimentacion
entre la persona y las caracteristicas de una accién a
realizarse. En instrumentos musicales tradicionales, la
interfaz ésta disefiada de tal forma que el instrumento
puede ser manipulado para producir informacién
musical. Para instrumentos por sintesis de audio ha
habido aproximaciones desde los a’hos setenta con el
“Gestural Force-feedback transducer” [Cadoz, 1990], que
es un joystick de computador motorizado que devuelve
informacion al usuario sobre algun aspecto del sonido
digitalizado, en forma y con parametros de control de
retro-alimentacion.




Otras interfaces de este tipo incluyen el Moose de O’Modhrain con el que
se pueden controlar aspectos del sonido en dos dimensiones ortogonales
al tiempo. El moose originalmente habia sido disefiado para investigar la
posibilidad de utilizar tecnologia haptica para representar elementos de de
interfaces graficas de computador en usuarios ciegos. Uno de sus usos
actuales es la edicion de sonido con programas de edicién por personas
impedidas visualmente. El estudio de interfaces es un campo importante
en ingenieria de sistemas, en disefo, en las artes y actualmente ha tomado
importancia en la musica por las deficiencias de la sintesis de audio digital
y la interpretacién en vivo con computadores [O’Modhrain and Gillespie,
1995].

Unainvestigacion importante realizada a partir de un modelo mecanico sobre
la interfaz del mecanismo de accién del piano y su cinematica (Gillespie,
1996), revela como es posible producir informaciéon musical a partir de
retro-alimentacion de fuerzas con la mecanica del instrumento por medio
de frecuencias de modulaciéon o manipulacion del sonido muy por debajo
de las frecuencias de audio. Esto comprueba que una ejecucion musical
no solo son vibraciones a las frecuencias de una altura dada en un sonido,
sino también, la modulacién con frecuencias hapticas (i.e. tremolo y vibrato
entre otros), son necesarias para lograr un objetivo timbrico. Esto ultimo es
la base de la Sintesis Escaneada de Mathews y Verplank [Bill Verplank and
Mathews, 2000].

6. Sintesis de Audio Escaneada

Sintesis Escaneada o “Scanned Synthesis” es un método para generar
sonidos en un modelo de computador en donde se tienen en cuenta los
cambios en el espectro de un sonido, la vibracién de un objeto y como
se puede controlar esta vibracion para obtener variaciones timbricas en el
sonido de un gesto musical. La esencia en sintesis escaneada es utilizar
un objeto que vibre y que tenga frecuencias resonantes bajas de tal forma
que puedan ser manipuladas por un intérprete con los movimientos de
su cuerpo. Al escanear (medir) la forma de este objeto a lo largo de un
sendero o trayectoria se produce una vibracion. El periodo de la funcién de
escaneado es la frecuencia fundamental del sonido que quiere ser creado.
La funcién de escaneado traduce los cambios que lentamente ocurren en la
forma de onda que produce el movimiento del objeto y los convierte en una
onda sonora y en frecuencias que podemos escuchar.

La Sintesis de audio Escaneada también puede ser vista como descendiente
de la sintesis de audio por tablas de forma de onda. En una tabla de onda,
los puntos de una variable independiente en la funcién son calculados y
almacenados en puntos seguidos en sucesién en un arreglo o en la memoria
del computador. Este pedazo de memoria o tabla de ondas, es leido y
subsecuentemente interpolado para producir las muestras de la sefal de
audio en una onda de sonido. El periodo de leido en la sintesis escaneada
es el mismo periodo del sonido sintetizado.

El generador haptico del modelo produce muestras de frecuencias de
cambios de forma de onda espacialmente (i.e. frecuencias espaciales).
La trayectoria de escaneo se convierte en un arreglo de nimeros en la
memoria del computador. Este arreglo se puede ver como una tabla de
ondas dinamica.

Los numeros en el arreglo son transformados a tasas hapticas con el
generador haptico. Por lo tanto los resultados son funcion del tiempo y
la posicion en la tabla de ondas. Estos nimeros son escaneados o leidos
de acuerdo a su posicién en la tabla de ondas por una funcién periédica
escandira cuyo periodo es la frecuencia de audio por ejemplo 1/440seg.
Para que funcionen los nimeros de la tabla de ondas dinamica, estos deben
representar frecuencias espaciales de utilidad. No es suficiente que cualquier
numero en el arreglo cambie a la frecuencia haptica. Un numero individual
dado, debe estar relacionado a sus vecinos a lo largo de la trayectoria de
escaneo, de tal forma que represente una frecuencia espacial deseada. La
frecuencia espacial es convertida a frecuencia en el tiempo por la funcién de
escaneo. Esta propiedad se obtiene de acuerdo a funciones matematicas
producidas por el generado haptico.

7. Modelo de Sintesis Escaneada

Un modelo util que genera frecuencias espaciales puede ser derivado del
modelo de la cuerda con la aproximacién de elementos finitos. En este
la cuerda es pensada como un conjunto de masas interconectadas por
resortes. Las ecuaciones para el movimiento de estas masas son derivadas
de las ecuaciones de fuerza de Newton. Al excitar el sistema se puede
visualizar una vibracién que depende de la resistencia entre los resortes
y las masas mas la interaccion de todos los componentes con las leyes
de accidén y reaccion. En esta aplicacion de modelos de elementos finitos
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para sintesis escaneada existe un conjunto de masas conectadas con
resortes y amortiguadores. Para su utilidad se adiciona a cada masa un
amortiguador y se conecta cada uno de los resortes terminales a tierra.
Laamortiguacién de las masas limita la vibracién de la cuerda. En sintesis
escaneada el intérprete manipula el modelo al presionar y al tocar las
diferentes masas o al cambiar parametros de masa, amortiguacion o
densidad y tension del resorte [Boulanger and Smaragdis, 2000].

8. Espectros Dinamicos: cambios y manipulacion del timbre

El sistema de sintesis de audio escaneada estd basado en estudios de los
afnos sesenta realizados por J.C. Risset y que muestran como un sonido
interesante cambia continuamente en su duracion. Estos cambios en el
espectro ocurren con una periodicidad alrededor o menor de 15Hz., que
también es la rapidez de los movimientos del cuerpo [Risset, 1969].En
las ultimas décadas el trabajo de Risset ha sido extendido para entender
mejor las propiedades de estas variaciones espectrales y sobre como
afectan la escuchay el cerebro. Las variaciones espectrales en el tiempo
pueden ser caracterizadas por su propio espectro de frecuencias. Estas
frecuencias son mas bajas que lo audible tipicamente entre OHz, y
15Hz.

Ya sea por una feliz coincidencia o por la forma en que somos los
seres humanos, el rango de frecuencias en los cambios espectrales
que experimenta y que se perciben en la escucha, es el mismo rango
de frecuencias en los movimientos de las extremidades del cuerpo,
ya sean los brazos, piernas, dedos u otros articuladores. La sintesis
escaneada propone métodos para manipular directamente el espectro
de un sonido con movimientos del cuerpo.

9. Conclusiones

La sintesis de sonido escaneada esta basada en psico-acustica y en
particular sobre como se escucha y se aprecian cambios timbricos en
los sonidos que escuchamos. También se basa en la habilidad motriz o
haptica para manipular estos sonidos al momento de una interpretacion
en vivo. Una de las cualidades importantes en este tipo de sintesis hace
énfasis en el control del timbre por parte del intérprete.

La sintesis escaneada envuelve un sistema dinamico lento cuyas frecuencias
de vibracién van por debajo de los 15Hz.El sistema se manipula directamente
por el movimiento de interaccion entre el interprete y el sistema. La vibracion
del sistema es funcién de las condiciones iniciales, las fuerzas aplicadas
por el intérprete y la dinamica del sistema. Ejemplos incluyen: cuerdas que
vibran lentamente y ecuaciones de difusién en dos dimensiones (i.e. una
lamina, una hoja de papel, una placa).

Para producir frecuencias audibles la “forma” del sistema dinamico es
restringida a una trayectoria cerrada y escaneada periédicamente. La altura
es determinada por la funcion de velocidad del escaneo. El control de las
alturas es totalmente independiente del sistema dinamico y por lo tanto
la altura y el timbre son independientes. Este sistema también se puede
visualizar como una tabla de ondas (wavetable) dinamica que esta siendo
manipulada en tiempo real por el intérprete.
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Ciudad del tiempo

Si intentamos saber dénde y cémo se produce hoy la
forma de la ciudad, muy posiblemente tendriamos
que admitir que ya no es soélo la arquitectura ni las
edificaciones o calles los elementos que marcan esta
circunstancia, sino que, cada dia, aparecen objetos
mucho mas etéreos como avisos, productos digitales o
sefales, y hasta invisibles desde el punto de vista icénico
como luces o bits del ciberespacio que impregnan las
representaciones ciudadanas. De esta manera la ciudad
fisica debe compartir su territorio espacial con esa otra
ciudad de la comunicacion y del tiempo que marca sus
entornos a la vez que se amplia al fenébmeno de los
suburbios y de la metropolizacion lo que, justamente, ha
empezado a denominarse “urbanismo sin ciudad”. Este
urbanismo toma cuerpo desde las percepciones de los
habitantes quienes construyen modos colectivos vivir y
evocar sus mundos afectivos y por tanto se trata de los
nuevos “urbanismo ciudadanos” que se encarna en las
ciudades imaginadas que estudiamos.

Ciudad imaginada como modelo encarnado

Existen tres situaciones tutelares que sostienen el modelo
de la ciudad imaginada y que he aislado en las siguientes
férmulas, las que a su vez senalan los procedimientos de
archivo de estos estudios.

1
Editores, Barcelona, 2007.

Situacion 1 que represento en la formula Real-Imaginada
(R>I): un objeto, un hecho o unrelato existe empiricamente
pero no se le usa ni evoca, caso indudable del centro de
la ciudad de Montevideo donde autores de Montevideo
imaginado comprueban que “solo existe en la realidad”
y no en el imaginario para la mayoria de la poblacién que
ni lo visita ni lo nombran siquiera. En este mismo nivel
también coloco los recorridos por la historia de aquellos
lugares que aun ciertos no figuran en los mapas, como se
muestra en Buenos Aires imaginado, ya que sélo existen
en el imaginario popular.

Situacion 2 que represento en la féormula Imaginada-
Real (I<R): cuando un hecho, un objeto o un relato no
existe en la realidad empirica comprobable pero se
imagina como realmente existente. Un olor nauseando en
la Calle Hidalgo de México DF que ya no existe porque
fue canalizada la alcantarilla por donde salia, pero los
ciudadanos siguen percibiéndolo, es recogido como
relato urbano y asi archivado en el proyecto.

Situacion 3 que represento en la formula Real-Imaginada-
Real (R>I<Real): la percepcion colectiva coincide con la
realidad empirica. En este caso cito como ejemplo los
tres lugares detectados como de mayor criminalidad de
Bogota que en los planes del gobierno de la ciudad para
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enfrentarlos, segun las estadisticas de la policia (en el afio 2000), coincidian
con los que la poblacién imaginada como tales en nuestros estudios (Bogota,
Bogota Imaginada, 2003). Pero puede ser lo contrario: en Caracas al cotejar
los mismos estudios, los de base imaginaria y los de la constatacion empirica,
comprobamos que los sitios que la ciudadanos percibian como los (tres) mas
peligrosos no eran los mismos donde se cometian los crimenes (Caracas,
Caracas-Case, 2004 (c). En este caso se daria la situacién 2, o sea se imagina
pero no es constatable en la realidad empirica.

De esta manera hemos fortalecido el paradigma de la ciudad imaginada
para referirnos entonces a aquella que construye el urbanismo ciudadano,
0 porque existe pero no se le imagina que existe, porque se la imagina y la
usa o la evoca aun cuando no existe o porque existe y se la imagina y la usa
como existe. Con esta modelizacion se hace ver que lo imaginario no es irreal
0 solo describible como hecho en la fantasia. Lo imaginario es constructor de
las visiones del mundo de la realidad social y debemos entonces mas bien
explicitar el proceso de cédmo se ‘encarnan’ los imaginarios sociales en los
entornos fisicos de la ciudad y asi proyectarlos como expresioén de culturas
ciudadanas.

Esdeaclarar, claro esta, segun lo anterior, que la ciudad imaginada que subyace
a todo urbanismo ciudadano existen hechos que dan un mayor margen para
la produccion o encantamiento imaginario que otros, precisamente aquellos
de mayor contenido emocional, y de este modo los imaginarios aparecen
como conjeturas sujetas a permanente transformacién, como un término en
irrevocable expansion que avanza hasta cubrir toda la mentalidad urbana,
hasta ser la base de una epistemologia ciudadana, de sus saberes y de sus
pasiones. Las relaciones de lo imaginario con lo simbdlico en la ciudad se dan,
entonces, como principio fundamental en su percepcion: lo imaginario utiliza
lo simbdlico para manifestarse y cuando la fantasia ciudadana hace efecto
en un simbolismo concreto (rumor, chistes, representacién de catastrofes y
tantas evocaciones ciudadanas sobre seguridad, trabajo etcétera), entonces
lo urbano se hace presente como la imagen de una forma de ser.

Imaginarios, inscripcion psiquica, social y técnica

Como resultado de esta larga experiencia de analisis hermenéuticos sobre
trabajos de campo en esta investigacion sobre culturas urbanas en América
Latina, pude ir distinguiendo tres niveles en la captacién del imaginario

social los cuales, me apresuro a aclarar, interactian uno con el otro para
integrar como conjunto la base de una teoria: la inscripcion psiquica, la
social y su técnica de representacion.

Lo imaginario como inscripcién psiquica en la perspectiva de una légica
psicoanalitica en las representaciones sociales. En esta nivel se plantea
el valor del croquis, la representacién afectiva, sobre el objeto referido. La
inscripcion psiquica del cuerpo, para citar un ejemplo de los psicélogos
cognitivos, permite comprobar que si perdemos un érgano, como una mano,
sea el caso, podamos sentirla presente e incluso padecer su dolor pues
la inscripcién psiquica transporta sus efectos de realidad y la mente hace
cuerpo. Operacion similar acontece en los croquis urbanos: en La Paz la
absurda e ‘increible’ separacién (politica y administrativa) y la consiguiente
borrada del mapa real del sector llamado El Alto (La Paz imaginada) no es
percibida por la mayoria de ciudadanos como dos ciudades, quienes siguen
visualizando su unidad. Los croquis afectivos en este caso hacen cuerpo
sobre la ciudad real. Es de aclarar que los imaginarios son colectivos y no
habra imaginarios individuales que, en este caso, mas bien corresponderian
a asuntos de expresion de personas sin ningun peso emocional para el grupo
o comunidad y, por tanto, materia de interés psicolégico y no social. En el
enfoque de los imaginarios nos preocupa es ese corte interactivo cuando lo
individual accede a lo social y desde alli muestra sus efectos. Y al contrario,
los efectos de lo social sobre los individuos.

Lo imaginario como manifestacion de légicas sociales inconsistentes.
Segun la divisién establecida entre culturas gramaticalizadas y textualizadas
(Juri Lotman, 1969; Bogota 2005): las primeras regidas por sistemas de
reglas explicitas y manifiestas y las segundas establecidas por repertorios
de ejemplos y de comportamientos, en las primeras se evidencia la ley
explicita, como un cédigo de derecho o los estudios sociolégicos mientras
en las segundas, las textualizadas, la sociedad misma de modo implicito
genera no solo sus leyes sino las formas de ser leidas. Es en este punto
donde considero que las logicas inconsistentes (que poseen una feliz
homofonia y referencia con lo inconsciente; es decir, lo inconsciente no
esta suficientemente estructurado como ley explicita), corresponden
a logicas de culturas textualizadas y en esa direccién la fantasmagoria
urbana participaria de tales légicas. Para nuestros estudios es un principio
operativo que aquello que se imagina colectivamente como realidad
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pase a ser la misma realidad socialmente construida. Por esto avanzamos, mediante algunas
metodologias propuestas para tales fines, hacia la reconstruccién de escalas perceptivas
de distintas emociones, olores, ilusiones o recuerdos colectivos o bien acontecimiento en
la memoria ciudadana, que conforman parte de los archivos urbanos sobre imaginarios de
comienzos del siglo XXI. La metodologia de los imaginarios urbanos ahonda, por eso mismo,
en procesos de micro percepcién y las urbes se tornan objeto de maximas calificaciones con
el fin de localizar los puntos de quiebre donde la pesquisa nos anuncia algun punto en el
desarrollo de sentimientos sociales que sean significativos en la construccién del urbanismo
ciudadano en cada urbe.

Pero los dos niveles dichos en la condicidon ontoldgica, la inscripcion psiquica y social,
encuentran en su dispositivo técnico el arché de su mecanismo, su expresividad lo cual, mas
que una precondicién cognitiva lo sera de su condicidn perceptiva. Se trata de lo imaginario
asociado a las técnicas que van a actuar como medio para representar, como creador de
tipos de visién, lo que exige entender cémo cada época y lugar construyen sus percepciones
dimensionadas desde tecnologias dominantes y cada una permitiendo reconstruir el mundo
desde su misma condicién inherente: asi es como la fotografia desarrolla un concepto de
identidad moderna desde el siglo XIX, el cine un tipo el suefio en estado de vigilia y una
industria de relatos audio visuales desde una mirada editada en el siglo XX o el Internet un
pensamiento asociativo y en red en una geografia sin espacios y mas bien temporalizada en el
nuevo milenio. Aca en este nivel perceptivo de captacidn de los procesos imaginarios se abre
un importante parangon entre lo virtual y lo imaginario entendiéndolos ambos como realidades
emergentes. Pero mientras en lo virtual se trata de la creacién de programas de simulacién que
generan nuevas realidades independientes de los sujetos percibentes, en los imaginarios es
desde los sujetos que se construyen mundos mientras se percibe. Asi que lo virtual construye
imaginarios sociales pero no todo lo imaginarios tiene origen virtual. En el paso de la foto
analoga a la virtual, como lo desarrollé en Album de familia (1998) una nueva tecnologia, la
digital, borra de representacién a unos sujetos, los mas viejos, y privilegia a otros, los nifios,
mucho mas adécuales a la velocidad y al tiempo de lo audiovisual y lo multimedia y a su
vez una tecnologia mucho mas sensible a las industrias mediaticas (como los Home videos
también llamados de modo visionario como los ‘videos locos’). De la misma manera, nuevas
tecnologias van cambiando la representacion de la identidad publica buscando llegar a la
‘verdadera’ imagen de uno mismo, en especial en sitios de alta emotividad, como por ejemplo
los aeropuertos o las comisarias de policia, donde urge saber quien es uno (como ciudadanos
sospechosos en transito), para lo cual la foto poco a poco va dejando de cumplir esta misién
de certeza para ser reemplazada por una muestra proveniente de residuos de mi propio cuerpo,
la del ADN. Se transforma asi una metafora de la imagen analoga en una metonimia corporal,

donde una parte de mi quimica corporal atestigua que:
“yo soy yo” y no un parecido o semejante como lo hacia
la foto de identidad. Verdadero corte de la modernidad
visual hacia contemporaneidad corporal y digital. El
mundo ya no sera tanto imagen como creacion de
nuevos cuerpos.

Un texto pdéstumo de M. Macluhan sobre las leyes
de los medios subraya que cuando una area de la
experiencia se intensifica otra queda bloqueada: el
boligrafo, por ejemplo, caduca la pluma de tinta. Cada
tecnologia llevada al limite de su potencial invierte
sus caracteristicas y se transforma en algo nuevo, la
fotocopiadora, digamos, avanza hasta hacer duplicados
que superan ( y eliminan de hecho su uso) el papel
carbon pero se revierte y hace posible el plagio o la burla
a los derechos de autor (Piscitelli, 2004: 124). A esto
mismo se debe, seguramente, que cualquier tecnologia
cuando recién ‘aparece’ llegue con visos de asombro
y magia, como lo han demostrado quienes estudian el
ambiente social existente cuando se inventd la radio,
el teléfono, la fotografia, el cine, la televisién o Internet:
sencillamente eran objetos increibles y esta capacidad
de asombro exalta su poder imaginario y demuestra
la continuidad psicoldgica entre el pensamiento pre-
cientifico y la tecnologia moderna. La tecnologia, en fin,
sirve de gafas a los imaginarios urbanos.

Imaginarios urbanos y estrategias estéticas

Dentro del avance del proyecto de culturas urbanas
se han agregado a las condiciones estructurales de la
definicién de los imaginarios, lo psiquico, lo social y lo
técnico, nuevos elementos de una retérica expresiva
que nos parece lo cualifican como imagen publica al
percatarnos que aquello que denominamos imaginarios
urbanos posee la condicién social de ‘producir asombro’.
Hay produccién de imaginarios alli donde una funcién




estética se hace dominante, pero no como arte sino dentro del proceso de
las interacciones sociales. Y la diferencia de la produccion del asombro entre
el arte y lo social es una a mi entender: en el arte lo estético esta vinculado
a la esfera del gusto, del placer o de la inteligencia emotiva, cuando en
la ‘interaccién social’ se trata de un juicio emotivo también pero sobre la
convivencia colectiva. Y esa interaccion sucede como congestidn, quiza
como embrollo, ya que justamente se trata de fuerzas psicoldgicas de una
colectividad, en buena parte emancipadas en su percepcién dejuicios lIégicos
comprobables y en la medida en que van tomando forma en su circulacién
social se hace dominante esa sensacion de asombro sobre la referencialidad
al objeto que la provoca. En el arte, los imaginarios estan libres de una
convivencia social asi contenga unos contenidos politicos explicitos, como
lo destacan obras o performances del arte publico, dispuestos para que
los ciudadanos actuen. En los imaginarios urbanos, lo estético es parte del
cuerpo vivencial de cada sujeto de la colectividad, son verdades asimiladas
como parte de una existencia y por tanto se reacciona ante ellos como se
hace dentro de una certeza de identidad. Es la manera como las palabras
o las imagenes, de donde el sujeto constituye las categorias imaginarias,
se vuelven accién y se transforman en programas de vida urbana que son
precisamente de los que nos ocupamos sus estudiosos. Por ello cabe esta
descripcion de su objeto de estudio: los imaginarios urbanos estudian los
programas sociales donde la funcién estética se hace dominante como un
modo de percibir y de actuar una colectividad.
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En el pensamiento musical tradicional la relacién entre
altura y duracion condicionan la estructura de la obra. La
frecuenciay la organizacion ritmica de las notas conducen
el discurso sonoro. De ahi que algunos de los ejemplos que
hoy consideramos mas logrados en la musica europea,
“El Arte de la Fuga” de Juan Sebastian Bach por ejemplo,
se nos presente a través de una partitura a cuatro partes
en la que el compositor despliega una amplia variedad
de recursos en el campo de las alturas temperadas y
la articulaciéon de las mismas, dejando librado al o los
intérpretes la eleccion del o los instrumentos que la
transformaran en una experiencia sonora concreta. Es
en ese principio organizativo de la materia sonora que se
entiende el porqué de ciertas versiones que a nuestros
oidos contemporaneos pueden sonarnos desatinadas,
como las reducciones al piano que Franz List realizaba de
las Sinfonias de Beethoven.

Sin dudas grandes orquestadores como Maurice Ravel,
sélo por citar a uno, comenzaron a ahondar en el timbre
como elemento compositivo. Esta idea es clara en su
“Bolero” en el que una misma secuencia melddico-ritmica
se repite sistematicamente en tanto que en cada repeticion
lo que renueva el interés y conduce los procesos de
tensién - distensién son las variadas combinaciones
instrumentales.

Pero no fue hasta mediados del Siglo XX que se produce
un cambio en el paradigma del pensamiento musical
y el parametro timbrico se impone como elemento
fundamental y estructurador del lenguaje musical. Los
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planteos de Luigi Russolo formulados a principios del
Siglo XX, se concretaron en la idea de “objeto sonoro” u
“objeto musical” que expuso Pierre Schaeffer, dejandonos
frente a un nuevo modo de pensar y operar en el mundo
sonoro.

La idea del objeto sonoro nos permite hablar de una
plastica sonora. Es decir podemos analizar y manipular
cada parametro interno de este objeto y operar sobre ellos
en el tiempo espacio. Al considerarlo dentro del campo
musical, nos posibilita realizar operaciones de analisis de
tipo conectivo, a través de los cuales sus parametros, sus
detalles morfologicos se transforman en detalles a ser
compuestos, en elecciones a ser ejercidas. La materialidad
del objeto se hace indisoluble de la estructura de la
obra. Nadie podria tocar en una reduccién para piano la
“Sinfonia para un Hombre Sélo” que compusieran Pierre
Henry y Pierre Schaeffer en 1950.

Hoy bien podemos entender la concrecién de un
pensamiento musical como una Red de Objetos Sonoros
fruto de las diversas operaciones sintacticas morfoldgicas
realizadas sobre esos objetos.

Creo importante hacer una reflexion sobre el término
operacion. Se trata aqui de una accion ejercida a partir de
la materia y sobre la materia, a través de un instrumento
seleccionado. Todo lo que digamos acerca del proceso
del pensamiento a priori a la operacién misma, sera en
cierta forma como lo diria Wittgenstein un engafo, o una
operacion paralela sobre otra materia, el lenguaje. Si la

Interaccion y Redes Re-configurables

de Objetos Sonoros
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musica pudiera ser narrada verbalmente, jpara qué la musica misma?

Pero claro esta que si podemos hablar de las operaciones en si mismas. (Ellas no son la Musica,
pero sirven para construirla.)

La primera operacion consiste en confrontar la idea a la materia y los instrumentos, es decir la
tecnologia con la cual operar sobre la materia prima. Esto puede darse en pasos sucesivos o en
un solo gesto inicial.

Operar en el campo matematico es ejercer un célculo determinado sobre una o varias entidades
matematicas con el objeto de hallar otra entidad llamada resultado.

Del mismo modo, en el campo musical, ejercer un andlisis de los parametros de un objeto sonoro
para realizar variantes de esos parametros y/o combinatorias con otros objetos, nos da como
resultado un nuevo objeto. La concatenacién de estos objetos nos pone frente a la creacién de
Redes Configurables de Objetos Sonoros. Toda obra de arte sonoro puede ser analizada como
un conjunto de objetos sonoros configurados en una red.

Alas tradicionales operaciones de expansién y compresion temporal, transposiciones, variaciones
y superposiciones, se suma el analisis de los parametros internos del sonido lo que nos permite
por ejemplo sectorizar el espectro (es decir filtrarlo) o generar hibridaciones con los espectros u
envolventes de amplitud de otros sonidos (lo que llamamos sintesis cruzada).

Como dice el compositor Horacio Vaggione “En un simple “clic” de unos pocos milisegundos ya
hay atributos morfolégicos presentes de manera bien concreta: duracion, contenido espectral,
envolvente de amplitud, atributos que podemos articular y componer”.

Las categorias de objeto y de red, nos permiten entrar en relacion con diferentes escalas
temporo—espaciales.

Es asi que podemos hablar de operaciones de Micro-Composicién y operaciones de Macro-
Composicién y en ambos casos el discurso puede estar basado en el analisis y manipulacion de
los atributos internos del objeto sonoro.

Alli se pueden realizar operaciones de escala microscépica, que son solo posibles merced al uso
de las nuevas tecnologias digitales.

Estas micro-variaciones han existido en realidad en la praxis musical desde siempre. Sirva de
ejemplo citar lo que hoy llamamos efecto Chorus, el cual era bien conocido por la escuela de
Manheim, y Haydn lo describia como un fendmeno que tenia lugar en una linea de ejecutantes
de cuerdas tocando al unisono y produciendo micro-desafinaciones, micro-delay y un vibrato
asincronico. En muchos casos, se trataba de variaciones dejadas al intérprete, dadas por
sobreentendidas, como caracteristicas propias de un estilo determinado, pero nunca eran
consideradas como elementos que cimentaban el desarrollo de la obra.

La micro-variacion generada a partir de los parametros
internos del objeto sonoro, se ha constituido en uno de
los modos operacionales mas difundidos en la musica
de la ultima parte del siglo pasado y en particular en la
composicién electroacustica.

La nueva lutheria se ha desarrollado siempre en relacién
dialéctica con las ideas y procedimientos compositivos,
por ello buena parte del desarrollo de software se dirigio
a ofrecer diversos modos de interactuar con la materia
sonora desde la perspectiva de la Micro-Composicion.
Por su parte la operaciones dirigidas a la Macro-
Composicién, se ocupan de las escalas temporo —
espaciales mas extendidas. A través de ellas se configura
la red que sustentara a la obra en su totalidad.

Por ello. la otra gran parte de los programadores de
software se dedicé a generar herramientas que soportan
la creacion de estas Macro Redes de objetos sonoros.
Después de todo, mi profesor de composicion en la
Universidad Nacional de Cérdoba, César Franchisena,
no se cansaba de repetir que componer era poner-con,
era poner algo al lado de algo, o arriba de algo.

Los programas de asistencia a la composicién por
ordenador y los sistemas de composicion algoritmica, en
definitiva se ofrecen como nuevas formas para entender
y generar esas Redes de Objetos Sonoros.

Aqui es donde podemos introducir el otro gran paradigma
que cambia el modo de operar con la materia sonora, se
trata del principio de Interactividad.

La practica musical tradicional ha mantenido siempre
una relacién especialmente cuidada entre el compositor
y el intérprete. El intérprete debe recrear las operaciones
del compositor y en muchos casos, es el intérprete el
que genera acciones sobre la materia sonora a partir de
un protocolo esquematico, la partitura.

Tooee—



Sirvan de ejemplo de tal interaccidon las sonatas para instrumento
solista y bajo continuo, que en el periodo Barroco solo se presentaban
a los intérpretes como una linea melddica y un bajo cifrado. Tanto la
ornamentacién de la melodia como la realizacion del continuo eran dejadas
a los instrumentistas.

También son buenos ejemplos: La Cadenza dejada a los solistas virtuosos
en los conciertos con orquesta del Clasicismo y del Romanticismo, y en
particular, las obras de la llamada Musica Aleatoria del Siglo XX, en las
cuales el intérprete se transformaba en un verdadero co-compositor y cada
version podia llagar a ser muy diferente de la anterior, incluso para un mismo
intérprete.

Si bien en algunas experiencias iniciales de la Computer Music o de la MUsica
Acusmatica (también llamada musica de sonidos fijados), el discurso era
unidireccional, la tecnologia digital, en particular la programacién a través
de software que permiten el tratamiento del sonido en tiempo real, asi como
el desarrollo de una amplia gama de sensores, han permitido desarrollar
este cambio fundamental, el de la intervencion del interactor.

El mismo autor, un instrumentista o un espectador (transformado en re-
intéprete de la obra) realiza la interacciéon. Esa interaccidon nos permite
entonces hablar de Redes Reconfigurables de Objetos Sonoros. Dentro
de estas Redes en permanente Reconfiguracion, podemos hacer circular
objetos caracterizados por atributos musicales especificos.

Pero haré aqui una nueva digresion. Si bien he presentado a la interaccion
como un modo de operacion intimamente ligado al desarrollo de Ia historia
de la musica, quiero resaltar que en el inicio de las practicas de la musica
por ordenadores, la asi llamada “Musica de Turing”, (por obvia relacion con
la “Maquina de Turing”), sea ya por la limitaciéon de las propias maquinas,
o por la fuerte influencia ejercida por esos dias por el serialismo integral,
se generd una concepcién determinista, esencialmente no interactiva. Se
trataba de una “caja negra” a la cual uno suministraba una serie de datos y
obtenia un resultado determinado, sin realizarse ninguna interaccion entre
la entrada y salida. Todavia hoy hay compositores que contintian con la idea
de producir musica automatica, podemos pensar en la musica producida
a partir de fractales. Esta musica puede producir momentos imprevisibles

para el receptor, pero son totalmente previsibles para el sistema mismo.

La interaccion por el contrario, presupone la presencia de alguien, el
interactor. Este, como su nombre lo indica, interactta con el sistema

Esta interaccién puede ser puntual o mantenerse por un tiempo mas
extendido, pero siempre lleva consigo la intencion de generar una instancia
dialégica con el sistema y en ocasiones con otro u otros interactores y
producir un gesto formal, un gesto sintactico morfoldgico.

Dentro del arte sonoro de los Ultimos 50 afos la interaccion del compositor
con la materia no ha sido para nada (del todo) arbitraria, ya que la materia
impone su virtualidad. Esta interaccién con el sonido ha planteado el hecho
de que la musica no se realiza a partir de un sonido dado, sino con un sonido
compuesto, ya podemos hablar de Micro-Compuesto y Macro-Compuesto.
Como dice Vaggione: “el sonido no es de interés para el compositor en
tanto no es analizado en sus atributos internos y luego absorbido en un
gesto sintactico morfoldgico”.

Desde ese punto de vista, toda accion del compositor, no puede ser sino
formalizadora. Y ha sido formalizadora respetando la concatenacién de
los eventos sonoros a través de procedimientos conectivos derivados
de la materialidad del objeto y por ende atendiendo a la linealidad y a la
causalidad en el discurso.

Pero en este nuevo marco de la interactividad como paradigma de la
praxis artistica actual, si es que ésta se plantea en un verdadero ambito
de flexibilidad, nos enfrentaremos casi necesariamente con la no linealidad
del discurso y la perdida por momentos de la relacién de causalidad en la
organizacién de la materia sonora.

Al menos esa causalidad que cargaba de sentido a la obra a partir de una
lectura de las relaciones necesarias entre los materiales.

Hago aqui una breve desviacién en el problema de la significacion
(simbolizacion) en la materia sonora, que pienso nos sera de utilidad en la
reflexion de la problematica de la interactividad, planteada en muchas de las
obras de nuestro tiempo.

En el lenguaje, es a través de una convencion que se establece un acuerdo
entre significado y significante. Mientras que en el campo de lo sonoro,
la simbolizacién se produce a partir de la materia misma. La musica es
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un lenguaje rico en significante y pobre en significado. Si bien la carga histérica ha producido
diversas relaciones de referencialidad, en general con el paso del tiempo esos cddigos se han
volatilizado.

En el ltimo siglo el cine sonoro a desarrollado un cédigo que carga de sentido referencial a ciertos
usos del sonido, pero debemos decir que en todo caso se trata de un Iéxico atomizado y parcial.
La Significacidon estrictamente planteada desde el plano sonoro esta dada por las operaciones
conectivas ejercidas sobre la materia misma. Pero aqui se hace necesario resaltar que la materia
sonoray las operacion ejercidas sobre ella en la actualidad son conjuntos bits, cadenas numéricas
y por ende no deben atenerse a las reglas fisicas de la manipulacién de la materia concreta.
El objeto resultante o la conexién entre objetos no debera seguir los presupuestos de la fisica
tradicional.

Conceptos como los de Entropia, Indeterminacién y Endofisica, nos ponen ante nuevos modos
de operar y de organizar la materia.

Otra posibilidad que nos plantea la Interaccion como modo de produccién en el arte actual, en
profunda relacién con la virtualidad de los objetos y la nueva perspectiva de causalidad, es el de
los trayectos multiples. La posibilidad que nos da una Red de optar por un modo de navegacién
abierta.

Laideadehipertextualidad podriaserasimiladaalade unahipergestualidad sonora, que nos situaria
en el centro del planteo de las Redes de Objetos Sonoros en permanente reconfiguracion.

No dejo de lado las visiones de aquellos que afirman que las acciones conectivas basadas en los
parametros internos del objeto sonoro, como base de la conformacién de las Redes de Objetos,
son sustituidas por las acciones mismas del mecanismo de inteactividad. Y el discurso lineal
remplazado por el hecho mismo de la interaccién, de la comunicaciéon lograda.

Pero aqui, quiero hacer un llamado de atencién, que por supuesto no invalida a la verdadera
libertad de interacciéon. Muchas de estas experiencias, nos insertan en la ilusién de ser seres
activos y responsables de la accidon acometida, cuando en realidad hemos sido parte de un
engafo.

Buena parte de los sistemas interactivos nos ofrecen modos explicitos o no, de operar sobre la
materia, pero en realidad nos ponen frente a un mecanismo con limites perfectamente acotados,
donde nuestra supuesta interaccion no es mas que la eleccion, muchas veces azarosa, de una
opcion preseteada y encubierta, por el autor.

La que me permito llamar auténtica interaccién, no
so6lo pone en discusién la linealidad del discurso y la
causalidad en la organizacién temporo — espacial, sino
también el concepto de autoria.

Se trata de obras realizadas en definitiva en colaboracion.
Trabajos en los que multiples co-autores participan, como
en el caso de las obras producidas en la Web, desde
diferentes lugares del planeta, en simultaneidad o no,
generando un tiempo-espacio propio para la interaccién,
poniendo en marcha la posibilidad de que cada operacién
cambie sustancialmente el rumbo planteado por la accién
inmediatamente anterior.

Pero el analisis de la practica musical interactiva actual
nos pone frente a dos importantes corrientes

1 Interaccién respetando el principio de causalidad y las
relaciones conectivas.

2 Interaccion desde una hipergestualidad sonora, con un
discurso no lineal y abandonando el principio de causa
- efecto.
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Demiurgos de la Luz
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Carmen Gil Vrolijk
(Colombia)
http://www.carmenelectric.net/

Demiurgos de la Luz (o el arte de construir castillos de
arena en medio de la velocidad de la luz, aqui... ahora).

“En filosofia, el demiurgo es la entidad que,
sin ser creadora, es
impulsora del universo imprimiéndole movimiento.”

Small talk #114

- A qué te dedicas?

- Soy Vj

- Vj? Qué hace un Vj

- Mira, te lo voy a explicar... conoces a un Dj?

- Mmm, bueno, si.

- Pues lo mismo pero diferente

- Cémo asi?

- Un Dj mezcla musica en vivo, (uno bueno los malos
solo ponen discos). Cuando mezclas imagenes o sonidos
controlas secuencias, intensidades, bits por minuto,
ritmos... construyes y reconstruyes, creas en tiempo
real.

- Ah! Ya entiendo y tu haces eso con Video?

- Si.

-

Eleternosuefiodecontrolareltiempoyelespacioparecieran
algoimposible, por masinventos que desarrollemoslalinea
de tiempo es inexorable, las cosas suceden aqui, ahora...
el tiempo es irreversible. Sin embargo nuestra mente y
nuestro cuerpo son multiples, multilineales, (vemos,

olemos, tocamos, gustamos, sentimos, pensamos) y toda
esta red sucede simultaneamente en nuestro organismo.
William S. Burroughs solia decir que todas las cosas
suceden al mismo tiempo... de la misma forma la historia
de la humanidad esta llena de instantes y objetos que
han tratado por diversos medios de integrar multiples
expresiones para lograr un espacio multisensorial donde
las cosas sucedan al mismo tiempo.

Si enunciamos la pregunta primaria: ; Qué es multimedia?
o ¢cuando aparece?; habitualmente encontraremos que
nuestros interlocutores responderan que es “algo” que los
computadores permiten. Sin embargo si nos remitimos
a la definicion de la palabra “multimedia” llegaremos a
algo tan sencillo como: muchos medios; ahora bien, ¢Es
el computador la primera herramienta que nos permite
combinar “muchos medios”? Ahi es donde la pregunta
se vuelve capciosa, la evidente negativa de la respuesta
nos hara pensar varias cosas, si pensamos en el cuerpo
multimedial por excelencia, deberiamos vernos al espejo
porgue lamaquina perfecta que permite estas experiencias
es nuestro cuerpo.

Para Marshal Mcluhan, todos los medios son extensiones
de una de nuestras capacidades fisicas... la rueda
una extension del pié, el libro una extensién del ojo, el
computador seria entonces una extensién del cerebro,
(un memo.ry.ex.panded‘l )... para Celia Pearce un cerebro
prostético.

1 EnAswe May Think publicado en 1945, Vannevar Bush, propone el concepto de Memex.
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Hace casi 5.000 afios humanos “primitivos” desarrollaron lo que hoy
conocemos (y aun perdura) como las Sombras Chinescas o Teatro de las
Sombras... el principio; muy simple, una piel de animal era tensada, tras
ella se ponia una fuente de luz (para el caso fuego), entre el fuego y la
incipiente pantalla se movian unas figuras planas ornamentadas con cortes
y controladas por un Dalang ... al otro lado el publico se maravillaba.

Hoy el principio es el mismo, la fuente de luz un proyector de lumens en
lugar de llamas, la pantalla de leds o tela o cemento, el Dalang2 puede ser
humano o digital, al otro lado... el publico se sigue maravillando.

Qué otras maravillas se dieron entre un punto y el otro en 5.000 afios? Pocas
no son, algunas se borraron como las palabras en la arena, otras se vieron
y se olvidaron, otras aun existen.

Estas mismas sombras chinescas que se harian populares en el siglo
XIX en Europa gracias al auge de los viajes y el exotismo, influenciarian
experimentos y juguetes Opticos tales como la linterna magica, el
sombrascopio, el praxinoscopio, el zootropo o la fantasmagoria los cuales
también hablarian en un lenguaje multimedial (siendo el caso mas notorio
el de la fantasmagoria, en la cual se proyectaba una imagen espectral
en un salén con iluminacién muy baja, esta proyeccion se alteraba por la
introduccion de elementos como humo y sonidos terrorificos que flotaban
al compas de narraciones misteriosas).

Si bien este tipo de experiencias europeas darian origen al cinematégrafo
y con él a toda una avalancha de nuevas experiencias, es necesario ver
atras nuevamente otro modelo de expresidon que emplea lo multimedial y
el trabajo en tiempo real, es este el Teatro; en Grecia antigua (donde nace)
se sentaran las bases para el control de el escenario en tiempo real: grias,
carruajes, puertas falsas, pinturas para “simular” soluciones ex machina...
desde este punto en adelante se mantendrian varios esquemas similares,
sin embargo en la Edad Media con la necesidad de sacar el teatro de las
iglesias surgen los escenarios de multiples compartimientos divididos por

cortinas y grias manejadas mecanicamente, este seria el inicio de la aun
mas compleja Tramoya que veria su esplendor durante el barroco3 como
un artefacto capaz de controlar absolutamente todo lo que ocurre en
escena, carros voladores, fuegos artificiales, agua, escenografias compleja,
artilugios surgidos del piso y las paredes etc. El esquema de teatro Barroco
influenciaria ala Operay esta a su vez seria el siguiente paso en laintegracién
de la puesta en escena y lo multimedial.

Sin embargo para mediados del siglo XIX Richard Wagner (reconocido como
uno de los padres de la Realidad Virtual), enunciaria el concepto de la “obra
de arte total”, en el abogaba por una obra que reuniera lo mejor de todas
las artes, ya que veia en este paso la Unica posibilidad para su subsistencia.
Wagner lograria sus propdsitos en la remodelacion de la Festspielhaus en
Bayreuth con inventos como el oscurecimiento de la sala de teatro para
lograr una inmersion del espectador, un doble proscenio para dar mayor
relevancia a las imagenes que creaba, un foso para la orquesta, el empleo
de materiales que produjeran reverberacién y control de volimeny el primer
proyecto de sonido “surround” o envolvente.

No deja de ser curioso que mientras Wagner proponga este mecanismo de
integracion de las artes paralelamente se den expresiones como el Vaudeville,
el cabaret y los Follies que también integran diferentes momentos y técnicas
en un escenario, pero en el campo de lo popular.

No obstante entrado el siglo XX dos guerras tardarian el desarrollo delas puestas
en escena pero impulsarian la investigacion de sistemas computacionales
que para mediados del siglo XX se empezarian a fusionar con las artes. Con
el auge del cine y la Televisién el campo de accién para una nueva generacion
de artistas se estaria abonando, la experimentacion de lo multimedial llegaria
a un punto muy alto en la década del 60, primero con el movimiento Fluxus,
con las primeras reflexiones en torno a lo mediatico y su papel en la sociedad.
A partir de Nam June Paik, en primera instancia con sus piezas “Zen for Film”
y porsteriormente con los primeros experimentos de videoarte. Las formas de
producir imagen electromagnética cambian. De esta forma el panorama de la

2 Nombre dado en Idonesia al titiritero quien a su vez es el narrador y coordina la entrada de los musicos y los efectos especiales.

3 Ver Vatel de Roland Joffe y Farinelli de Gerard Corbiau.

e



o

cultura popular también se vera afectada hacia la década del sesenta por la influencia y la fuerza de
la imagen en movimiento, el rock sera una de las primeros corrientes en integrar las proyecciones
de video (bastante psicodélicas en sus presentaciones _ (ver Frank Zappa, The Doors, The Who,
con grupos de “artistas de la luz” como Single Wing Turquise Bird o Joshua Ligh Showetc, mas
adelante Pink Floyd con Jeffrey Shaw), si bien el campo de investigacion de la “Light Music” venia
desarrollandose desde principios del siglo XX es en la psicodelia donde ve su reino.

Con la llegada de la musica electronica para los setentas y la cultura de los Raves y las Fiestas
posteriormente, se hace vital la figura del VJ o video Jockey el cual mezcla el video en vivo y en
tiempo real, tratando de reproducir atmdsferas, espacios y sensaciones. (Ver Gotan project- Prisca
Lobjoy).

Es necesario plantearse una pregunta en este punto y es: Si se habla de ambientes que papel
cumple el video en Arquitectura? La respuesta es simple, desde mediados de la década del ochenta
arquitectos como Toyo Ito han buscado la generacion de espacios mutantes y vivos en los que la
proyeccion de imagen es parte crucial del objeto.

Hoy en dia el control y la alimentacion en tiempo real son parte esencial del trabajo de artistas,
disefiadores, arquitectos, etc. De este pequefio recorrido podemos trazar una sencilla conclusion
y es que el video del futuro se adapta al cambio de lecturas de los tiempos y pasa de ser un ente
estatico a ser vivo, ndmada y mutante, el video del futuro es la velocidad.
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Obras Seleccionadas

Instrucciones para subir una escalera (Colombia 2007)
Diana Marcela Moreno Hernandez, Miguel E. Jurado F. Y Jhon F. Cortés S.
[diamoreno@gmail.com]

Instrucciones para subir una escalera,
es una propuesta audiovisual, basada
en un cuento de Julio Cortazar
que pretende abordar la poética
contenida en el texto y trasladarla a
imagen en movimiento. La animacién
se traduce como otro medio de
lectura del cuento de Cortazar. El
guidn se realizé a partir de la segmentacion del cuento en 8 escenas, y
su creacion se fundamento en textos sobre la obra de Cortazar.

Oro (Colombia 2007)
Aura Raquel Hernandez Reina [auraquelarre@yahoo.com]

Apropiacion de animacion de imagenes
y audio de la pelicula “;Qué fue de Baby
Jane?” de Roberth Aldrich. Se empled un
dibujo hecho a partir de una fotografia de
un album familiar, asi como también se
enfatizé en el texto hecho a mano alzada.
El reflejo, el doble, alude a la dualidad de lo
bello envidiable y a lo mostruoso.

David Mauricio Restrepo Zuluaga [davidrestrepoz@gmail.com]

Es una animacion en técnica mixta, en
la que los personajes y fondos fueron
realizados de manera analoga; en éstos
se puede apreciar la porosidad de la
tiza pastel y la textura de los lapices de
colores. La animacién, la integracion
de los fondos y el montaje final se

En filosofia Idea en latin idea, que a
su vez viene del griego idea, nombre
corresponde al verbo ioeiv
(=ver). Se trata de una reflexion sobre
(un lugar reducido), el
tiempo (en todo momento presente,
controlable y moldeable) y su relacion
con los sentidos. Una idea “visible”
inteligiblemente. Pero también las cosas
son inmanentes a los hechos sensibles...

y

El Panadero (Colombia 2008)

Imacion

procesos digitales.

Categoria An

IDEA (Colombia 2007)
Sebastian Bejarano [objetosonoro@gmail.com]
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Clasificados (Colombia 2007) Quantus mutatu abs illo ! (Colombia 2008)

- Oscar Farley Sanchez R. [baletos@yahoo.com.mx] Hermann Yusty Rayo [hermann.yusty@hotmail.com]
La obra hace parte de una serie de paisajes
Para un sector de la poblacién infantil sélo creados desde 2006, de particular estética
es posible sobrevivir trabajando, pero lo los cuales surgen de manera espontanea,
hacen en condiciones de extrema pobreza, en la recoleccioén, digitalizacién y fragmen-
aun asi, son discriminados y abandonados tacion de signos, sellos y simbolos, y de
por la sociedad y el estado. los elaborados disefios calcograficos,

geomeétricos y abtractos de los billetes.

Categoria Imagen Fija

Peregrinos (Argentina 2007) Works in progress (Taiwan 2008)
Susana Perez Tort [callerelatores@intercom.com.ar] John Antoine Labadia [johnantoinelabadia@gmail.com]
Entodoslos casoslaobrabuscaobtener, poreluso 3:;’; ' Efﬁ
de medios electrénicos, un lenguaje visual que se ;fzj';*' "
aproxime al pictérico, eludiendo en la produccion Esta obra es una serie de imagenes que exploran las BG '
en lo posible, el uso de filtros, fondos y efectos posibilidades expresivas de las visualizacién cientifica. ;‘E;‘??QQ
preestablecidos por el software. La obra procura La obra se enfoca en investigacién en medicina, fisica, %% ;‘:
asi, por un lado mostrar como el medio electrénico biologia, nanotecnologia y matematicas. 3

permite la gestacion de diversas de imagenes
- aun las que coinciden con las de paradigmas
de otro tipo de cultura visual - y asimismo lograr
imagenes que no usen el generalizado medio de
“cortar y pegar”, al que suelen invitar los software
photoshop y photopaint.
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“borderlines: immigrants environments” (UK 2008)
Adriano Casanova [adriano.casanova@gmail.com]

La obra es una investigacion de arte
colaborativo acerca de diferentes concep-
tos relacionados al contexto del nuevo
media arty a los entornos sociales. ;Como
nuestro entorno de nuevos medios ayudan
a desarrollar la produccion de arte social?
La obra fue realizada con 4 inmigrantes
que viven en Londres con el objetivo de
representar sus “limites”.
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La Mirada de Colombia (Colombia 2007)
Alexander Marroquin [carlexmarroquin@yahoo.com]

Este trabajo resume la esperanza oculta en todos
los colombianos de bien, aquellos que en el interior
conservan una inocencia infantil que les permite
desear un mejor pais donde la paz y la tolerancia
sean las premisas del diario vivir.

Primero en Sintonia (Colombia 2007)
Alexander Marroquin [carlexmarroquin@yahoo.com]

Este trabajo critica el mal uso de los medios
de comunicacion por parte de los medios
gubernamentales, quienes disfrazan la
realidad y acomodan la informacién segun
Sus propios intereses.

Categoria Imagen Fija

Nojo (México 2007)
Bruno Bresani [brunobresani@yahoo.com]

Descripcién grafica del asco.




Categoria Imagen Fija

En la Calle (Venezuela 2005)
Carola Blanco [carolablanco@yahoo.com]

La serie esta constituida por fotocollages
basados en fotos de nifios en situacion de
calle.

Lazo 7, Lazo 9 y Alegria (Colombia 2005-2008)
Liliana Molina Moreno [Im.lilimolina@gmail.com]

El dibujo sigue siendo hilo de tinta que la pluma
dibuja segun el animo del dia y la camara captura
fotos que intencionalmente se han ido agrupando
hasta forma un banco de imagenes que, llegado
el momento, se acomodan para ser ecualizados y
manipulados hasta lograr el resultado adecuado.

Androginias (Colombia 2007)
Cristal Morillo Enriquez [cristalmorillo@gmail.com]

Imagenes construidas digitalmente a partir
de fragmentos fotograficos del cuerpo y
detalles de la piel.

Sin titulo (Colombia 2007)
Pablo Jaramilo [pamillo@gmail.com]

El presente trabajo, es un desarrollo de
imagen Fractal partiendo de la experimen-
tacion con la camara digital en un ambiente
nocturno, demuestra que a partir del
movimiento de la camara y el tratamiento
digital, se puede llegar a nuevos discursos
visuales. Este trabajo tiene como objetivo
generar una reflexion en torno a la imagen
fractal y el discurso visual.




Transparency (Portugal 2006) Okupaciones (Colombia 2007)
Carlos Caires [ccaires@porto.ucp.pt] Mauricio Velasquez Posada, Juan Pablo Velasquez Posada y John
Arango Flérez [okupacionesmm@gmail.com]

Transparency es una pieza de obra cinema-

tograﬂca_en la cual los espectadqr,es 3 - o 3y 0%%9399%
pueden interactuar con la proyeccion. Reflexion poética audiovisual en larelacion — .
Mientras lo hacen, los espectadores cuerpo-espacio / sistema interactivo en 1 l-- 4-§

cambian el curso de la narracion y definen tiempo real. l. -

su itinerario dramatico en la historia.

Transparency no es solo una nueva manera ‘n\ [ .
de ver una pelicula sino también una '

manera diferente de contar una historia.

visitOr (Colombia 2007) Dolores (Brazil 2005])
Paola Andrea Ruiz Diaz [paolaruiz.paocla@gmail.com] Carlos Fadon Vicente [carlosfadon@hotmail.com]

Esta instalacion multimedia audiovisual

Se trata de un visitante aparen-temente es fruto de innumerables incursiones,
invisible que visualiza las experiencias sobre todo en el paisaje y la grafica
cotidianas de 5 familias. urbana de Sao Paulo, centradas en la

observacién y el registro fotografico de
la presencia femenina en los carteles de
la calle. Dolores es una obra audiovisual
construida en hipermedia y, al mismo
tiempo, formulacion y reflexidon sobre la figura femenina, teniendo
en consideracion la dimension estética/ideoldgica implicita en su
utilizacion.

Categoria Interactivo
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Categoria Interactivo
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Video-cuerpo-gesto (Colombia 2007)
Camilo Rodriguez Rojas [del.internet@gmail.com]

Serie de videos que exploran el concepto
del cuerpo humano mediado por la
tecnologia.

Akousmafl ore - Sensitive and interactive musical plants
(Francia 2005)
Gregory Lasserre y Anais met den Ancxt [info@scenocosme.com]

Akousmafl ore es un jardin hecho de plantas
reales, flores musicales e interactivas. Cada
planta reacciona al espectador que las toca
con un lenguaje sonoro especifico.

Tu eres musica (Colombia 2007)
Juliana Restrepo [restrepo.juliana@gmail.com]

Mecanismodetraducciondelos movimientos
del cuerpo en sonidos y animacion.

Alsos* - Sound creation comes from light intensity (Francia 2006)
Gregory Lasserre y Anais met den Ancxt [info@scenocosme.com]

Como en los cuentos, el espectador
entra en un bosque fantastico, con luz de
flash. Descubre una vegetacion extrafa
formada por partes luminiscentes. La luz
negra transforma espacio en percepciones
Las flores fluorescentes reaccionan a las
modificacionesdelos movimientosluminosos.
Cada flor conectada a una variedad de
sonoridades generan un universo acusmatico
envolviendose/moviendose de acuerdo a las
intensidades de luz.

SpherAleas - Tridimensional interactive /
sound / image installation (Francia 2005)
Gregory Lasserre y Anais met den Ancxt [info@scenocosme.com]

SpherAleas es realizada de una estructura
hemisférica y una maquina evolucionaria
la cual hace interactuar hombre, imagen
y sonido gracias a las herramientas
digitales.

\/



nadaveo.com (Colombia 2008)

Manuel Francisco Contreras y José Alejandro Lépez
[info@nadaveo.com]

http://www.nadaveo.com

Un sitio en Internet con diversas video
columnas de corte politico.

Historiografia (Colombia 2008)
Orlando Tovar y Leonardo Castafio [ordotovar@hotmail.com]
http://www.historiografia.org

El proyecto encuentra en la convencion
de los dias la oprtunidad de reunir
y enfrentar la memoria de hechos
cotidianos de gente comun, solo basta
un dia, una imagen y unas frases para
consignar un momento y su significado
en “historiografia”, y en el misma
via abrir la oportunidad de enfrentar esa memoria con la de otras
personas.

SKINdoscope (Brazil 2007]
Martha Carrer Cruz Gabriel [martha@nmd.com.br]
http://www.skindoscope.com.br

SKINscope es una obra que construye
un kaleidoscopio interactivo en la web
usando el color de piel de la gente.

Categoria Net Art

Territorios Ciertos - Inciertos (Colombia 2007)
Sofia Suarez [sofiasua@gmail.com]
http://terrotoriociertos.org

TerritoriosCiertos-TerritoriosInciertosesuna
obra para Internet que agrupa a diferentes
habitantes de la ciudad, pertenecientes
a diferentes estratos socioeconémicos e
imaginarios culturales, donde cada uno
crea el mapa de su trayecto cotidiano,
fotografiando, grabando, dibujando, cada
uno de los enclaves de ese paisaje que a
diario frecuenta.

. P



Categoria Net Art

To die (Colombia 2007)

Andrés Felipe Uribe Cardenas y Kevin Simén Mancera Vivas
[calaveraycruz@gmail.com] http://2die.blogspot.com

Blog de muerte diaria, permante juego
de lenguaje. Cada entrada del blog
propone una posibilidad de morir desde
el lenguaje.

Interactiia conmigo (Colombia 2007)
Natalia Cano Osorio [habitusinhabitus@gmail.com]
http://interactuaconmigo.blogspot.com

2 HE o

~.

Es un proyecto que busca compartir
universos digitales y virtuales, pero cara a
cara. La idea es generar espacio, donde
las personas compartan los archivos de su
celular, por medio de dispositivos como el
infrarojoy el bluetooth. Lafuerzadel proyecto
radica en la descarga, la inmediatez, las
nuevas dinamicas de interactividad y la
posibilidad de entrar en el universo virtual
de los demas de manera real.

Doubt (México 2007)

Bruno Bresani [brunobresani@yahoo.com]
http://creaciondigital.upf.edu/~bbresani/doubt

Videodanza interactiva basada en el

sistema utilizado por Mozart en la pieza

juegos matematicos.

Your life our movie (Brazil 2008)
Fernando Velazquez [fernando@velazquez.com.br]
http://www.yourlifeourmovie.org/net

Your life, our movie es una instalaciéon
interactiva que utiliza la base de datos del
sitio flickr.com para realizar una pelicula
interactiva en tiempo real. La pelicula es
editada por los participantes a través de
la busqueda por palabras-llave en la base
de datos de Flickr. Una vez que la primera
busqueda es finalizada el sistema puede
seguir relacionando tags autonomamente

o recibir nuevas entradas de los visitantes.




Darwin (Australia 2007)
Mark Cypher [m.cypher@murdoch.edu.au ]
http://wwwmcc.murdoch.edu.au/multimedia/mark/darwin/darwin.htmi

La obra apuesta por diagramar la evolucién
en tiempo real del meme “Darwinismo”. La
obra es generada desde los blogs de neo-
Darwinist e Intelligent Design. El sofware de
computador cosecha informacién semantica
obtenida desde estos sitios y permite a los
datos sertransformados en unaconstruccion
tridimensional virtual.

Gardenus (Australia 2006)

Mark Cypher [m.cypher@murdoch.edu.au ]
http://wwwmcc.murdoch.edu.au/multimedia/mark/gardenus/
gardenus.htm

La practica y realizacion de vida
artificial es una metafora para ideas
neo Darwinistas acerca de la naturaleza
y la evoucion de organismos. Hay
numerosos y convincentes argumentos
a favor y en contra de las teorias de
Darwin. De hecho las ideas ocultas en
las narraciones de Darwin dependen de
quien cuente la historia.

Categoria Net Art
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Neuronice (Colombia 2006)

Carolina Munera Cadavid y Erika Faura Arellano [carmoonsheaven@
gmail.com]

http://www.sanantero.com/upb70/eljuego.html

Juego educativo desarrollado para dar a
conocer los nuevos conceptos de educaciéon
y la aplicacién de tecnologias de informacion
y comunicacién a la educacién. Es una
propuesta que permite llegar al conocimiento
por medio de diferentes medios como la
indagacioén, la observacién y la légica.

Categoria Disefio Web

Aprendiendo el bcd sonoro... BCN-CLON-DF
(Irlanda/Espana/México 2008)
Eli McCarthy [eli_mccarthy@yahoo.co.uk]

Reciclaje sonoro de basura acustica.

Sonoros

Isajes

Categoria Pa




Espaguettis Crudos (Colombia 2006)
Paula Cecilia Villegas Hincapié [villegaspaula@hotmail.com]

Spaguettis Crudos es un video corto
que intenta mezclar la vida cotidiana con
algunos movimientos de danza que se
generan a partir del propio espacio y de
sus formas de habitarlo. Este video es,
sin muchas pretensiones, una mezcla
de cotidianidad y extrafiamiento de
esos espacios cotidianos. Narrativa
y técnicamente se mueve entre el documento-registro, el video
experimental y la danza.

Fragmento Fundamental (Colombia 2007)
Alexander Giraldo [losfilmes@hotmail.com]

Cortometraje de ciencia ficcidon que
mezcla el video de imagen real con la
animacién en 3D, para lograr un mundo
destruido después de una devastadora
plaga que acaba con la humanidad. El
mundo se consume entre fuego mientras
las protagonistas tienen un dialogo sobre
el papel del bien y del mal.

del papa Juan Pablo Il en el afio 2005

copyright de la muerte del individuo.
Su gran esperanza histérica y sohada

Postremo (Espafia 2008)

Fernando Bafos Fidalgo [ferbanos@yahoo.es]

La difusion mediatica de los funerales
puso de manifiesto la monopolizacién

por parte de la Iglesia Catdlica del

recompensa siempre habia sido la de la
resurreccion. Pero el directo televisivo,

alla en las postrimerias de la muerte, puso en evidencia esa promesa.
Una resurrecion muerta entre el espectaculo de difusién mediatica y
las palabras de un dios recitando ruedas de prensa.

Dubus (Rusia 2005)

Alexei Dmitriev [alexei_dmitriev@hotmail.com]

Una lenta danza recreando el cine clasico
con la musica de Zelany Rashoho.

Categoria Video



Contrastes (Colombia 2007)
William Fernando Giraldo Linares [alucardmemories@hotmail.com]

El video contrastes muestra una ciudad
donde nosotros, sus habitantes, somos
absorbidos por sus calles de asfalto, con
revestiduras de tonos grises, que nos
atrapan con todos los acontecimientos de
su interior.

La verdad... sélo la verdad? (Colombia 2008)
Alberto Reyes Garcia [albertoreyesg@yahoo.es]

Categoria Video

Trabajo de confluencia de la expresién
formal en escultura, imagen maévil, imagen
fija y sonido. Esta propuesta plastica se
contextualiza en tiempos contemporaneos
en el que a partir de la cotidianidad de la
noticia y de los sucesos reales de un pais
como el nuestro, se genera un testimonio
del momento en que estamos viviendo
como cuidadanos.

La verdad . . . solo la verdad ?

Untitled (Espana 2007)
Gustavo Caprin [gcaprin@gustavocaprin.net]

Una suerte de diario privado o
planificacion de un hecho puntual, el
video (pensado para ser proyectado y
reproducido de manera continua) genera
una cierta incertidumbre y desequilibrio.
Lentamente y sin sobresalto, una esce-
na o situacién se liga a la siguiente
de manera fluida e ininterrumpida. Un
grupo de objetos y materiales se ponen
en juego con el objetivo aparente de crear una puesta en escena.

« 0
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Espantapajaros (Colombia 2006)
Alajandro Arango Mendoza [alejandroaraque@hotmail.com]

Trabajo realizado con las comunidades
rurales del valle de Tensa en relacién a la
reconstruccién de los imaginarios en torno
a los espantapajaros.

Phobos (Colombia 2004)
Sergio Andrés Pedraza Chacén y Margarita Zapata C.
[artemasarte@yahoo.es]

Phobos es un video arte experimental
en camara web, cuyos recursos han
sido explotados para producir imagenes
significativas y de alto contenido estético.

Tinta (Colombia 2007)
Mauricio Ramirez Castro [maoran25@gmail.com]

Reflexidon sobre la trivializacién del cuerpo
y la violencia que sobre éste se ejerce en
los modos de ver mediaticos.

Categoria Video
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Categoria Disefio Web
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Museo Vintage (Colombia 2007) Artistas Invitados Colombia

Andrés Ospina y Vladimir Mosquera
[retrovanguardia@museovintage.com]
www.museovintage.com

Sitio web dedicado a la preservacién de
imagenes, videos y sonidos de la historia
colombiana, mediante el uso de recursos
virtuales.

Narratopedia (Colombia 2007)
Jaime Alejandro Rodriguez [jarodri@javeriana.edu.co]
http://recursostic.javeriana.edu.co/narratopedia/

Proyecto que consiste en una plataforma
digital publica montada sobre estructura -
de blog, en la que se han dispuesto
servicios de publicacion en diversos
formatos (texto, hipertexto, imagen, i ST —
animaciones, videos, audio) y se han
sugerido algunos motivos de narracion :
(ciudad universitaria, cuerpo, viajes, [ cuerni}—_ O
etc.). Narratopedia busca convertirse el i
en el lugar de encuentro de narradores
con medios digitales y en una comunidad de practica que desarrolle,
reflexione, soporte y sobre todo constituya un colectivo capaz de
construir colaborativamente un gran relato.




Lefthandside.com (Colombia 2003)
Marcela Restrepo [lefthandside@gmail.com]
http://www.lefthandside.com

- Lefthandside fue creado por Marcela
=~ Restrepo Uribe para reunir talentosos
disefiadores y artistas zurdos de todo
el mundo. Por estar orientados hacia
el hemisferio derecho del cerebro,
3 hemisferio de la “creatividad” los zurdos
muestran especial talento para el disefio
y las artes y Lefthandside trata de
demostrarlo con la muestra de artistas
que reune. El sitio refleja esta condicion “siniestra” en los elemento
de disefo. El logotipo que se lee de derecha a izquierda apela a la
facilidad de los zurdos de leer al revés, con un simbolo abstracto de
una mano sefalando a la izquierda.

Populardelujo (Colombia 2004)
Roxana Ramirez Vergara [info@populardelujo.com]
http://www.populardelujo.com

Proyecto interminado e interminable,
empirico y mutante que tiene ala cuidad de
Bogota como principal objeto de trabajo.
Alrededordelaculturabogotanainvestigay
recoge informacién; produce exposiciones
textosy conferencias, y vinculay promueve
iniciativas que se inscriben dentro de su
misma preocupacion.

Categoria Disefio Web
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bananero Texnex (Colombia 2008)
Carolina Suarez [yaminito@yahoo.es]

Categoria Imagen Fija

llustraciones de situaciones cotidianas
reales, contaminadas por sucesos
personales y sofiadores de la autora
nacidos de su residencia en Meéxico,
plasmando recuerdos bonitos de su pais
natal Bananero (Colombia) y mezclados
son la inevitable sabrosa invasién de
comestibles mexicana. “siempre estoy
pensando en comida y comiendo”.

1970 (Colombia 2007)
Jorge Restrepo [wonksite@gmail.com]

Exploracion digital que integra ilustracion,
vectores y mapas de bits.

Pompidou (Colombia 2008)
Cynthia Lawson Jaramillo [cynthia@cynthialawson.com]

Fotografias digitales que representan
un espacio publico urbano en Paris en
el transcurso de 6 segundos. Cada foto
contiene series de “coreografias urbanas”
escondidas que, a través de collages
digitales, extienden el tiempo de 6
segundos para dar la ilusién de un tiempo
mas alargado, y de circunstancias que
nunca existieron, pero podrian haber pasado.

Lavanderia 27-35 (Colombia 2008)
Juan Marin [juan@manzanazeta.com)]

Composicién digital, mezclando dibujo
manual, y el uso de aplicaciones como
lllustrator y Photoshop.




Jacky Winter (Colombia 2008)
Marcela Restrepo [lefthandside@gmail.com]

Imagenes creadas para el anuario de
Jacky Winter Group. Grupo que representa
talentosos ilustradores Australianos y los
vincula con clientes en todo el mundo. Su
simbolo es el Jacky Winter, un péajaro nativo
de Australia. Es un ejercicio de dualidad
donde el pajaro que representa la naturaleza
se confunde ante la belleza de los objetos,
en este caso unas piezas de vajilla clasica
con motivos naturales.

NLF_WONKSITE (Colombia 2009)
Jorge Restrepo [wonksite@gmail.com]

Exploracion digital que integra ilustracion,
vectores y mapas de bits

B Negative, Every night’s coctail (Colombia 2007)
Marcela Restrepo [lefthandside@gmail.com]

1. B Negativo

2. My Every Night’s Coctail (My coctail de
todas las noches)

De padre Meédico veterinario con
amplio conocimiento en farmacologia
y sintomatologia, Marcela siente gran
atraccién por los temas y artefactos
meédicos. En estos trabajos, de forma
sencilla y humoristica, habla de sus
condiciones y particularidades médicas.

Categoria Imagen Fija

Graphic Mayhem (Colombia 2007)
Estudio Agite [contacto@estudioagite.com]

Mas de 300 personajes, situaciones e
iconos reverenciados por el colectivo
Estudio Agite son obligados a compartir
escena en este magnifico mural que relne
casi 50 afos de cultura popular, mezclando
los idolos paganos de la musicay la tv con
personajes, eventos, frases y situaciones que han marcado nuestras
adictivas vidas dependiendo de lo que la “mass media” nos da hasta
el dia de hoy.




AETHER9 (Suizay 12 ubicaciones a través del mundo 2007-hoy)
Manuel Schmalstieg, Boris Kish, Alejandro Duque, Paula Vélez y otros
[aether-info@1904.cc]

Ather9 es un experimento colaborativo de
narrativa en tiempo real a través del uso de
trasmision de video en red.

Categoria Interactivo

Presets para creadores audiovisuales (Colombia 2008)
Daniel Gomez [danielgomezmari@gmail.com]

Taller donde se usan pequefios médulos
desarrollados en puredata que permiten
ensamblar procesos de control, sonoros,
grafios y telematicos en tiempo real
facilitando el contacto entre los creadores
y el desarrollo de proyectos intractivos.

Konfluentia (Colombia 2007)
Claudia Robles [crobles@zkm.de]

Konfluentia es unainstalacion interactiva,
que consiste en la creacién de mapas
geograficos imaginarios creados a partir
de multiples imagenes de satelite de
diferentes ciudades. Los participantes,
uno en cada ciudad (inicialmente 2
ciudades), tienen la oportunidad de
construir en conjunto nuevos mapas,
nuevas formaciones, nuevos pasajes,
haciendo visible espacios, intersecciones y paisajes imaginarios.

Espejo (Colombia 2008)
Nelson Vergara [nelson@khm.de]

Basado en el trabajo instalativo “Zerrfalten”
(del autor) se utiliza un programa basado
en Processing para permitir al usuario
la creacion de imagenes a partir de su
presencia. Esta interface le permitira una
nueva percepcion del cuerpo a partir de la
relacién con el tiempo.

~.



Sydney fade (Colombia 2007) Sproutbau (Colombia 2007)
Klaus Fruchtnis [klaus_fruchtnis@hotmail.com] Ricardo Cedefio [drnn1076@yahoo.com]

La obra es la culminacién de una Documental en formato DVD interactivo
investigacion acerca del pixel en la hecho de un proyecto del artista en los
imagen. El proyecto ha sido creativamente suburbios de Bremen. El documental no es
satisfactorio, y revelador porque ayudo al linean, son nueve videos independientes
artista divulgando su practica fotografica unidos por una interface basica y una
en nuevas posibilidades. navegacion también basica.

Mis Estrellas (Mes Etoiles) (Colombia 2007)
Hernando Barragan [b@barraganstudio.com]
Wiring (Colombia 2005)

Mes-etoiles es una pared interactiva Hernando Barragan [b@barraganstudio.com]
que responde a la proximidad de las

personas brindado una respuesta Wiring es un proyecto abierto iniciado

luminosa sobre su superficie. Este por el disefiador y artista Hernando

efecto magico de acercarse a la pared Barragan y desarrollado por un pequefio

activa constelaciones conformadas por grupo de voluntarios. Se inici6 en el

cientos de puntos de luz blanca que Interaction Design Ivrea en Italia y ahora es

aparecen sobre la superficie translicida desarrollado en la Facultad de Arquitectura

debido a los sensores que detectan su y Disefio de la Universidad de Los Andes

presencia, generando a su vez la impresién de estar dibujando con la en Colombia.
luz. La gente puede entonces usar esta pared para expresarse, jugar,

comunicarse orealizar creaciones colectivas sobre su superficie usando

su cuerpo como instrumento. Las limitaciones de la baja resolucion

buscan estimular nuevas formas de auto-expresion y comunicacion

brindando la posibilidad de que lenguajes mas simples emerjan.

—

Categoria Interactivo



Lista de personas (Colombia 2006)
Fernando Pertuz Villa [fernandopertuz@yahoo.es]
http://www.listadepersonas.org/

== Lista de personas es una obra de proceso
= sommme=s==i—  que desea establecer una base de datos
[ e g o publica, independiente, universal y amplia
de personas afectadas por hechos
B 5 g violentos. Es un espacio de intercambio

iaa * | de ideas, de opiniones, abierto a todo el
mundo convirtiéndose en un elemento de
dialogo, un espacio abierto a la discucion
y participacion colectiva.

listadepersonas.org @

Categoria Net Art

Monumento pasajero a la memoria o gloria de alguien
(Colombia 2007)

Mauricio Arango [contact@mauricioarango.net]
http://www.ig.art.or/monumento/

Esta pieza es un altar, a la memoria de tres
personajes asesinados en el 2006. Ninguno
de ellos tenia relacidon alguna entre si.
Los tres se dedicaban a distintos oficios
y vivian en distintos lugares del mundo.
Sin embargo, la forma como murieron, y
sus actividades, parece estar sutiimente
ligada.

Un mundo mejor (Colombia 2006)
Fernando Pertuz Villa [fernandopertuz@yahoo.es]
http://www.unmundomejor.info

Recopilamos propuestas para construir un
mundo mejor abriendo un espacio para el
pensamientoy la reflexion personal y social.
Un mundo mejor es una propuesta net art

performativa interactiva y colectiva.

Who Did What To Who? (Colombia 2007)
Alejandro Duque [alejo.duque@europeangraduateschool.net]
http://victims.labforculture.org/dokuwiki/artworks/wdwtw

La obra contruye una narrativa social y
de composicién abierta, cada visitante
puede contar su historia en el contexto de
las victimas de la guerra y abusos a los
derechos humanos.

|
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open-ing-source (Colombia 2008)
AndresBurbano [aburbano@uniandes.edu.co]
http://open-ing-source.net

_ Abrir el cédigo es uno de los aspectos
mas significatios de nuestro paisaje
tecnoldgico contemporaneo. Lareferencia,
por supuesto, es el software libre y la
cultura del cédigo de fuente abierta.
Abrir el cédigo significa al mismo tiempo
compartir y liberar.

W

Treno (Colombia 2007)
Clemencia Echeverry [clemenciaecheverri@yahoo.es]
http://www.quiasma.org/clemenciaecheverri/treno/video/index.htm

TRENO es una obra de video de doble canal
y sonido Dolby planteada desde dos orillas.
Espacio visual y sonoro en dialogo que busca
eco. Fusion narrativa circular. Grito local continuo
y recurrente que cae en el vacio y que arrastra
el rio Cauca en Colombia. Grito familiar y sin
respuesta. La voz que llama e invoca desde una
orilla rebota en la otra como sonido ligante que
circula por el espacio, roza los muros, busca llegar. Materia que se apoya
en el flujo del agua y en la revuelta del grito. Obra recientemente adquirida
por la coleccion Daros Latinoamérica, en Suiza.

TREND ¢ TRENQ

Voz (Colombia 2005)
Clemencia Echeverry [clemenciaecheverri@yahoo.es]
http://www.quiasma.org/clemenciaecheverri/voz

VOZ/net es una interfase desarrollada
para la web en paralelo al proyecto de
video instalacion Voz/ Resonancias de
la prisién, expuesto en 2005-2006 en el
Museo Nacional de Colombia —antigua
penitenciaria de Cundinamarca. Voz/net
se plantea como metafora de la dificultad
para oir, escuchar y reconocer al otro en
prisién. Propone una navegacion como
busquedade los rastros de voces y sonidos de prisioneros colombianos
en Inglaterra y detenidas en el Buen Pastor de Bogota. El sonido y la
accion de busqueda trazan una direccion que deja de ser fisica para
ingresar en la complejidad de lo que alli se retiene, se menciona y se
niega. Lanavegacion lleva al usuario unay otravez aunasin salida, nole
queda sino reconocer su incomunicacion y la escasez de la respuesta.
Al ingresar a la pagina www.quiasma.org/clemenciaecheverri/voz , el
usuario se encuentra con un camino que mediante la voz del prisionero
lo conduce hacia un punto donde le implica bajar de la red el interactivo
completo para continuar su busqueda. Esta parte se apoya en un
dibujo que incorpora navegaciones mas ocultas y al mismo tiempo
las cruza con experiencias de video, fotografia y sonido.

—_—
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Departures (Colombia 2007)
Juan Deuvis [jdevis@face-in.org]
http://www.kcet.org/explore-ca/departures/

ﬁ%ﬁ Mural en linea que es parte rr_1ura| digital,

: o parte documental social; publicado en el

canal de television publica KCET de Estados
Unidos.

H

Web-cam-stop-motion-thing (La cosa de hacer stop-motion
con webcam) (Colombia 2007)

Juan Carlos Ospina Gonzalez [piterwilson@gmail.com]
http://www.piterwilson.com/wcsmt/

Webcam-stop-motion-thing es una inter-
face publica de animacion stop-motion,
presentada en un pagina de web. Ofrece a
un visitante, la oportunidad de crear loops
de animacion simples, estilo stop-motion,
usando solo su webcam, su imagen propia
y los elementos de su entorno.

Categoria Net Art

La encicloimpresora (Colombia 2007)
Leonardo Gonzalez y Juliana Restrepo [fantasmas@jpopmail.com]
http://www.telecultor.net

— La encicloimpresora es una divertida
maquinaqueimprime los significados de las
palabras que los usuarios le solicitan desde

=~ su celular o desde la web y ésta las ilustra
con una imagen. La obra se construye en
el lugar, alli las personas pueden acercase
a la encicloimpresora, pedirle significados,
pudiendo asi, desprender las hojas para
llevarlas a sus casas. Aqui ocurre un

encuentro social valioso; se translada la experiencia colectiva de la
construccion de contenidos en web, y se llava al disfrute de recibirlos

y compartirlos en un entorno fisico. Las personas en la sala pueden

intercambiar los significados, doblarlos, llevarlos a su bolsillo o pegarlos

en la pared donde esta la impresora.
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PLAY WITH ME (Colombia 2004)
Rafael Puyana [info@rafaelpuyana.com]
http://playwithme.rafaelpuyana.com
Autorretrato interactivo en donde el

P‘ ‘ usuario tiene alamano unas herramientas

=y de modificacién basicas que le permiten
modificar a su gusto las caracteristicas
visuales de un video vectorial del artista.
La anatomia es dividida en ojos, boca,
pelo, y tronco; cada una de estas partes
esta habilitada para ser escalada,
movida, coloreada y dessincronizada
libremente. Es de alguna manera una metafora de la interaccién entre
dos personas y la imagen que cada cual se lleva del otro, y como esa
imagen es deformada en en un sin fin de posibilidades a través de la
interaccion.

Atlas del Espectro Electromagnético (Colombia 2008)
Santiago Ortiz [santiago@moebio.com]
http://spectrumatlas.org/spectrum/

Visualizacion interactiva del espectro de
radiofrecuencias y base parainformacién de
proyectos artisticos que usan tecnologias
de frecuencias electromagnéticas.

Atlas.

electromagnetic

PLANTOT (Colombia 2006)
Andrea Gémez y Ricardo Duque [ric@jstk.org]
http://www.jstk.org/proyectos/plantot/

Plantot es un nuevo proyecto de Joystick,
en colaboracion con Jeanette Ramirez.
Plantot esta enfocado en las relaciones que
tenemos con las plantas los que vivimos
en las ciudades. Es un proyecto que
pretende crear una consciencia y un posible 'l

aprovechamiento de las plantas tanto en el
espacio publico como privado.

Biocollage (Colombia 2008)
Santiago Ortiz [santiago@moebio.com]
http://www.bestiario.org/_proyectos/biocollage

Técnica de creacibn de personajes
fantasticos que combina recorte, dibujo y
ensamblado (collage material) con digita-
lizacién de partes, ensamblado, definicion
de movimiento y comportamiento basado
en coédigo (collage digital). En un taller
en el que participan entre 5 y 10 nifos,
cada nifio crea uno 0 mas personajes que
habitaran una isla virtual.

Categoria Net Art
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(Jp) Pasaje n° 1, de la sere POSTALES DENSAS
o (cuadernos de viaje)
b (Colombia 2008)
g Carlos Mauricio Bejarano Calvo [objetosonoro@gmail.com]
o Imagenes sonoras entrecruzadas de ambientes sonoros maquinales,
(0]
naturales y urbanos. Es un paisaje geofénico hibrido, imbricado e
(7} instalado en el escenario liberado de sus hechos causales. Escucha
(«b) acusmatica de imagenes sonoras diversas y superpuestas.
lq
48]
0]
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O Madrid-Bogota. POSTAL DENSA (Cuadernos de viaje)

(Colombia 2007)
Carlos Mauricio Bejarano Calvo [objetosonoro@gmail.com]

Imagenes sonoras entrecruzadas entre Espafia y Colombia, entre
Madrid y Bogota. Es un paisaje sonoro hibrido, imbricado e instalado
en el escenario liberado de sus hechos causales. Escucha acusmatica
de imagenes sonoras diversas y superpuestas.
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Prisma; Momentos (Colombia 2007)
Catalina Quijano silva [Kitaqui@hotmail.com]

En este proyecto visual, se tejeny entretejen
diferentes simbolos, objetos, imagenes,
colores y visiones que pretenden integrar
la belleza visual con la corporal, lo material
con lo inmaterial, la forma con la figura.
Este concepto nace para el grupo de danza
Prisma para la creacién de una obra de
videodanza donde se integra el cuerpo y su

interaccion con el video para la creacién escenografica.

La guerra de la TV (Colombia 2006)
Fernando Pertuz Villa [fernandopertuz@yahoo.es]

Crisis MEDID ORIENT h
FRONTERA ISRAEL / LIBANOD

Los medios de masas cumplen una
importante labor pedagdgica en la
sociedad actual y nos encontramos con
que la mayoria de sus productos difunden
imagenes de violencia, asesinatos,
explosiones, peleas, venganzas; la guerra
de la tv es una guerra silenciosa, una
cortina de humo que no devela toda la
verdad cuestionado la responsabilidad y
utilizacién de los medios masivos.

30 Secs (USA 2007)

Claudia Salamanca [csalamanca@berkley.edu]

Esta pieza ahonda en el problema de la
muerte, su previsualizacion (si es posible)
y la otredad.

Dialogos de paz (Colombia 2002)
Fernando Pertuz Villa [fernandopertuz@yahoo.es]

El reciclaje y la remezcla de informacion
obtenida de la seleccion de imagenes
publicadas en la presentacién o mesa de
didlogo o zona de despeje, nos permite
ahondar en las dificultades de un dialogo
de PASZ en medio de la guerra.

Categoria Video



USA usa (Colombia 2004)
Fernando Pertuz Villa [fernandopertuz@yahoo.es]

La estrategia es la manipulacién de los
medios de informacion a favor de unos y
en contra de otros, el gran imperio inicia
una nueva guerra contra el terrorismo
sustentada con fotos satélitales y un
sinnumero de publicaciones y emisiones
en medios paraque la sociedad acepte la
imposicion y el dominio por encima de
los principios étnicos.

Categoria Video

La distancia (Colombia 2004)
Mauricio Arango [contact@mauricioarango.net]

El video nos muestra un recorrido a través
de solitarios paisajes urbanos en Bogota
y Altos de Cazuca -un asentamiento
de desplazados producto del conflicto
Colombiano. Las calles solitariasy el sonido
hipnotico y repetitivo que acompana las
imagenes nos introducen a un mundo que
poco se hunde en la oscuridad.

Sin fin (Colombia 2001)
Fernando Pertuz Villa [fernandopertuz@yahoo.es]

Un sin numero de historias se mezclan en

los noticieros nacionales pasando de a Masacre guem‘@eqrg
- (Freme 59 FA

noticia mas atroz al reinado de belleza o
entre el secuestro y la masacre a la nota
deportiva o al comentario indeferente
de la presentacién, colocando a estos m
noticieros al lado de programas sociales

y de la presentadora, colocando a estos
noticieros al lado de programas sociales y
humoristicos donde el espectador no sabe si reir o llorar.

Baios (Colombia 2005)
Enrique Franco, Ximena Franco, Giovanni Valencia y Franklin Valencia
[rugittus@gmail.com]

Performance audiovisual sobre el espacio
publico y privado presentado con los
banos.
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Fuego al aire (Colombia 2005)
Enrique Franco y Ximena Franco [rugittus@gmail.com]

Performance audiovisual sobre el conflicto
armado en Colombia.

La Escalera (Colombia 2004)
Andres Barrientos [barri@ustedestaaqui.com]

En un gran centro comercial, Diana, una
nifa de cuatro anos de edad, se encuentra
por primera vez en su vida con una escalera
eléctrica. Subir a ella se convertira en una
odisea.

Fotosyntesis (Colombia 2006)
Enrique Franco, Ximena Franco, Giovanni Valencia y Franklin Valencia
[rugittus@gmail.com]

Esta pieza se genera mediante un
performance audiovisual sobre el tema de
al luz (neutral, artificial, eléctrica, urbana).

Oceanique (Colombia 2006)
Claudia Robles [crobles@zkm.de]

La instalacién Audiovisual Océanique
es una invitacién a un viaje haptico en
los 4 elementos: Agua, Aire, Tierra y
Fuego. Los videos fueron compuestos
bajo la estructura musical de Canon. La
imagen de cada uno de los elementos
es una voz dentro de la composicién
visual. La imagen-movimiento junto
con la composicidbn sonora, crean un
espacio, donde las formas, las perspectivas y fronteras desaparecen
progresivamente - todo se amalgama en una gran polifonia

Categoria Video
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Wintermusik (Colombia 2007)
Claudia Robles [crobles@zkm.de]

La interconexion entre la obra musical de
Paulo Ferreira_Lopes (Musica) y la obra
visual de Claudia Robles (Video) esta
basada particularmente en el constante
ejercicio de deconstruccién, donde el ser
humano y su cuerpo surgen como materia
de invencién y “descomposicion” en
ambas formas de expresion.

No todos los rios van al mar (Colombia 2008)
Jorge Andrés Botero [jorgeandresbotero@hotmail.com]

No todos los rios van al mar, es una
pelicula basada en una experiencia real,
que cuenta como la relacién entre Jenny
y Esmeralda, dos hermanitas desplazadas
recién llegadas a un barrio incrustado
en las afueras de Bogota, cambia tras la
llegada de una carta de Hassan, un nifio
de oriente medio, inscrito en un programa
internacional de intercambio de correspondencia entre nifios refugiados
de distintos lugares del mundo.

28Days (Colombia 2007)
Cynthia Lawson Jaramillo [cynthia@cynthialawson.com]

Cada dia del mes de febrero del 2007
grabé un video usando la camara de mi
laptop, como una serie experimentos en
vigilancia, performance, y representacion.

Deshielo (Colombia 2008)

Aida Ocampo, Diego Alexander Escobar, Gloria Helena Goémez, Maria
Victoria Vélez, Olga Lucia Hurtado G.
[diegoalexanderescobar@yahoo.com]

Video que registra la intervencién en un
espacio abierto creando una reflexion en
torno al calentamiento global. La accion se
realiza en un dia haciendo una instalacion
con bloques de hielo y en el transcurso de
las horas se registra su descongelamiento,
y la pintura de un mural como telén de
fondo representando el Nevado del Ruiz.
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El Diseiio Visual en los procesos de desarrollo comercial de las
empresas exportadoras en el marco de Redes de Conocimiento
-Departamento de Caldas 2008-

Liliana Maria Villescas Guzman

Docente Departamento de Disefio Visual en el area de Imagen Fija.
Coordinadora de la Imagoteca. Centro de Documentacién de Disefio Visual.
Estudiante Maestria en Disefio y Creacion Interactiva.

Resumen

El presente estudio hace parte del desarrollo de la linea de investigacién Imagen-entorno del Departamento de Disefio
Visual de la Universidad de Caldas. Se analiza el paradigma de las nuevas tecnologias y redes informaticas y su
incidencia en el desarrollo comercial de las empresas exportadoras de la regidn; las Politicas Publicas empresariales
sustentadas en el paradigma informatico y en las herramientas digitales virtuales en un contexto donde predomina la
exclusién econémica, social y del conocimiento. Desde esta perspectiva, se pretende determinar el valor del disefio de
la informacion aplicado a las redes de informacion empresarial como un valor preponderante de desarrollo econémico
(comercial) y cultural. El enfoque del estudio es empirico — analitico en un nivel correlacional porque se va a medir
el grado de relacién que existe entre modelos de gestién del conocimiento, articulacion a redes sociales locales y
globales y disefio visual en los procesos de desarrollo comercial de las empresas exportadoras de la regién (Caldas).
Se focalizaran las empresas objeto de estudio con base en un muestreo intencionado determinado por areas de
produccion y tamano de las empresas y se aplicaran los instrumentos de la observacion estructurada y entrevista en
profundidad. Ademas, de la técnica de andlisis de contenido (documental).

Ponencia

Palabras claves
Disefio Visual y redes globales de conocimiento; imagen y desarrollo comercial de las empresas exportadoras; sistemas
digitales virtuales y competitividad empresarial.
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Presentacion

La idea problematica que hoy se presenta a discusién tiene como antecedente mi vivencia y
experiencia laboral con el sector empresarial de la ciudad de Manizales especificamente en el
campo del Disefo Visual. Es indiscutible que el problema referido a las nuevas tendencias del
Disefo Visual en el desarrollo comercial de las Empresas Exportadoras de la regién en el marco
de las Redes locales y globales en el Departamento de Caldas — 2008, conduce a repensar
el paradigma de las nuevas tecnologias y redes informaticas como generadoras de otras
formas de acceder, producir y transmitir informacion implicando una mayor eficiencia y eficacia
comunicativa en el desarrollo comercial nacional e internacional. La dinamica de relaciones
interactivas entre empresarios del departamento de Caldas en el ambito nacional e internacional
es fundamental para la academia en un entorno con una estructura social en crisis, caracterizada
por una desigualdad econémica y por esencia una desigualdad en el acceso al conocimiento.
Este contexto dificulta la proyeccion comercial en la sociedad contemporanea donde el valor del
disefo de informacién aplicado a las redes de informacion empresarial es un valor preponderante
como factor de desarrollo y por ende se constituye en un reto de conocimiento para el campo
del Disefio Visual.

Asi, se pretende determinar y recoger el conjunto de politicas empresariales en el ambito de las
tecnologias de la informacién disefiadas para fomentar la comercializacion de productos y su
efectividad en la economia regional: politicas empresariales de comunicacion visual, tendencias
del Disefio Visual en el marco de redes locales y globales; tratamiento grafico en las interfaces
de las comunidades virtuales y la imagen como concepto estético y formal en medios impresos
y electrénicos.

Este analisis mostrara debilidades y fortalezas en cuanto al disefio de las politicas comunicativas
destinadas al sector de las empresas exportadoras y la respuesta del Disefio Visual como apoyo
al desarrollo comercial y econdmico de la region.

Ubicacidon del tema y su importancia en el contexto de la discusiéon

En Colombia el sector empresarial es un actor fundamental en el desarrollo econémico del pais
por su capacidad de generaciéon de empleo y su capacidad para adaptar nuevas tecnologias
e innovar estrategias dentro de la cadena de valor. El documento CONPES “LINEAMIENTOS
DE POLITICA PARA EL DESARROLLO EMPRESARIAL”, en el afio 2004 plantea que “Dada la
existencia de un gran numero de politicas y programas a disposicion del sector empresarial,
se hace necesario evaluarlos y, en los casos que sea necesario, reorientarlos para preparar y
fortalecer el aparato productivo frente a los retos de la competencia internacional”. En esta misma
linea, el ordenamiento constitucional y juridico del pais estimula y propende por la formacién

de mercados competitivos e induce a la necesidad
de adelantar en el sector cambios institucionales. La
globalizacién ha superado las barreras comerciales y ha
creado bloques econdémicos muy competitivos y fuertes
que se deben ser perneados comercialmente.

Deotraparte,lacrecientecomunicacioneinterdependencia
entre paises ha unificado los mercados, las sociedades
y las culturas hacia lo que se ha denominado “sociedad
en red”.

Desde este marco expositivo, la complejidad del
mundo globalizado y de la postmodernidad obliga
repensar intervenciones disciplinares como la que ha
ejercido el Disefio Visual en el mundo del mercado y
de la industria: es decir, se han estructurado nuevos
escenarios en los que la comunicacion es un eje central
de los procesos econémicos y sociales del mundo y la
presencia cualitativa y cuantitativa de las redes sociales
y del conocimiento (virtuales) que han tomado forma
hace mas de una década y han transformado la cultura
(ambientes artificiales). Asi, las interacciones virtuales
son una oportunidad de transformacién comunicativa en
la que la funcién social de ésta debe predominar como
una responsabilidad profesional para construir y afianzar
conceptos de identidad local y de desarrollo productivo
regional. Urge entonces, un pensar reflexivo -una mirada
epistemoldgica- en la comprension del Disefo Visual
en la era de las redes sociales del conocimiento, de la
informacion y de la comunicacion; urge un pensamiento
critico del mundo desarrollado vs el mundo en vias de
desarrollo; urge confrontar la homogeneidad limitante
paralainnovaciony creatividad local; urge la construccién
de un conocimiento y pensamiento propio. La logica
globalizadora conlleva nuevos simbolos y cédigos como
una oportunidad para innovar estrategias de inclusién
social.
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En este sentido, el Profesor Manuel Castells afirma
en su obra la Era de la Informacion y la Sociedad
Red “Es un periodo historico caracterizado por una
revolucion tecnoldgica centrada en las digitales de
informacion y comunicacion, concomitante... Es un
proceso de transformacion multidimensional que es a la
vez incluyente y excluyente en funcion de los valores e
intereses dominantes en cada proceso, en cada pais y en
cada organizacion social”.

Establecer igualmente, la participacion en redes
comerciales del sector empresarial en Caldas es un
imperativo para conocer la capacidad de su interaccién
y aprendizaje con la comunidad internacional. Permite
ademas, identificar la existencia de estrategias de
identidad cultural en un marco de légica dominante
propia de nuestra cosmovision occidental. Bien se sabe,
que las redes precisan de la interaccion con el otro o con
los otros. Se demanda por tanto en el ambito del Diseno
(contenidos curriculares y praxis) conjugar creatividad e
inventiva con el sentido de la identidad local en el marco
global (glocalizacion).

El estudio es de gran aporte no solo para el sector
empresarial del departamento de Caldas, sino y
fundamentalmente para el Disefio Visual como disciplina
reconocida nacional e internacionalmente. Es un ejer-
cicio de proyeccion social de envergadura por cuanto
los profesionales deben tener un papel muy efectivo y
acorde con las realidades y retos del entorno. Es una
responsabilidad de la profesion con el desarrollo del pais
en el ambito de la comunicacién empresarial fundamental
en la sociedad del conocimiento y de la informacién.

1Tipologia tomada de http://www.deugarte.com/wiki/

\/

Formulacion de preguntas

¢Cual es la politica de Comunicacién Visual (imagen de las empresas y de los productos)
como instrumento competitivo de las empresas exportadoras de la regién en la sociedad de
la informacién y su entorno digital?

La revisiéon y andlisis de la politica comunicativa en el marco del enfoque digital que implementan
las empresas exportadoras de la region (Caldas) es fundamental para comprender la direccién
y prospectiva de éstas en el campo. Hay una gran preocupacion por la identidad local en el
mundo global (glocalizacién) y en este sentido el Disefio Visual es determinante en la proyeccion
comunicativa de las particularidades de nuestro entorno socioeconomico. De igual manera,
el rastreo y juicioso andlisis del marco de politica publica en el ambito permite comprender
el contexto en que se desenvuelve el sector empresarial, sus potencialidades y estimulos
gubernamentales para introducir cambios estructurales que responda al nuevo paradigma de la
sociedad del conocimiento y de la informacion.

¢Cudles son las nuevas tendencias del Disefio Visual en el desarrollo comercial de las empresas
exportadoras de laregion en el marco de redes locales y globales; uso y acceso de los sistemas
digitales y su respuesta a las necesidades de competitividad local en internacional?

El Diseno Visual en Colombia como disciplina se enfrenta a retos sustanciales y como tal debe
proponer lineas de intervencion creativas en el marco de la era digital y de la sociedad en red.
El andlisis de las tendencias del Disefio Visual en el campo exportador empresarial de la region
va a permitir identificar el papel de la disciplina y su capacidad para posicionar a partir de las
estrategias comunicativas en el mundo global y competitivo la posicion del mercado regional en
el ambito nacional e internacional: De cual de las siguientes redes hacen parte los exportadores
de la regién: centralizada, descentralizada o una red distribuida? Continta vigente la divisién
centro — periferia y con ello el poder de la informacién que circula en ésta?’! .

¢Cual es el modelo de gestién y cudles son las herramientas aplicadas en los procesos de
oferta comercial de las empresas exportadoras y su tratamiento grafico en las interfases de
las comunidades virtuales?

El paradigma de las nuevas tendencias y redes informaticas implica la innovacién y una
dinamica transformadora y de renovacion constante y cambiante que obliga a los empresarios
y a las disciplinas comprometidas en los procesos del mercadeo a adecuarse y permear
los desarrollos del conocimiento y de la tecnologia digital. El andlisis propuesto va a ubicar
claramente las tendencias del Disefo Visual con base en los modelos aplicados en los procesos
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de comercializacion de las empresas. Desde el marco tedrico de gestiéon
de la informacién y de analisis de redes sociales, el estudio pretende
aportar elementos de andlisis y propuesta de estrategias de intervencion
del Disefo Visual en el ambito comercial que contribuyan con el desarrollo
econdmico de la region y su posicionamiento en los mercados nacionales
y globales. Ademas, de contribuir con aportes reflexivos que conlleven
a un quehacer del Disefo Visual integral y con identidad conceptual y
estratégica y de gran proyeccion social.

Objetivos

1. Identificar y describir la politica de Comunicacion Visual (imagen de las
empresas) como instrumento competitivo de las empresas exportadoras
de la region en la sociedad de la informacién y su entorno digital.

2. Analizar las nuevas tendencias del Disefio Visual en el desarrollo
comercial de las empresas exportadoras de la regidn en el marco de redes
locales y globales; uso y acceso de los sistemas digitales y su respuesta
a las necesidades de competitividad local en internacional.

3. Identificar y analizar las herramientas aplicadas en los procesos de
oferta comercial de las empresas exportadoras y su tratamiento grafico
en las interfases de las comunidades virtuales.

4. Determinar y analizar los procesos de interactividad y aplicaciones del
diseno de la imagen (como concepto estético y formal) de los productos
en medios impresos y electrénicos; su identidad visual y regional: marcas,
simbolos, logotipos, avisos e interfases visuales.

Autores referenciados (primera fase)

La construccién del anteproyecto se sustenta en una revision inicial de
literatura especializada con base en las categorias de analisis y en la
consulta a expertos (Profesores de la Maestria). Se ha retomado autores
como André Parente, Mark Granovetter, Manuel Castells, Joan Costa,
Joaquin Sallan, Bell y Oxbrow, David Ugarte, entre otros. Ademas, un
rastreo exploratorio sobre el estado del arte.
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El aporte de la telemedicina de la Universidad de Caldas
en el fortalecimiento de redes sociales y académicas en el
marco de la sociedad del conocimiento

Mauricio Arbeldez Renddn

Docente Universidad de Caldas. Estudiante Maestria en Disefio y Creacion Interactiva

Introduccién

La universidad de Caldas ha desarrollado en los ultimos ocho afos iniciativas en telemedicina que han hecho énfasis en
las adaptaciones tecnoldgicas necesarias para mejorar la comunicacién entre los centros de salud de las zonas rurales
y los especialistas de las ciudades capitales, en especial, en el disefio de soluciones costo eficientes para mejorar la
calidad en la prestacion de los servicios de salud en las diferentes areas de influencia del proyecto. A pesar de los avances
significativos en la plataforma tecnoldgica, este ensayo plantea un punto de discusién en cuanto al papel proactivo que
debe desempenar la telemedicina como generador de redes sociales y académicas que integren de una manera mas
efectiva a los actores del proceso educativo y extensionista de la universidad: estudiantes mejor preparados, docentes
competentes y una sociedad dispuesta a aprender de la experiencia adquirida con la telemedicina para brindar mejores
oportunidades a los ciudadanos

La telemedicina: una mirada a lo tecnolégico

La telemedicina en la Universidad de Caldas surgié en 1998 con el propdsito de integrar conocimientos en informatica
y en medicina para la configuracion de un nuevo campo de estudio asociado a la prestacion de servicios de alto nivel,
explorando y estudiando la interrelacion entre la utilizacion de tecnologias informaticas y la calidad de los servicios
prestados en el sector salud, proponiendo especialmente el disefio y puesta en funcionamiento de aplicaciones
computacionales que facilitan esta labor.

El proceso se valid6 a través de un estudio cientifico publicado en el articulo Concordancia entre diagnostico presencial
y telediagnostico en pacientes dermatologicos / Concordance among presential diagnosis and telediagnosis in
dermatological patients, 2003. Acta médica colombiana 28(1):11-14, ene.-feb. 2003

Ponencia

Desde que se inicid la prestacion de servicios de telemedicina en la universidad se han atendido 2500 casos clinicos que
vienen acompafados de aproximadamente 10000 imagenes digitales; esta es la experiencia mas grande a nivel mundial
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en teledermatologia segun los resultados mostrados en el
ultimo congreso mundial de dermatologia y que nos valié
la participacién en el board de la Sociedad Internacional
de Teledermatologia

Uno de los elementos valiosos del proceso de integracién
de la tecnologia y la medicina es la gran cantidad
de informacién que se sistematiza y se convierte
en un registro potencialmente util para otros fines,
especificamente, surge la posibilidad de explorar los
contenidos que se generan a partir de las experiencias
en teleconsulta; debemos asumir una posicion critica en
cuanto a qué caracteristicas debe tener esta informacion
para que hagamos un aporte efectivo a la sociedad del
conocimiento.

De otro lado, la telemedicina contribuye a aumentar la
cobertura entendida ésta como la posibilidad de atender
unamayor cantidad de pacientes endiferentes patologias;
por ejemplo, en seis aflos de experiencia del servicio de
teledermatologia se tiene el registro de 240 carcinomas ,
cantidad que seria casi imposible de alcanzar a través de
la practica clinica presencial en dermatologia.

El aporte de la telemedicina en la sociedad del
conocimiento

Lasociedad del conocimiento plantea como caracteristica
el fortalecimiento de procesos de aprendizaje social
como medio para asegurar su apropiacion y posterior
transformaciéon en resultados utiles. Viene aqui un
primer planteamiento del desarrollo de la telemedicina
en la universidad de Caldas: en cumplimiento de la
funcién social que corresponde a la universidad ofrece
servicios médicos en linea en zonas apartadas de las
areas urbanas con énfasis en personas con bajos niveles
socioeconémicos; a continuacion se planteala posibilidad

de que los registros de informacién — especificamente historias clinicas — con soportes digitales
de diferentes tipos: imagenes, archivos de audio y video relacionados con electrocardiografia y
auscultacién pulmonar sirvan como insumo para la construccién de productos interactivos que
fortalezcan el proceso formativo de los estudiantes.

Esta idea se sustenta entre otras razones por la cada vez mas limitada disponibilidad de espacios
de practica en medicina que obligan a pensar en estrategias que contribuyan a complementar
los conocimientos tedricos que se adquieren durante las clases a través de experiencias reales
debidamente sistematizadas. El caso mas reciente fue el cierre del Hospital de Caldas que obligd
a crear estrategias alternas para la realizacién de las practicas para el estudiantado.

“La telemedicina como servicio genera contenidos digitales que pueden convertirse en objetos
virtuales como apoyo a los procesos educativos”. Un argumento fuerte es también la capacidad
de los quiréfanos para permitir el ingreso de estudiantes a procesos quirdrgicos especificos
de tal modo que frente a una poblacion de 800 estudiantes en la universidad deberan definirse
practicas alternativas al ejercicio presencial.

¢ Cudles son las condiciones técnicas, de imagen o de disefio para que un profesional de la salud
utilice los contenidos digitales mencionados de tal manera que se maximicen las competencias
para el ejercicio de su profesion?

La primera condicién para que los registros graficos de las historias clinicas tengan utilidad
académica es que éstos deben estar estructurados de tal forma que su consulta oriente al
estudiante frente al caso estudiado. Mucho hemos avanzado aqui cuando la mayoria de casos
clinicos del sistema de teleconsulta de la universidad se clasifican en el estandar HL7, el cual
consiste en un sistema de codificacién estructurada de datos que provee informacién relacionada
con la salud en un contexto administrativo o cientifico.

A continuacion la posibilidad de que la base inicial de datos sea util para el mejoramiento
de los procesos de aprendizaje se dara en la medida en que garanticemos posibilidades de
retroalimentacion y de interaccidn con los potenciales usuarios de alguna solucién; caben en
este momento diferentes posibilidades: si las imagenes utilizadas son de una micosis, qué otra
informacion relevante hay en la imagen y que el estudiante podria enriquecer.

Hasta este momento del estudio hablamos de dato — informacién, conocimiento, tenemos la
informacion de una fotografia, sabemos a través de un sistema de nomenclatura clinico que

4



corresponde a una determinada enfermedad, pero hasta aqui qué hemos
apropiado de esta informacién ¢Estamos contribuyendo a la sociedad
del conocimiento?;estamos formando mejores profesionales a partir de
nuestras practicas asistenciales?

El conocimiento es en esencia una actividad cognoscitiva; la informacion
en cambio, es un conjunto de datos estructurados y formateados pero
inertes e inactivos hasta que no sean utilizados por los que tienen las
capacidades necesarias para interpretarlos y manipularlos (LUGONES
2002. Indicadores de la sociedad del conocimiento, )

La sociedad del conocimiento y la necesidad de nuevos
aprendizajes

Todos los cambios de contexto que hemos mencionado conducen a la
definiciéon de lo que podriamos llamar un nuevo modelo de universidad,
caracterizado por la globalizacién (compitiendo en un entorno global), por
la universalidad (sirviendo a todos y en todo momento), y por la necesidad
de dar respuesta a las nuevas demandas de la sociedad del conocimiento.
El proceso de Bolonia no es nada mas que la concrecion a nivel europeo
de este nuevo cambio de contexto que se extiende mucho mas alla.
Sin embargo, aunque las tendencias generales parecen claras, el nuevo
contexto, precisamente por ser nuevo, es incierto y complejo. Si bien se
pueden prever las grandes tendencias, los detalles exigen una actitud de
constante reflexion y analisis, con el fin de que las universidades sean
capaces de responder con rapidez y solvencia a los cambios de contexto.
La universidad no es la misma de antes. Es una nueva institucion que debe
adoptar nuevos objetivos y acoger mecanismos flexibles de adaptacion
continua a esos objetivos. Todo un reto para unas instituciones como las
europeas, en buena medida lastradas por el conservadurismo.
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Gramaticas Audiovisuales para plataformas celulares

Sofia Suérez Bonilla
Docente universitaria en las carreras de artes plasticas y visuales, en la ciudad de Cali

Breve descripcion

Siendo el dispositivo camara-celular una maquina semidtica, la presencia de la creacién audiovisual sobre plataforma
movil en el universo de la imagen movimiento arremeteria hacia sus estéticas actuales y generaria varias preguntas:
¢ Cuales son las nuevas practicas estéticas que aportaria el dispositivo celular?. ; Cuales son las rupturas con respecto
a los lenguajes audiovisuales tradicionales qué inauguraria?, ;Qué elementos de los lenguajes audiovisuales ya
conocidos retomaria?, ;Qué nuevos géneros, formas de produccion y recepcion se harian visibles?. Sin embargo,
la produccién audiovisual para plataforma celular, iniciada en el 2004, por su juventud, no nos permite responder
de forma contundente las anteriores preguntas pero su presente actual si nos permite presenciar el desarrollo de
ciertas dinamicas de lenguaje en relacion diacrénica con su interfase tecnolégica, que posteriormente podrian volverse
propiedades sintacticas, produciendo nuevas formas y rupturas en el campo de la imagen movimiento.

Palabras claves
Peliculas para méviles, narrativas para celulares, estéticas audiovisuales moéviles

Biografia

Sofia Suarez es comunicadora visual, egresada de la Hochschule fuer Bildende Kuenste de Hamburg (HFBK), en
Alemania, y comunicadora social de la Universidad del Valle, en Cali, Colombia. Se desempefia actualmente como
docente universitaria en las carreras de artes plasticas y visuales, en la ciudad de Cali. lgualmente, es realizadora de
documentales y videos experimentales y curadora independiente de la muestra internacional de cortometrajes Imagen
In_visible, www.imageninvisible.org, festival que viene siendo organizado desde el afio 2000.

Ponencia

\_/\_y
—_—



Introduccion

¢, Cudles son las novedades de lenguaje del universo de la creacion celular?. ;A qué se le llama
“pelicula celular”?, ¢Un video celular es video celular porque se hace con un mévil?, ;Y sino se
hace con un mdvil, entonces, no es video celular?, ;Como debemos llamar estas creaciones
“pelicula celular” “video celular™, “micromovie”?, ¢ Silos términos pelicula o video estan haciendo
referencia a sistemas de representacion anteriores, entonces, mejor las llamamos micro-movie?
¢ O micro-pelicula? Y cuando se haga un largo con celular entonces ya no se podria llamar
micro-pelicula? ¢, o entonces las llamamos peliculas para pantallas pequefas, pero en el caso
de que las proyectemos en pantalla grande cémo continuarian llamandose?, ¢Una pelicula para
celular goza del mismo status artistico que el de una pelicula normal?.

Arlindo Machado plantea la relacién semiotica existente entre los lenguajes estéticos y los
dispositivos tencoldgicos, a partir del concepto de la “caja negra” desarrollado por Vilem
Flusser . La interfaz de la herramienta audiovisual produce una serie de acciones y reacciones
por parte del operario del dispositivo que dan como resultado un entramado estético audiovisual,
una Imagen. La herramienta tecnoldgica no es sélo el medio a través del cual se lleva a cabo
la creacion de productos culturales sino una maquina semidtica que crea lenguaje y estética.
Entonces, el caracter celular del contenido audiovisual no viene dado del dispositivo con el cual
se filma, ni por su duracién, si es largo o corto, o si se ve en celular o no, su caracter de pelicula
movil lo da la presencia de elementos de lenguaje inherentes a su naturaleza, que se generan
desde la relacion semidtica que se establece entre dispositivo y lenguaje . -entendemos como
interfaz celular, también, la plataforma de recepcioén y distribucion-

Reciclaje de géneros

Al revisar la estética de las peliculas participantes en los festivales para celular nos topamos
con una diversidad de géneros y tecnologias interpelados, que pertenecen a los soportes
audiovisuales tradicionales. Encontramos peliculas que se generaron desde la estética del video
clip, la estética cinematogréfica tradicional, el cine experimental, el video arte, la publicidad, el
scatch comico, el reportaje, el diario personal, el trash, la tecnologia 3D y la animacién digital
2D. Igualmente, la serie propuesta por la casa productora Edemol, Fantesstic, para Teléfonica,
una serie de 70 capitulos via MMS, nos ubica muy cerca de la fotonovela en papel: personajes
estaticos —fotografias o dibujos- con sus respectivas burbujas de didlogo. Cada uno de estas
micro-peliculas resolvié su propuesta audiovisual acudiendo a diferentes formas estéticas en
conjuncién con las posibilidades tecnolégicas que les da el dispositivo, y en algunos casos,
ciertos parametros establecidos por los festivales.

Analizaremos, entonces, algunos casos particulares de
micro-peliculas, desde la estética actual que utilizan: el
tipo de estructura narrativa, el trabajo dramatico con los
actores, el uso de los efectos, la dinamica de produccién
y recepcion. Elementos fundamentales para entender las
principales formas desde donde se estaria construyendo
la sintaxis audiovisual para plataformas celulares.

Convergencia de géneros y estéticas

De larevision de las peliculas de los festivales para celular,
nos sorprende diferentes momentos estéticos de la
imagen movimiento pero conviviendo juntos en el mismo
soporte y en el mismo momento histérico de hoy. Junto a
la naturaleza tecnolégica convergente de este dispositivo,
que a su vez es teléfono, television y computador se nos
revela un scenario convergente de lenguajes y géneros. El
agrupamiento de tres dispositivos en uno comporta una
alteracion de las practicas y usos sociales de la creacion,
distribuciéon y produccion de contenidos que influye
sobre el lenguaje daudiovisual. La television nos aporta
el modelo de palimpsesto con dinamicas interactivas
propias de la web y con una interfaz grafica de usuario
de computador, afadiéndose el comportamiento de la
movilidad-ubicuidad propia del celular. La movilidad
implica la practica de poder estar en cualquier lugar,
pero impone como consecuencia que la presencia del
contenido se dé en medio de alguna situacién, al estilo
de una pausa o del “mientras tanto. El uso de la palabra
“mientras”, supone que en cualquier momento se va a
tener que suspender lo que se esta viendo en la pantalla
para continuar con la actividad previa. Por lo tanto esta
dinamica de la movilidad implica, actualmente, contenidos
de duracion corta, que sean compatibles con la légica de
la pausa o del “mientras tanto”.

1 Arlindo Machado, “Repensando a Flusser y las Imagenes Técnicas”, in Arlindo Machado. Archivo PDF tomado de la www. Cenart.gob.mx
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La retérica del efecto

El micro-movie Checklist, ganador del festival celular
Micromovie-awards 2004 de Berlin , donde un hombre
olvida continuamente cosas en su apartamento y debe
regresar por ellas, cada vez que ya ha bajado, recurre
al efecto de la aceleracion de la velocidad vy a las
acciones paralelas en una pantalla fragmentada en varias
pantallitas.

El efecto es un elemento constitutivo de la imagen
movimiento, construye su sintaxis. La artista fracesa de
cine experimental Germaine Dulac, en 1924, ponderaba
un cine de tipo sensorial. “La estética de Dulac es la
de un cine de tipo fisico, la fisica del movimiento con
sus aceleraciones, sus ralentis, sus acercamientos,
sus alejamientos, sus armonias, sus rupturas, sus
involuciones y evoluciones. La pelicula La Rueda de
Abel Gance expresara la ferocidad y grandeza del amor
a través de detalles en el movimiento: velocidad, ritmo,
oscuridad del tunel, luz, pitazos inesperados, trepidaciéon
de las ruedas, imagenes cortas de rostros con fisionomias
opuestas y después la calma, la llegada majestuosa del
tren a la estacion”?. Este razonamiento de la artista Dulac
hace del efecto una sintaxis de lenguaje. La sintaxis del
efecto reemplaza la paldbra y al gesto psicolégico como
elementos de construccidn de sentido en una estructura
narrativa clasica. Las construcciones actuales para
celular reactualizan la retérica del efecto como estructura
prioritaria de sentido en las gramaticas audiovisuales
para plataformas celulares.

Compresion de la narrativa o Found Footage Narrativo

Dentro del concepto de la narrativa comprimidad La Sony Entertaiment lanzara capitulos de 5
minutos de todos sus programas televisivos, entre ellos Los Angeles de Charly, operandose una
un “found footage” pero sobre la estructura narrativa. Esta compresion de la estructura aristotélica
de la narracion, que no deja lugar a la estructura dramatica de miniconflictos, pone en evidencia
la post- produccion, como una de las formas actuales en la creacion celular, muy actual en el
escenario VJ, y que igualmene revitaliza la propuesta de grandes artistas del found footage.

La dramatica de los personajes

El caso de la serie 24, creada por FOX para television y ahora en capitulos de 1 minuto para
moviles, nos deja la primera impresion de ser una propuesta que emerge de la dinamica del
video clip, por las imagenes en forma de instante, por lo tanto mas que una actitud nueva hay un
retomar, pero lo que llama la atencion, es en el instante corto la forma que toma la naturaleza de
la actuacion, casi estatica. No hay un desarrollo psicolégico del personaje sino una caricatura
de un sentimiento: no existe la evolucién de un estado emocional a través de un trabajo
psicolégico del personaje, o sea un devenir, sino un estar: se esta triste, se esta contento, se esta
enfandado...”Comportandose como un personaje menor, él cual tendria una o dos caracteristicas
frente a los personajes complejos que aglutinarian una gama de caracteristicas™.

La estructura narrativa como fragmento

El gol del mundial, evento de Teléfonica para Colombia, establecioé una ruptura. Por primera vez
se transmitia s6lo un fragmento, una imagen sin comienzo y sin final, un instante de la totalidad,
al mejor estilo de la fotografia: un instante mévil de la realidad. Hasta este momento se vendian
los contenidos audiovisuales completos. En este caso el vender sélo el gol nos esta revelando la
estructura narrativa como fragmento y la imagen movimiento como objeto.

La descarga como simbolo de la totalidad

La dificultad logistica de descargar estructuras de 30 minutos, o 90 minutos, para una plataforma
movil, conllevé a la estrategia de estructurar los contenidos a partir de descargas, que en ciertas
peliculas, como la serie 24, son meramente capitulos, que significan una continuidad temporal y
espacial de la historia en un sentido narrativo. En el caso del gol del mundial, éste no corresponde
en ningun momento a una estructura narrativa, sin embargo, su esctructura de descarga, desafia
la unidad espacio-temporal, construyendo un sentido de continuidad en la discontinuidad.

2 Germaine Dulac, textos recogidos y presentados por Prosper Hillairet, “Ecrits sur le cinéma 1919-1937”, in Germaine Dulac, ed. , Ecrits sur le Cinéma: ed Paris Experimental

Paris,1994), p. 46

David Borwell y Kristin Thompsos, “Arte Cinematografico, in David Borwell y Kristin Thompsos, ed. , Arte Cinematografico: Mc Graw Hill, (Mexico, 2002), p. 63
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La interactividad como estructura extra-diegética de los contenidos para plataformas
moviles

Para David Borwell, el término diégesis en el escenario cinematografico se refiere al mundo
descrito en la pelicula y lo extradiégetico se referiria a elementos externos a él, como los creditos
o lamUsica®. En la obra “Cancién para C”S del artista M+M, para teléfonos mdviles, patrocinada
por Vodaphone, que nos remite a un celular multifunciéon, DVB-H Broadcast e interaccién, se
involucra al usuario celular a través de noticias, imagenes y pruebas que el detective de la
pelicula envia a los espectadores a través de video mensajes, de esta forma el usuario celular
es un espectador activo de lo que ocurre, desde su recinto personal, abriéndose el espacio
narrativo de la pelicula al espacio del espectador, convirtiéndose la dinamica de la interactividad
en un espacio extradiégetico para la construccién de la narracion.

El Yo como principio organizador del universo moévil

Los espacios de comunidades en red de difusion de contenidos como You tube o My Space
parecen borrar 100 afios de historia cinematografica. La imagen de estos lugares se antoja
pueril, en su primera infancia, como aquella en la que los Lumiéres, en los primeros dias del
cine descubrian en la cotidianidad mas profana “El Evento Cinematografico”. Para los Lumiéres
“El Evento Cinematografico” estaba relacionado intimamente con el descubrimiento —de un
mecanismo- de poder filmar la realidad en su movimiento. Todo podia ser filmarado: la salida de
la fabrica, la llegada del tren, el desayuno del bebe. Actualmente, esta euforia se repite pero no
por un par de hermanos Lumiéres, sino por miles con el espiritu Lumiére, listos con sus webcams,
camaras fotograficas, camaras celulares, camaras mini-dv... dispuestos a filmar, a capturar y
subir el material a estas plataformas sociales. La propuesta hecha desde el cine familiar, los
autoretratos, los diarios de viaje y privados, desarrolladas por artistas como Boris Lehman, Jonas
Mekas, Jérome Hill, Anne Robertson® se reactualiza. El deseo de filmar y mostrar las fiestas
familiares, paseos, cunpleafios por parte de aficionados/amateur, inicialmente, en Super 8 y
posteriormente en los formatos de video analogicos y digitales, adquiere su maxima expresion
con la Internet. Este es el desafio para el mundo de la imagen: miles de imagenes que hablan
de miles de yo regados en el planeta.”Estos formatos de comunidades sociales concebidos

para Internet, junto a las herramientas de produccion, permiten la légica del “everyone can

publish” (@anytime, anywhere, dicen los esldganes de las
grandes corporaciones de comunicacion). Cada vez es
mas comun encontrarse con trabajos de desconocidos
que utilizan las redes tecnolégicas como estrategias de
divulgacién a nivel online. Con la creciente popularizacion
de los dispositivos moviles se comienza a delinear la
forma de un espectador nébmada, con la posibilidad de
conectarse a circuitos autébnomos y en red””.

El Usuario-Celular hace-crea, archiva, modifica, envia
y descarga en la movilidad. El usuario celular encarna
todos los roles, donde siendo receptor se vuelve creador
y “donde producir se transforma en publicar”s.Los
nuevos Lumiéres del mundo capturan una imagen con
el celular porque les gustd, porque les impacté, porque
les sorprendié y cuando estan en el proceso de captura
no estd mediando el lenguaje audiovisual construido a
lo largo de los 125 afios de historia del cine. En ningun
momento estan pensando en el raccord, en el fuera de
campo, en hacer un primer plano o un plano general.
Los videos realizados con dispositivos méviles nos estan
revelando grandes perspectivas y espacio en proceso
de construccion: los usuarios celular hacen sus videos
desde su gusto personal, desde sus afectos y desde su
mirada. “Las fotos y videos de los teléfonos celulares son
guardados en archivos con nombres como “mi album”,
“galeria”, “mi archivo” . Entonces, lo que vemos es un
dispositivo en estrecha complicidad con el Yo, él cual se
cierne como nuevo principio organizador de la imagen
sobre soporte movil. Una interfaz, de produccion,

4 David Borwell y Kristin Thompsos, “Arte Cinematografico, in David Borwell y Kristin Thompsos, ed. , Arte Cinematografico: Mc Graw Hill, (Mexico, 2002), p. 61

La informacién sobre este proyecto se reviso en la pagina www.songfuerc.de

Varios Autores, “Le Je Filmé”, in Varios Autores, ed. , Le Je Filmé: Du Centre Pompidou, (Paris, 1995),p1988

Bambozzi, Lucas, “La difusion como estrategia y el circuito como obra”,in Lucas Bambossi. Clase #8 de la Especializacién en video y tecnologias on/off line, Barcelona,

2007
8 Ibid, “La difusion como estrategia y el circuito como obra”




recepcion y distribuciéon que revela al Yo como ente omnipresente de la creacién movil. En
este contexto aparece el artista catalan Antoni Abad, con su proyecto Canales: “un proyecto
de comunicacién audiovisual celular para colectivos, sin la presencia activa de los medios de
comunicacion preponderantes” donde encontramos Taxis en Mexico, Motoboys en Brasil,
Prostitutas en Madrid, contruyendo su propio universo comunicativo audiovisual.

Este nuevo contexto de la creacidn audiovisual sobre plataformas moviles me recuerda una
dinamica que revoluciond la pintura clasica: frente a los cuadros de personajes historicos, miticos
y religiosos se erigieron los de las personas comunes y corrientes. Esta es la ruptura de la pintura
del siglo 17, inaugurada en Holanda. “De esta mutacion, surgira la posibilidad del encuentro de la
pintura con la cotidianida.... La cotidianidad se vuelve principio organizador del cuadro, cuando
antes no era considerada asi, pues debia poseer alguna imagen santa o noble”. Las interfases
portatiles redefinen el sentido de lo institucional, de lo cotidiano, la dinamica de los publico y lo
privado, el concepto de autor, el de receptor, dando espacio a otras formas de la ENUNCIACION.
Se crea un nuevo sistema de representacion, donde el Yo es el principio organizador.

Conclusién

La sintaxis actual de los contenidos para plataformas méviles se generan desde lo que actualmente
permite su interfaz tecnolégica'>, que en este caso esta conformada por los dispositivos de
produccién, distribucion y recepcién. Por lo tanto, siendo una sintaxis en proceso, en el futuro, con
nuevos desarrollos, estara destinadaatomar otraforma, mientras tanto sunaturaleza se conduce sobre
2 rieles. La primera retoma estéticas, géneros, praticas de los medios tradicionales, acercandonos,
asi a la reflexién de Lev Manovich , la tendencia normal de un nuevo medio es retomar elementos
ya existentes en los lenguajes tradicionales, mientras se acerca a su propio lenguaje, como le sucedio
al computer-art que tomod el nombre, en la decada de los 90, de net-art, al consolidar su sintaxis
especifica. La segunda, advierte sus potencialidades como medio de comunicacién descentrado
de la institucién y de los medios masivos, donde las comunidades en situaciones de marginalidad,
a través de su YO, tienen la posibilidad de encontrarse y de representarse.

9 Ibid, “La difusién como estrategia y el circuito como obra”
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Abstract
Es un programa hibrido de reciclaje tecnolégico y aprovechamiento del mismo aplicado en proceso educativos, basados
en el uso de mensajes de texto como unidades minimas de aprendizaje.

Se busca reacondicionar, ensamblar y hacer mantenimiento a equipos denominados gama baja, como medio de
transmisiéon de la informacién a estudiantes.

Esto seria pues, un uso y aprovechamiento significativo en los procesos educativos, a través de la implementacion de
estrategias de acompafiamiento educativo y apropiacién de T.I.C.’s .

Especificaciones técnicas de los equipos a recibir
EL proyecto se basa en el estandar minimo de los equipos celulares en el uso de mensajes de texto, con el fin de
aprovechar al maximo la tecnologia dada de baja (recibida como equipo para reposicion) por las empresas de tecnologia
celular. El programa recibiria equipos en buen estado con una bateria funcional teclado pantalla minimo monocromo.
Los equipos y partes pueden ser de cualquier marca.

Para que los celulares puedan ser aprovechados en actividades educativas no basta con entregar los equipos a los
colegios y escuelas piloto. Es necesario realizar todo un proceso de acompafiamiento a las instituciones que reciben
estos recursos, brindando la formacion y la asesoria educativa que permita hacer uso efectivo de las herramientas y
sacarles el mejor provecho.

Ponencia

El Programa ofreceria acompanamiento educativo a sus instituciones beneficiarias en dos fases:
Estrategia de Acompanamiento Educativo del Programa
Tres niveles

.



- Configuracion y adecuacion de equipos.

- Infraestructura y logistica para el uso de los equipos en
los colegios piloto.

- Componentes a desarrollar en el proyecto (UMA
unidades minimas de aprendizaje) redes sociales
edumdticas, interconexion entre colegios piloto.

Eje pedagodgico

Incentivar por parte de la comunidad educativa, en
particular de los docentes, en el manejo y uso de los
recursos informaticos.

Explorar diferentes alternativas de uso de la tecnologia
en la educacién

Ampliar las posibilidades educativas por medios no
convencionales

Perfeccionamiento... habilidades en el uso de sistemas
de escritura basados en el T9, haciendo énfasis en la
calidad y el uso de un lenguaje correcto.

Incentivar el aprendizaje colaborativo, laludica, edumatica
y la creatividad al utilizar la tecnologia en su proceso de
aprendizaje

La estrategia de desarrollo del proyecto implica unas
fases que implican unos objetivos basicos de ejecucion,
que son primordialmente técnicos, operativos y de
ejecucion o desarrollo

Antecedentes

Colombia es reconocida por la recursividad de su mano
de obra, pero en lo que se ha llamado aldea global
las oportunidades la recursividad no es suficiente, es
necesario dotar a los nifos, nifas y jovenes de acceso al

uso de tecnologias de la in formacion y la comunicacion, la herramienta principal del desarrollo
econdmico, social y cultural a futuro, las tics, no son solo computadores, actualmente la
cantidad de computadores es inferior a la cantidad de celulares en el pais, es por esto, que se
plantea este proyecto, proyectando nuestro crecimiento econdémico y social apoyados en estas
tics. Adaptacion, innovacion, aprovechamiento de recursos no explorados son entre otras las
caracteristicas de este proyecto.

Debido a la necesidad de aprovechar estas tecnologias, y a su creciente uso en todos los
sectores del pais, resulta de gran importancia que los colegios y escuelas publicas colombianas,
especialmente en los sectores rurales, cuenten con equipos de computo y acompafamiento
educativo que les permita usar la tecnologia como una efectiva herramienta de apoyo pedagdgico
en los procesos de ensefanza y aprendizaje. Sin embargo, a causa de su limitada capacidad
econdmica, la mayoria de estas instituciones no cuenta con celulares para el desarrollo de estas
actividades, por lo cual miles de nifios y niflas colombianos no tienen acceso a las herramientas
necesarias para ser exitosos en una economia y una sociedad regidas por las tecnologias de la
informacion.

Es necesario entonces promover iniciativas que permitan a la infancia y a la juventud mejorar
su acceso a las herramientas tecnolégicas en su ambiente de aprendizaje, y crear en ellos la
concientizacion de que en su vida diaria y para el desarrollo de sus comunidades requeriran
utilizar la tecnologia con sentido, pertinencia y eficacia. Se debe crear una cultura de innovacién
que impulse a nuestra juventud a desarrollar habilidades basadas en la formacion cientifica y
tecnoldgica, requeridas no soélo para competir en el mercado laboral, sino también para promover
el desarrollo humano.

Uso de los celulares

Los equipos que se planean recibir no son de ultima generacion, y no tienen los recursos que
manejan los aparatos de nueva tecnologia, por lo que queremos es utilizar el sistema basico
de mensajes de texto como herramienta primaria para incentivar a los jévenes en el uso de la
escritura, a pesar de que sea T9, la redaccion uso de modismos, un lenguaje nuevo, y evaluar por
que no la evolucion del lenguaje usado por ellos en este tipo de herramientas mediaticas.

Todos los celulares deben tener en buen funcionamiento, el teclado, la pantalla, y activo el envié
y recepcion de mensajes de texto. Se puede implementar la opcién de integrarlo con el envio de
mensajes masivos desde Internet, desde lo cuales se configuraran los proyectos generales, y se
empiezan a manejar ejes transversales al integrar las dos tecnologias.
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Los celulares son herramientas de uso comun en las ciudades, los nifos,
el usarlos con fines educativos amplia el potencial de esta herramienta,
ademas de ser una forma valida de recuso tecnoldgico, que de otra manera
no seria viable. (ademas, los nifios, nifias y jovenes a los que va dirigido no
tendrian de otra forma acceso a ese tipo de recursos.

El acompanamiento al proceso de capacitacion y el seguimiento del
proceso de integraron y uso de los celulares es parte fundamental de
proyecto, desde la capacitacion en el uso de los celulares a nifios, hasta
las estrategias de comunicaron entre nifios- maquina-profesores.

El desarrollo de este proyecto propone la interconexién de los colegios
colombianos entre si y con otros en Latinoamérica.

«



Lo Sonoro: del arte al disefio
Héctor Fahio Torres Cardona

Resumen

Este ensayo pretende crear un acercamiento a la idea de construccién del disefio sonoro como procedimiento que se origina
sobre la base de dos conceptos: el desarrollo del arte musical que desemboca en una concepcién amplia sobre lo sonoro
y su consecuente aplicacion en el campo del disefio. Para dilucidar lo anterior vamos a plantear la mutaciéon de la musica
como fenémeno artistico en lo sonoro como fenémeno de representacion, la mutacion del concepto de partitura en un plano
grafico cualquiera que responde a interpretaciones sonoras, la integracion de las caracteristicas sonoras y visuales dadas
en las texturas y la definicion de lo sonoro como rama del disefio.

Abstrac

This essay seeks to create a rapprochement to the idea of design building and sound like the procedure originated on the
basis of the next two concepts: the development of musical art which leads to a broad conception about sound and its
consistent application in the field of design. To clarify the text above, we are going to raise the mutation from music like
artistic phenomenon to the sound like representation, the mutation of the concept of score in anyone plane figure who
responds to sound interpretations and the integration of sound features and visual textures given in the definition of the
sound like design branch.

Las preguntas que motivan este ensayo tienen que ver con el cuestionamientos acerca del estado actual del arte sonoro, de
la semidtica y la semantica del sonido, y del panorama del disefio desde la perspectiva de la representacion sonora, sobre
esta base podemos preguntar: ¢la existencia de lo sonoro ha reemplazado la estética musical? ¢la interpretacion sobre la
semidtica de un grafico posee los mismos principios que la lectura de una pauta o partitura musical? ? ¢Existe un disefio
sonoro? ¢ Cuales son las fronteras entre el disefio sonoro y el visual, si ambas estan determinadas por la representacion?

Ponencia

A manera de introduccién y para dilucidar los aspectos correspondientes a las caracteristicas presentadas debemos
ubicarnos en el contexto actual derivado de una cambio en las visiones y costumbres dados por la transformacion del
mundo con el advenimiento de las tecnologias digitales, su impacto y el consecuente resultado en una estética digital en
contraposicién, oposicion, asociacion y dislocacion de la estética kantiana, la cual a su vez sufre transformaciones profundas
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en su interior por el mismo fendmeno descrito, pues como dice Isidro Moreno: “El paso del mundo
analogico al digital supone no sélo un cambio de soportes, sino un auténtico cambio de paradigma
que transforma los medios existentes y genera otros nuevos. El arte no es ajeno a esta revolucién en
cuanto a los contenidos, al medio y al soporte”. (Moreno, Isidro. 2001, p. 43)

1. De la musica al sonido
(Transformacion paradigmatica)

De manera preliminar al sonido como percepcion, determinaremos la concepcion del mismo como
objeto de la acustica, segun Michel Chion “En el nivel fisico lo que llamamos sonido es una onda que,
tras el estremecimiento de una o varias fuentes llamadas cuerpos sonoros, se propaga segun unas
leyes muy particulares y, de paso, afecta a lo que llamamos oreja, a la que proporciona materia para
sensaciones auditivas...” (Chion Michel. 1999, p. 59). La cualidad acustica presenta una operacion
sonora, reflejo de una accidén que expresa golpe, roce, agitacion o reproduccion fisica y digital;
de esta manera, la representacion del sonido no es otra cosa que un signo de la vida, es decir: la
dialéctica de la vida se manifiesta en el movimiento y el sonido consiste en la accion y resultado
directo para que el oido se percate de ello.

Es en el sustento fisico y no la interpretacion de la musica donde serd encontrada la esencia del
sonido y el concepto de acustica “El antiguo aforismo de que la musica sea un “arte incorpéreo”
no es cierto de manera absoluta; aunque la musica, como “arte de las musas”, pueda transportar
al hombre mas alla de los limites de lo finito, necesita para ello, sin embargo, un punto de partida
concreto y una materia que pueda transportarlo”. (Chion Michel. 999, p. 41)

La percepcion es la funciéon psiquica que permite al organismo, a través de los sentidos, recibir,
elaborar e interpretar la informacion proveniente de su entorno, cuando se habla del sonido como
representacion, es claro que se esta hablando de la percepcion del sentido auditivo y de su relaciéon
con los demas sentidos; se hace evidente que la interpretacion del mismo, pertenece al ambito de las
mixturas propias de las redes neuronales, en las cuales tiene relevancia la imagen y la confluencia de
sentidos. “La percepcion es, efectivamente, en sus tres cuartas partes, una pre percepcion. Lo que
oimos se inscribe cada vez mas, a medida que crecemos y envejecemos, en una malla ya preparada.
Si fuera de otro modo, todo lo que percibimos a través de los ojos, los oidos, el cuerpo, haria zozobrar
y tambalearse al mundo que nos rodea” (Hamel Fred y Hirlimann Martin. 1954. p.7). Es muy féacil
pasar del sonido a la imagen, tanto que el arte de la musica ha insistido en crear un sinnimero de
obras para tratar de perfeccionar dicha interpretacion e incluso ir mas alla de la representacion
visual, generando musica que evoque relatos, reflexiones, pensamientos y otras multiples formas,

por medio de las cuales la musica y los musicos acuden a
sus técnicas y a sus lenguajes para manifestar la idea de
sonido mas alla de la musica, es decir, que pueda tocar
lo concerniente a otras percepciones y otras estructuras
inteligentes, algo que hemos de encontrar al analizar
el desarrollo del arte musical a través de los siglos. Sin
embargo, tanto el sonido como su representacion, poseen
una gama alta de posibilidades y clasificaciones, razén por
la cual, la determinacién de unos teoremas que se ajusten
a la posibilidad de enumerar y crear una linea precisa de
sus conceptos es casi imposible, si no se dan saltos sobre
las estructuras de sus procesos, esto quiere decir que: el
concepto de sonido depende plenamente de las normas
sujetas a los momentos histéricos, las contraposiciones
determinadas por el ruido y las diferentes formas de
representacion e interrelacion estética y extra-estética a la
que ha sido sujeto (tanto en sus variables histéricas como
en las formas de asimilacion de esos momentos).

2. Representacion grafica del sonido

La partitura o pauta musical se escribe sobre un segmento
bidimensional, de la misma manera que un plano cartesiano,
en el cual se dibuja la representacion esquematica de la
relacion entre dos variables. Los ejes de referencia son
dos lineas perpendiculares entre si (X’ X'y YY) que dividen
un plano en cuatro angulos rectangulos o cuadrantes
y que sirven para determinar la posicion de un punto.
Recordemos que la abcisa de un punto es su distancia al
eje vertical y se representa por X, en el caso convencional
de la escritura musical se refiere a las alturas; y, la ordenada
de un punto es la distancia al eje horizontal y se representa
por Y; lo anterior hace referencia al tempo. Sin necesidad
de crear variables referentes a las coordenadas podemos
determinar que la intencion grafica de la musica siempre ha
tratado de resolver el problema de tiempo y espacio en sus
sistemas de escritura; en este caso, la referencia del tiempo




se hace respecto a las duraciones de los eventos sonoros,
los cuales se grafican de manera horizontal (generalmente
de izquierda a derecha como la escritura occidental) y las
alturas de forma vertical.

Esta concepcidn grafica, hace referencia a la necesidad de
crear un sistema de almacenamiento de datos musicales,
los cuales a su vez, deben estar compuestos por relaciones
que implican variables de entorno alrededor del sonido y
que en su forma basica corresponden a la altura, duracion
y timbre. Sin embargo hasta siglo XX no se habia advertido
la posibilidad de pensar en el desarrollo de estos y otros
elementos que condujeran hacia nuevas relaciones y
dimensiones del lenguaje sonoro y su semantica. Asi, la
relacion de las alturas evoluciona de una u otramaneraauna
nueva percepcion del ruido, como reflejo de las diferentes
posturas con relaciéon a la consonancia y disonancia.
También el concepto de duracién tuvo transformaciones
profundas y el tiempo pas6é de ser considerado mas
que ritmo, modulacién del ritmo, liberacion del ritmo,
movimiento y otras variables, a la sintesis de otras visiones
que tienen que ver con la busqueda de la narrativa no lineal
y nuevos conceptos del espacio sonoro.

El sistema esta encaminado a crear una coherencia formal,
la cual esta representada por el grafico, pero, en realidad
no es el grafico mismo. Todos hemos visto en canales
de arte el fracaso existente, cuando nos presentan una
musica y frente a nuestros ojos se revela la partitura de
la obra, en este caso es claro que la representacion no va
mas alla de una grafia (otra manera de decirlo es: la musica
no es la partitura), en realidad las interpretaciones de esas
manifestaciones sonoras tocan el ambito de lo subjetivo
y su coherencia estd determinada por interpretaciones
significativas, por lo tanto, la partitura ademas de ser una
representacion obvia pasa a enceguecer y desvirtuar la

capacidad de generar interpretaciones multiples del propdsito sonoro y por ende lo que en un futuro
se podra denominar capacidad inmersiva, conduciéndonos de esta manera a otras interpretaciones
significativas de la “grafia musical”.

Douglas R. Hofstadter escribe sobre las interpretaciones significativas: “Comenzamos nuestra
exposicidon elaborando lo que parecia ser un sistema formal incoherente: carecia de coherencia
interna tanto como externa con el mundo real. Pero un momento después nos rectificamos al
comprender nuestro error, consiste en adoptar interpretaciones inadecuadas para los simbolos.
Modificando entonces las interpretaciones, recuperamos coherencia: queda ahora claro que la
coherencia no es un atributo de un sistema formal per se, sino que depende de las interpretaciones
que se asignen a éste. Por lo mismo, tampoco la incoherencia es un atributo intrinseco de ningin
sistema formal”. (Hofstadter Douglas R. G6del.1987, p.106)

3. Parametros de la musica (evoluciéon de conceptos)

Una breve descripcion de los parametros sonoros puede ser aquella que describe al timbre como el
color, la intensidad como volumen (medido en decibeles), la altura como la cantidad de vibraciones
(en caso de un sonido regular) y la duracién como su permanencia en el tiempo, sin embargo cada
uno de estos aspectos evolucioné de una forma tal, que su significado se relativizé6 de acuerdo a
cada épocay en la busqueda de su esencia e interpretacion de sus variables se hipertextualizé.

La concepcion tradicional de timbre se refiere a la cualidad del sonido, dada especialmente por
el material sonoro y los arménicos concomitantes, lo que determina el color; sin embargo este
concepto ha sufrido transformaciones como las descritas por Chion: “Durante mucho tiempo se
considero que el timbre era la percepcion cualitativa del espectro arménico del sonido. Luego, se
advirtié que representaba la sintesis auditiva de elementos que, en el plano fisico, estaban mucho
mas compuestos: variaciones del espectro y de intensidad en el transcurso del sonido, detalles de
textura, etc. El timbre se denomina con frecuencia como el “color del sonido”, o “color sonoro”,
lo cual, en ciertas lenguas, se expresa literalmente: Klangfarbe en aleman, varnam en hindi, o
Magananzo hangzine en hungaro...” (Chion Michel. 1999, p.208)

La evolucion de los parametros condujo a la puesta en escena de un nuevo arte sonoro: “A principios
de este siglo, los movimientos vanguardistas Dada y Futurista hicieron que las fronteras entre las
distintas disciplinas artisticas se borraran del mapa. El ruido se convirtié entonces por vez primera en
un elemento expresivo y no exclusivo, y los sonidos de la vida cotidiana se liberaron. Desde entonces,
el arte sonoro ha comenzado una lenta y fatigosa evolucién, encontrando en el camino numerosos
obstaculos que lo han hecho retroceder y encontrar nuevas vias alternas de desarrollo. Hoy en dia
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nadie cuestiona el indiscutible acercamiento entre los distintos lenguajes de expresion. Vivimos una
época de anti-especializacion en la que los artistas de distintas disciplinas se ven forzados a entrar
en comunicacién para enriquecerse mutuamente. La conciencia del mundo sonoro que nos rodea
ha avanzado a pasos agigantados, gracias a personajes reveladores como el polifacético artista
John Cage, y a importantes movimientos de vanguardia como el Fluxus, que llevaron hasta sus
Ultimas consecuencias al paradigma Arte = Vida”. (Rocha. 2008).

Cuando Schaeffer fija el sonido desde su estrucuturainterna, lo llama: objeto sonoro (correspondiendo
auna nueva descripcion morfologica), avanzando mas alla de las cuantificaciones de altura, duracion,
intensidad y timbre. Los pardmetros alcanzan una definicion extendida, la altura ampliada por la
masa, la intensidad ampliada por el perfil dinamico y en cuanto al timbre: “termina por estallar en
tres criterios: el timbre armonico, una percepcion especifica del halo de arménicos que rodean al
sonido; el grano, una micro estructura de la materia del sonido comparable al grano visual o al grano
tactil, y, finalmente, el temblor, una generalizacién de la nocién tradicional de vibrato. Schaeffer cierra
su lista con dos criterios especificos de variacion de masa, el perfil de masa y el perfil melédico”
(Chion Michel. 1999, p. 313). Luego de la manipulacién de los parametros del sonido y de la nueva
concepcién dada a partir de ello, genera una nueva forma de pensamiento estético: “La idea del
objeto sonoro nos permite hablar de una plastica sonora. Es decir podemos analizar y manipular cada
parametro interno de este objeto y operar sobre ellos en el tiempo espacio. Al considerarlo dentro
del campo musical, nos posibilita realizar operaciones de andlisis de tipo conectivo, a través de los
cuales sus parametros, sus detalles morfolégicos se transforman en detalles a ser compuestos, en
elecciones a ser ejercidas. La materialidad del objeto se hace indisoluble de la estructura de la obra.
Nadie podria tocar en una reduccion para piano la “Sinfonia para un Hombre Sélo” que compusieran
Pierre Henry y Pierre Schaeffer en 1950”. (Biffarella Gonzalo. 2007)

4. Antecedentes de las artes sonoras, visuales y las relaciones jerarquicas

Para entender la relacion imagen-sonido hay que pensar de acuerdo concepto antiguo del valor
afadido por la musica, las influencias del sonido en las percepciones del movimiento y la velocidad;
la cual, influye en la percepcion del tiempo e imagen y en la reciprocidad del valor afiadido.
Parametro que existen debido a las tres formas de escucha: casual, semantica y reducida, o como
diria el maestro Gonzalo Biffarella: «la casuistica de la relacion imagen-sonido» sintetizando sus
correspondencias internas y la interpretacion del oido humano.

Los antecedentes del disefio sonoro existen desde la grafia de la musica, pero su intencién
integradora de manifestaciones plasticas y escénicas pertenece al desarrollo de la opera 'y el drama
musical, adicional a la actual idea de paisaje sonoro o las consecuentes instalaciones sonoras de
Luigi Russolo, Harry Partch, Jean Tinguely, Robert Morris, o de algunos artistas y musicos que han

dedicado gran parte de su obra al arte sonoro como Nam
June Paik, Alvin Lucier, Terry Fox y muchos otros.

La opera es una forma musical que desarrolla un drama
adaptado o ideado por un musico materializador de la
obra con fines escénicos. En la opera se conjugan los
mismos elementos correspondientes a las artes escénicas:
el montaje escénico, la utileria, el vestuario, las luces, los
actores (solistas), los extras (el coro), y la banda sonora (la
orquesta en analogia con el cine) en el foso del teatro lo
mismo que en el ballet. Esta forma musical como aseguraba
Monteverdi, a comienzos del siglo XVI, posee un amplio
ingrediente teatral y literario, pero tiene una caracteristica
claramente definida: “Es una forma musical”. Por lo tanto,
se alimenta de otras manifestaciones artisticas, las cuales a
su vez estan sujetas ala misma. En otras palabras, cualquier
otra manifestacion artistica llamese pintura, escultura,
dibujo, disefio de vestuario, creacién escenografica e
incluso creacion virtual, etc. va a estar sujeta a resolver y
alimentar problemas para una obra de caracter musical,
lo cual quiere decir que la relacion imagen sonido puede
considerarse como una relacién esclava.

La primera conexién de roles artisticos y de disefio que
podemos expresar de la experiencia de la épera esta
constituida por la posicion jerarquica, nuestra analogia
tendra que ver con el mundo del cine y del disefo. El jefe
supremo de la opera es el compositor, de sus decisiones
dependen las acciones de la direccion musical, escénica,
de las luces, de los solistas, etc. En el teatro o en el cine
la jerarquia se invierte y recae en el director y el rango
sonoro depende jerarquicamente del mismo y del editor
de audio. En el disefio (exceptuando las obras realizadas
en un ambiente de colaboracién entre artistas) la figura del
compositor aparece solo en los créditos, pues, es el editor
de sonido, conjuntamente con el director, quien elige lo
sonoro entre efectos, musica, foley, voces y ambientes.
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5. Hacia una relacion democratica: de la sinestesia de kandisky a duchamp

Personajes como el futurista Luigi Russolo, con su manifiesto el arte de los ruidos, o Wassily
Kandinsky, con sus escritos, vaticinan el futuro del arte a través de una integracion, en la cual no
se sufren fendmenos de supremacia o dependencia, la semantica del objeto adquiere una visién
tan profunda que tiene la obligacién de integrar los entornos: “La danza futura, situada al nivel de
la musica y la pintura contemporaneas, automaticamente tendra poder para realizar, como tercer
elemento, la composicion escénica, que sera la primera obra de arte monumental. La composicion
esceénica contendra tres elementos: 1) el movimiento musical 2) el movimiento pictérico 3) la danza.
De lo dicho anteriormente acerca de la composicién puramente pictérica, se deduce de inmediato lo
que quiero significar con el triple efecto del movimiento interno (composicion escénica). Del mismo
modo que los dos principales elementos de la pintura (las formas grafica y pictérica) poseen una vida
independiente y se expresan a través de medios propios y exclusivos, y asi como la composicién
pictdrica surge de la combinacién de estos elementos con todas sus cualidades y posibilidades,
asi surgira también la composicion escénica, por la colaboracién de los tres movimientos citados”.
(Kandinsky Wassily.1912, p. 58)

A comienzos del siglo XX Surge en Milan el futurismo, movimiento impulsado por el poeta italiano
Filippo Tommaso Marinetti, quien recopil6 y publicé los principios del futurismo en el manifiesto
del 20 de febrero de 1909, en el diario Le Figaro de Paris. Al afio siguiente los artistas italianos
Giacomo Balla, Carlo Carra, Luigi Russolo y Gino Severini firmaron el Manifiesto del futurismo.
Aunque el futurismo tuvo una corta existencia, aproximadamente hasta 1914, su influencia se
aprecia en las obras de Marcel Duchamp, Fernand Léger y Robert Delaunay en Paris, asi como
en el constructivismo ruso.

Por su parte Luigi Russolo de manera frontal ataca la sonoridad de las orquestas, anticipando casi
un siglo la concepcion general de la sonoridad de las mismas, no sin antes mencionar la decadente
representacion aristocratica de dichas orquestas: “No podemos contemplar el enorme aparato
de fuerzas que representa una orquesta moderna sin sentir la mas profunda desilusién ante sus
mezquinos resultados acusticos. §Conocéis acaso un espectaculo mas ridiculo que el de veinte
hombres obstinados en redoblar el maullido de un violin? Naturalmente todo esto hara chillar a los
melémanos y tal vez avivara la atmdsfera adormecida de las salas de conciertos. Entremos juntos,
como futuristas, en uno de estos hospitales de sonidos anémicos. El primer compas transmite
enseguida a vuestro oido el tedio de lo ya escuchado y os hace paladear de antemano el tedio
del siguiente compas. Saboreamos asi, de compas en compas, dos o tres calidades de tedios
genuinos sin dejar de esperar la sensacion extraordinaria que nunca llega. Entre tanto, se produce
una mezcla repugnante formada por la monotonia de las sensaciones y por la cretina conmocioén
religiosa de los receptores budisticamente ebrios de repetir por milésima vez su éxtasis mas o menos

esnob y aprendido (...) He aqui las 6 familias de ruidos de
la orquesta futurista que pronto llevaremos a la préactica,
mecanicamente: 1. Estruendos, truenos, explosiones,
borboteos, baques, bramidos. 2. Silbidos, pitidos, bufidos.
3. Susurros, murmullos, refunfufios, rumores, gorgoteos. 4.
Estridencias, chirridos, crujidos, zumbidos, crepitaciones,
fricaciones. 5. Ruidos obtenidos a percusién sobre metales,
madera, pieles, piedras, terracotas, etc. 6. Voces de
animales y de hombres. Gritos, chillidos, gemidos, alaridos,
aullidos, risotadas, estertores”. (Rusollo. 1916). Asi, anticipd
la sonoridad y la nueva busqueda de sonoridades para los
compositores de mediados del siglo XX.

Marcel Duchamp afirmaba que estaba interesado en las
ideas y no solamente en lo visual. Este pensamiento le
permitid experimentar desde la plastica con el sonido y
producir una serie de obras ligadas a la musica a principios
del siglo pasado. Son Duchamp vy futurista Marinetti
quienes comienzan a hablar del sonido como creador de
espacios, un espacio sonoro con una dimension fisica. Es
entonces en la primera mitad del siglo XX cuando comienza
a producirse un proceso de hibridacién artistica que tiene
numerosos desarrollos, resultados y protagonistas. El
sonido fuera de la musica paso a ser un elemento formal
y expresivo con posibilidades de ser espacializado. Este
proceso se profundizé a partir de la década del 50 y derivo,
entre otras cosas, en la obra intermedia. Escribe Octavio
paz acerca de Duchamp: “Durante la segunda guerra se
establece definitivamente en Nueva York. Matrimonio con
Teeny Sattler. Entrevistas, celebridad, influencia en la nueva
pintura angloamericana (Jasper Johns, Rauschenberg)
y aun en la musica (Jhon Cage) y en la danza (Merce
Cunningham)”. (Paz Octavio.1978, p.30)

6. La figura de jhon cage y el silencio
Entre los desarrollos musicales mas importantes que
se produjeron durante los afos de la postguerra esta la
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utilizacion del azar en la composicion y/o la interpretacion que consiste en la indeterminacion. En
la década de los 50 el norteamericano Jhon Cage impuls6 un nuevo tipo de musica basada en la
busqueda de nuevos materiales sonoros. Su serie de composiciones titulada construccion, requeria
la utilizacion de varios tipos de objetos no convencionales para llevar a cabo sus propdsitos en
el terreno de la percusion no convencional. Al mismo tiempo desarrollé un nuevo método para
la escritura de la musica, al tratar la forma musical como una especie de “contenedor vacio” asi
establecié para cada composicion una serie de unidades de tiempo proporcionales, medidas por
célculos numéricos precisos. Las obra que mas reaccion produjo afavory en contrafue 4’33”. En esta
obra Cage condujo a la indeterminacién y la desintencionalidad hasta sus Ultimas consecuencias. La
partitura de esta pieza esta exclusivamente formada por tres nUmeros romanos, cada uno de ellos
seguido por una duracién numérica especifica que al final suman la duracion de la obra; y, por la
palabra “tacet” que sefiala que el interprete debe permanecer en silencio, la pieza en otras palabras
esta basada en el silencio. Para Cage incluso cuando hay ausencia total se dan los sonidos del
ambiente o del publico.

Visto de otra manera: el silencio es el cincuenta por ciento de un lenguaje total. Es otra forma de
presentar el fendmeno musical en integraciéon con lo visual; no en relacion con falta de imagen, si
en correspondencia con desintegracion de las saturaciones, tan comunes muchos tipos de textura.
Consistiendo en un brinco por fuera del sistema como diria Hofstadter, el silencio entonces forma
parte de las texturas musicales, actuando a nivel pre-textual. No consiste entonces el maximo de la
indeterminacion, si, la otra cara de lamoneday la ley de contraste, particular en las culturas orientales.
“Quizéas la mayor contradiccion que afrontamos en nuestra existencia, la mas ardua de asimilar,
consista en saber que “hubo un tiempo en que yo no estaba vivo y llegara un tiempo en que no esté
vivo”. En un nivel, cuando “brincamos fuera de nosotros mismos” y nos vemos simplemente “como
otro ser humano”, ello adquiere pleno sentido. Sin embargo, en otro nivel, tal vez mas profundo, la
existencia personal carece de todo sentido. Todo lo que sabemos esta integrado a nuestra mente,
y por ende todo lo que no esté en el universo carece de comprensibilidad... Las mentes zen, por su
parte se complacen en esta inconciliabilidad. Una y otra vez, arrostran el conflicto entre la creencia
oriental: “El mundo y yo somos uno, de modo que la nocién de interrupcion de mi existencia es una
contradiccion en los términos” (pido disculpas a los adeptos al zen por esta verbalizacion sin duda
excesivamente occidental), y la creencia de este Ultimo cufio: No soy mas que una parte del mundo,
y he de morir, y el mundo seguird andando sin mi.”(Hofstadter Douglas R. 1987. pp. 778-779)

La sistematizacion del silencio nos lleva a otras formas de sordina, las cuales han sido manifestadas
en diferentes ambitos del arte, por ejemplo. “En el silencio de Duchamp aparece la primera y mas
notable diferencia entre explicacion tradicional y la moderna. Una afirma el mito, le da un sustento
metafisico o racional; la otra lo pone entre paréntesis. El silencio de Duchamp, no obstante, nos

dice algo: no es una afirmacién (actitud metafisica) ni
una negacion (ateismo) ni una indiferencia (agnosticismo
escéptico)”. (Paz Octavio. 1978, p. 83)

Tal vez, desde la gran exposicion mundial de Paris de 1886,
el mundo occidental comenzé a mirar a oriente con esa
otra cara que influencié tanto a los artistas occidentales
como el caso de Debussy, sin embargo el salto reflexivo
de Cage en su obra 4’33” antecede una era pretextual que
sera sumada a otro concepto sobre el espacio sonoro y su
conexion con el otro mundo: el virtual.

Por otro lado, respecto a la busqueda de la no linealidad,
tal vez el primer ejemplo de partitura musical de grafica no
lineal fue una composicion de un estudiante de Cage: Earle
Brown, Folio (1952). Esta hoja de disefio completamente
abstracto, sin indicaciones convencionales de ningun tipo,
no se diferencia de las pinturas no figurativas. Las breves
instrucciones solamente especifican que la pieza esta
compuesta para uno o mas instrumentos (o productores de
sonido) y que la partitura debe ser ejecutada en cualquier
direccion, desde cualquier punto del espacio definido,
con cualquier duracién de tiempo e interpretada desde
cualquiera de las cuatro posiciones rotativas existentes en
cualquier secuencia.

7. Retomando la integracion

Volviendo a Duchamp y el arte conceptual o idea art,
encontramos que las ideas dentro de una obra son un
elemento mas importante que el sentido con el cual la
obra fue creada, en muchos de los casos la idea es la obra
misma (el gran aporte del siglo XX: el arte como proceso y
no como resultado).

El arte conceptual emplea habitualmente materiales como
la fotografia, mapas y videos. En ocasiones se reduce a
un conjunto de instrucciones documentando cémo crear
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una obra, pero sin llegar a crearla realmente; la idea tras
el arte es mas importante que el artefacto en si. De alli se
desprendieron el Fluxus y el mail art. En el caso del Fluxus
(del inglés to flow: fluir) es un movimiento artistico de las
artes visuales pero también de la musicay la literatura. Tuvo
su momento mas activo entre la década de los sesenta y
los setenta del siglo XX. Se declard contra el objeto artistico
tradicional como mercancia. Influenciado por el Fluxus,
el arte correo o arte Postal (AP), en inglés mail art, es un
movimiento planetario de intercambio y comunicacién a
través del medio postal. Hoy en dia esta manifestacion
artistica acude a nuevas formas de tecnologia como el
caso de lared.

Los llamados: happening (de la palabra inglesa que
significa evento, ocurrencia, suceso), manifestacion
interdisciplinaria, surgen en la década de los 50 y poseen
una propuesta muy interesante, en cuanto involucran al
publico. La proposicién original de suceso no consiste
en objetos sino en el evento a organizar y la participacion
de los “espectadores”, para que dejen de ser sujetos
pasivos. Por supuesto es una propuesta inmersiva. La
manifestacion artistica “performance art” desciende de
la concepcion del arte en vivo como arte conceptual
contemporaneo y heredero de los happenings, fluxus y
body art a finales de los afios 1960 y con auge durante
los 1970. Esta manifestacion acude a la musica con
fines de temporalizacién. Sin embargo posee relieves
diversos al interior de sus manifestaciones, es asi como
podemos destacar la irreverencia de Alexander Brener,
quién desato toda clase de controversias en Rusia, Chris
Burden con su oposicién a la ciencia y al politica, Youri
Messen Jaschin con sus aportes algoritmicos y su body
paint, explota la posibilidad de utilizar el cuerpo como
base para su pintura, etc.

Sin embargo debemos destacar como fuente de integracion entre la musica y las artes visuales
a Nam June Paik: “(Seul, Corea del Sur, 1932 - Miami, EE.UU., 2006) fue un famoso compositor
y videoartista surcoreano de la segunda mitad del siglo XX. Estudié musica e historia del arte en
la universidad de Tokio. Mas tarde, en 1956, viajé a Alemania, donde estudié teoria de la musica
en Munich, continuando en Colonia y en el conservatorio de Freiburgo. Trabajé en el laboratorio
de investigacion de musica electrénica de Radio Colonia, y particip6 en el grupo de performance
fluxus.” (Wikipedia. 2008). Su relacién con Cage (como la de La Monte Young) comenzé en Europa,
una vez que Cage ya era visto por la vanguardia europea como un exponente cultural importante y
respetado. En el Hommage a John Cage de 1959 mas alla de las acciones abiertas o previo a estas,
(que incluian: gritar, juguetes, cajas de laton llenas de piedras, huevos, cristales rotos, una gallina viva
y una motocicleta), habia propésitos filosoficos y musicales serios: Para Paik el primer movimiento
probaba que «lo elevado y lo feo son inseparables- por tanto cada oyente se ha de comportar como
si acabase de escuchar la Pasion segun San Mateo por primera vez».

8. Lo sonoro en una nueva forma de composicion

(1. hacia el disefio sonoro)

DesdeelsigloXX, los conceptos delmusico compository del artista visual han sufrido transformaciones
tan aceleradas y profundas que sus protagonistas se han visto envueltos en una repeticion del
pasado y han tenido que investigar profunda y aceleradamente para generar nuevas formas de arte.
En el caso de la musica era evidente que este arte hasta el siglo XIX se retroalimentara de sus propias
experiencias y evolucionara sobre ellas mismas, de otra manera el sistema tonal no hubiera durado
tanto. Sin embargo con la llegada de las nuevas visiones, hubo una explosién de manifestaciones
inteligentes (y éstas aun empiezan) que dieron a luz vertientes tremendamente profundas que se
instalan en las manos del artista la anticipacién de lo que ha de acontecer en el futuro. Una tendencia
a juntar diversos elementos en distintas texturas a la manera de un collage puede percibirse en
compositores tan tempranos como Debussy y, especialmente Ives (que quiza reflejen un interés
por el nuevo medio del cine y sus técnicas de union) y posteriormente en Stravinski y Varese,
entre otros, en el periodo de entre guerras. Pero solamente desde la segunda guerra mundial, las
abruptas oposiciones entre materiales contratantes o su combinacion en estructuras multiniveladas
se ha convertido en una caracteristica dominante de una parte importante de la musica del mundo
occidental” (16).

Tanto la aparicion de nuevos medios digitales para la manipulacién del sonido, como internet han
presentado nuevos retos al musico y al disefiador contemporaneo. Ya no se trata de realizar un arte
basado en los caminos de las sonoridades y su semantica, se trata entonces de la necesidad de
buscar en senderos de las corrientes complementarias a las nuevas posibilidades tecnoldgicas.
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Esto quiere decir que el musico por si solo ha dejado de existir, para convertirse en una especie
de disenador que debe reconocer el impacto visual de lo sonoro, lo cual apunta a la busqueda
de representaciones de orden sinestésico, que obligatoriamente debe involucrarse con todos
los rangos la de percepcion del oficio. No estamos hablando del rol del del futuro, se trata de un
presente impresionantemente veloz, tanto en sus procesos de creacion como en los de informacién.
Todo lo anterior se expresa sin mencionar aun que la figura del creador tradicional se diluye en las
obras participativas construidas para la red y de paso se aniquilan los nombres y los egos a los
que estamos acostumbrados, pues en épocas pasadas existia un vehemente super ego aferrado
al concepto de compositor, sin embargo en las obras edificadas mediaticamente esa firma de
constructor tiende a desvanecerse en la participacion del publico, hablamos por supuesto del media
art, Net art, metaformance y de las obras construidas para espacios de instalaciones multimedia
fijas. El disefiador o artista (si se le puede llamar lo uno o lo otro) debe reflejar entonces una sintesis
del conocimiento de los medios acusticos, fisicos, interrelaciones audiovisuales, conceptos,
estructuras y dominio de los procesos tecnoldgicos. Por ejemplo el proceso de colocar en un mismo
lugar sonidos grabados con anterioridad, ya sea uniendo pequefos trozos de distintos materiales
heterogéneos o combinando hechos musicales individuales dentro de complejos grupos simultaneos
mediante la grabacién «multitrack», ha llevado a muchos compositores a reinterpretar el significado
del término «componer». La grabadora parece entonces haber promovido decisivamente la idea de
que cualquier material sonoro es apropiado para los propdsitos musicales, cualquier sonido puede
combinarse con otro o enfrentarse a cualquier otro.

El artista debe centrar su atencion tanto en los comandos que generen interactividad como en las
diferentes relaciones sonoras del espacio fisico. El problema de la espacializaciéon debe formar parte
del plan de trabajo y de la ejecucion, o sea, que se convierte en una variable textual tan importante
como el silencio y el movimiento. “Cuando experimentamos la sensacion sonora en un ambiente
cerrado llega primero a nuestro oidos el sonido directo, que es el que proviene directamente de la
fuente. En segundo término las reflexiones de primer orden, que parten de la fuente sonora, chocan
con un objeto (la pared, por ejemplo) y alcanzan nuestros oidos. Luego las segundo orden (con
dos reflexiones), y asi hasta percibir una sensacién difusa denominada reverberacion. Las primeras
reflexiones —en general seis, si solo consideramos un cuarto con cuatro paredes, techo y piso-
contribuyen con la determinacién de la posicion de la fuente, principalmente en el ataque del sonido.
La reverberacion, por su parte nos brinda informacion sobre las caracteristicas materiales de la sala,
y sobre sus dimensiones. En este modelo se simula el sonido directo y las primeras reflexiones que
parten de la fuente a cada uno de los orificios (parlantes), con sus niveles de intensidad y tiempos de
llegada relativos, y también la reverberacion global, que ayuda a determinar las caracteristicas de la
sala imaginaria”. (Cetta Pablo. 2004, p. 275)

8.1 La casuistica, analisis de la redefinicién (hacia el
disefio sonoro 2.)

Si recapitulamos los procedimientos histéricos realizados
al interior del arte musical y la dinamica relacionada con el
entorno, nos encontramos con una serie de factores que
han llevado a lo sonoro a una constante transformacién
estructural. Los constantes cambios de los ambitos
estéticos y tecnoldgicos obligan al mundo a redefinir sus
conceptos, sin embargo, a pesar de las transformaciones
y los cambios de paradigma, la mente creadora, debe erigir
un sistema de inmunidad que le permita adaptarse a las
nuevas dinamicas que proponen los nuevos conceptos
y a su vez participar de ellos e incluso anticipar el futuro
a través de la indagacion. Es lo que podriamos llamar:
inmunidad activa. “;Se percibe ahora la imposibilidad
de analizar de una manera unica el fendmeno de la
creacion? Agreguemos que el compositor depende de
la época que lo condiciona: la historia sufre a veces de
mutaciones bruscas, y otras pasa por una mutacion lenta.
Al degradarse poco a poco un conjunto légico y coherente,
se produce una busqueda extremadamente activa de
nuevos materiales, busqueda desordenada y anarquica
que apunta tanto a destruir el antiguo mundo como erigir
uno nuevo; agotada la violencia de esta anarquia, se
comienza a organizar sobre bases nuevas que conducen
al establecimiento de un nuevo sistema coherente, que
comienza en seguida a sufrir excepciones, es decir, a
degradarse...Estos dos fenédmenos, cuando se corroboran
— individual y colectivamente — traen los periodos mas
agitados de la historia musical, o sus lapsos mas calmos.”
(Boulez Pierre.1981, p. 63)

En el campo de la redefinicibn podemos encontrar un
abanico de posibilidades técnicas y conceptuales de las
que el creador debe echar mano, replantear o negar de
acuerdo a sus ambitos formales. Existe una aparente




coincidencia entre el disefio y el arte en cuanto ambos trabajan sobre problemas,
teoremas y ecuaciones; y, a la vez sus planteamientos conllevan a la busqueda
de soluciones de problemas externos que de la misma manera pueden provocar
transformaciones en sus procesos internos. No obstante la evolucion del arte y
la complejidad de las nuevas tendencias, su objetivo posee un alto contenido de
reflexion, la cual no es estrictamente necesaria en el ambito del disefo. Hablar
de musica en los escenarios pertenecientes al mundo del disefio es hablar del
arte sonoro, lo cual es diferente a hablar de sonido. La musica existe como
herramienta complementaria al disefio y en el mundo moderno que acude al
cine, video, videojuego y el ciberespacio encontramos que la musica deja de ser
arte para convertirse en sonido, el cual a su vez es disefio contemplado desde la
semantica interna del mismo.

9. Ejemplo de contexto y texturas con fines de disefio sonoro
Melodia. Aquella que responde a los parametros de distancia de un sistema
temperado, no temperado o microtonal.

Fuente sonora. Corresponde a la eleccion entre un sistema de sonidos cuyo
origen sea un instrumento convencional o no convencional, un banco de
sonidos grabados (fijados) o un banco de sonidos generados artificialmente por
un ordenador o sintetizador.

Sistema temporal. Consiste en la eleccion de un orden horizontal inevitable en el
marco del tiempo global de la obra y los tiempos internos de la misma.

Texturas. La eleccion de texturas adecuadas a la representacion del material
sonoro. Esimportante sintetizar aquilas texturas en ambitosy crear una correlacion
de las mismas en cada ambito propuesto. Este propuesta corresponde a una
interpretacion de la visiéon de sonido entre Russolo y Schaeffer:

La idea de esta propuesta de tejido en el campo de las texturas, es que
el compositor puede combinar cada ambito hasta el punto que desee, o
combinar los diferentes ambitos; sin embargo, es menester plantear a este
punto, que la relacion con las imagenes y la multimedia también se puede
texturizar de manera empatica o anempatica como en el caso del cine, lo
cual corresponde solo a una clasificacién que de una u otra manera da lugar
a correcciones 0 negaciones.
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10. Roles

El mundo de la estética digital ha transformado profundamente los roles de las personas que
participan en ella, asi por ejemplo hay profesiones que sufren transformaciones notorias como el
caso de la fotografia que por la facilidad de adquisicion de las camaras se hace cada vez menos
necesaria la presencia de un profesional. En el ambito de lo sonoro hay cada vez mayor acceso
al software, a los instrumentos electrénicos, los sintetizadores virtuales, procesadores de efectos,
consolas de grabacion y una infinita gama de gadges que también han transformado profundamente
la profesion, asi por ejemplo, el campo de los estudios de grabacion en cuestion de 20 afos pasd
de ser una inversidon millonaria que requeria de una infraestructura demasiado costosa a la simple
idea de un estudio portéatil acompafado de uno que otro software amigable. Nos encontramos con
la idea generalizada que manifiesta el conocimiento de lo sonoro a través del gusto y su dominio a
través del software, error fatal que ha conducido a la mayoria de los trabajos que han requerido del
sonido a una estandarizacion estética basada en el gusto y no en el criterio.

11. Disefo sonoro

Segun Cross “los cientificos resuelven los problemas mediante andlisis, en tanto que los disefiadores
resuelven los problemas mediante sintesis; los cientificos emplean estrategias enfocadas al problema
y los disefiadores emplean estrategias enfocadas a la solucién” (Cross,Nigel; Christiaans,Nigel;
Dorst, Kees

1996. p. 17) Los artistas juegan en la mitad del cientifico y el disefiador, pero al final van a integrarse
con el uno o con el otro, sin dejar de mencionar que por primera vez podran volver a los origenes
del arte en el cual el artista era el ser ludico y su ludica tendra que estar como siempre por encima
de las sociedades fisicas o virtuales.

Sobre el disefio y lo sonoro, es claro que el sonido puede hacer parte del disefio tanto desde las
propuestas estructurales de las formas como desde el establecimiento analégico de intenciones. No
es la musica ni los estandares lo que alimenta un disefio y proyecta una estructura integral y sélida,
es el trabajo sonoro como herramienta del disefio y no como valor agregado.

Es la musica la que evolucion6 del arte a su esencia “el sonido” y como tal ha dejado una estela de
predicciones cientificas en la historia basadas en procesos que los disefiadores deben aprender y que
estén dados en la fisica acustica, en los tratamientos de la evolucion armonica y contrapuntistica, en
las estructuras y la morfologias resultantes, en aplicacion permanente del pensamiento matematico,
en la exploracion de mundos paralelos, espejos, cangrejos, contrarios, inversos y retrogrados, en las
estrategias para dominar el tiempo, en la sintesis del sonidos, en las manipulaciones electroacusticas,
en la profundidad de la espacializacion del sonido, en la construccion instrumental, en la busqueda
de otras dimensiones dada por los post-humanos, en las estrategias para dominar el tiempo y

en especial en las estructuras sonoras que se ajustan al
pensamiento de las ciencias de la complejidad.

Por ultimo, estas predicciones son temporales, porque el
perfeccionamiento del software inteligente va a reemplazar
rapidamente a los disefiadores y creadores, el poder de la
creacion sera de quienes disefan el software, y todo esto
va a suceder antes que el software se disefie a si mismo.

La revolucion de los roles como resultado de la evolucion
tecnoldgica nos permite vaticinar las desaparicion de los
protagonistas del disefio y del arte a causa de lamasificacion
de las herramientas y la participacion inmersiva. Advertimos
en ello un peligro de los estereotipos, especialmente
porque las formulas facilistas contradicen en la mayoria
de los casos el ejercicio del pensamiento, sin el cual no
podriamos sobrevivir como especie.

Tooee—
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;Existe la ilustracion digital?

Carlos Martin Riafio Moncada
Estudiante de la Maestria en Disefio Multimedia
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Resumen

Este texto contiene consideraciones acerca del impacto que tienen las tecnologias digitales, en tanto medios y soportes,
en el ejercicio de la ilustracion y deja planteadas preguntas que seran importantes para comprender su naturaleza
actual.

Se parte de asumir una postura sobre el concepto general de ilustracién para luego considerar como lo digital redefine
algunas de sus propiedades esenciales, tales como su relacion con los medios de creacion y difusion, los criterios
de autoria y los modos de recepcion, entre otros, para de ese manera dejar en pie cuestiones que pueden servir para
la orientacion de nuevas reflexiones en torno a la categoria cognitiva que concierne a las imagenes en contextos de
informacion y comunicacion contemporaneos.

Palabras clave
lustracidn, llustracién Digital, Imagen, Representacién.

Texto de la Ponencia

El concepto de ilustracion esta asociado a una funcién cognitiva de la imagen. Se ilustra para “dar luz”, quiere decir
que la imagen revela sentidos vedados para otras formas de comunicacién, como por ejemplo el texto escrito, el cual
constituye su contexto mas comun.

No toda imagen es ilustracion. Para que una imagen lo sea debe definirse dentro de una relacién de didlogo con un
contexto determinado por un propdsito de comunicacion, sobre la necesidad de informar, de dar cuenta de un evento,
de mostrar lo que no se puede ver, de demostrar o hacer evidente lo que de otro modo seria muy dificil de explicar.
Lo que quiere decir que una ilustracidn siempre representa algo, sin esta caracteristica no puede haber ilustraciéon. La
ilustracion es entonces una representacion del pensamiento definida por un énfasis contextual. Algunas definiciones del
concepto de ilustracion, sin ofrecer demasiados matices establecen el propdsito de comunicacién de forma esencial,
como la que ofrece Terence Dalley en su texto Guia completa de ilustraciéon y disefio:

Ponencia
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“El objetivo de todo arte visual es la produccion de
imagenes. Cuando estas imdgenes se emplean para
comunicar una informacion concreta, el arte suele
llamarse ilustracion.”’

Abraham Moles se refiere a cierto tipo de imagenes
como grafismo funcional, en cuya definicién caben
perfectamente las ilustraciones:

“[...] todo conjunto de modos de representacion
que se basan en el uso del trazo, de la forma o de la
trama , en otras palabras el conjunto de imagenes que,
sobre la superficie del papel componen un mensaje
complementario del mensaje ‘principal’ —o en cualquier
caso diferente— que es el mensaje escrito: un conjunto
de letras y signos que se desarrollan a lo largo de la linea
para llenar la superficie de la pégina”2

Y continla mas adelante, considerando al grafismo
funcional como

“[...] conjunto de técnicas que, fuera de lo escrito, tiene
como finalidad —y con ello miden su eficacia— transmitir
datos, conocimientos e informaciones, hacer que se
comprendan las relaciones entre seres o entre partes.
Se trata del amplio mundo del esquema, del diagrama,
de la imagen que recibe el calificativo de ‘funcional’
precisamente porque se justifica ante todo por su funcién
y nunca principalmente por su belleza aunque, en realidad
puede alcanzar, sola o en asociacién con el texto, un valor
estético que cada vez se buscara con mayor ahinco.”

Podriamos deducir de esta definiciébn que hay un valor estético seguramente imprescindible o
esencial de las ilustraciones, que las distingue de aquellas imagenes que simplemente estan
determinadas para transportar informacion. Y si bien, la idea de un componente estético de la
ilustracion estuvo presente desde sus origenes, actualmente habria una dificultad en tratar de
definir en qué consiste tal valor, gracias a lo complejidad que compete al universo de lo estético.

De otra parte, ilustracion contiene de algun modo la escritura, tanto como la escritura constituye
imagenes, pero en el sentido de una relacion de medios que distan mucho de ser puros o
absolutos,, que es la idea que desarrolla W. J. T. Mitchell cuando afirma que no existen medios
visuales3, en referencia a la imposibilidad de pureza del medio visual (y de cualquier medio)
gracias a lo cual este autor se pregunta sobre la antigua tendencia de dar mayor importancia a
los medios visuales y sobre el sentido que tiene que nos refiramos a los multimedios, cuando en
ultimas todos los medios son mixtos.

Junto a un propdsito comunicativo, la ilustracion tiene un componente técnico que le permite
arribar a un contexto determinado. En una perspectiva histérica puede decirse que surgio al
margen en los libros manuscritos de la edad media y luego quedd embebida dentro del texto
cuando imagenes y letras se gravaron en el mismo trozo de madera en el siglo XV. Esto, que
puede ser un matiz eminentemente técnico, a la larga consolid6 un sistema mixto (verbo-icénico)
de comunicacion, pilar fundamental de la cultura hasta nuestros dias. Posteriormente otros
medios de reproduccién como la litografia y el grabado en metal potenciaron y extendieron
su uso en distintos ambitos de la comunicaciéon gréafica tales como el cartel y el disefio de
publicaciones seriadas, especialmente en el siglo XIX, creando una atmdsfera de popularizacién
de las imagenes que en muchos casos llegd a considerarse como la posibilidad de difusién del
arte en modos que iban desde las paredes de las grandes ciudades hasta los folios de libros y
revistas de amplia circulacion.

La técnica permite la realizacion de la ilustracion. Tradicionalmente se valoré la capacidad
figurativa del ilustrador, la manufactura que connotaba la habilidad y la capacidad de
observacion y representacion del autor, quizas en la actualidad no hayamos podido abandonar
ese paradigma.

1 DALLEY, Terence, Guia completa de ilustracion y disefio, Madrid, Blume ediciones, 1981.

2MOLES Abraham y JANISZEWSKI Luc. El grafismo funcional. 1992, Barcelona. Ediciones CEAC S.A. (Centro Internacional de Investigacion y Aplicaciones de la
Comunicacion). Los resaltados en itdlica corresponden al texto original, en los dos fragmentos tomados.

3 W. J. T. Mitchell. No existen medios visuales. Ensayo publicado en BREA, José Luis (Editor). Estudios visuales. La epistemologia de la visualidad en la era de la

globalizacion, 2005, Madrid, Ediciones Akal-Estudios visuales-.

\/

4



La reproduccién, asociada al concepto de publicacién, es una condicién que determiné el
desarrollo de distintos tipos de ilustracion. La ilustracion es siempre una imagen mediatizada. En
este sentido, una ilustracion no perdié nada en comparacion a lo que ocurrioé con la imagen de la
pintura cuando ésta era reproducida4.

Pero, ¢ qué pasa con la ilustracion cuando esta definida por y en medios digitales?

Con lailustracion en los medios digitales sucede que no existe la idea de una imagen “origina
que se reproduce. La imagen que deviene como ilustraciéon existe como informacion numérica
que se actualiza en puntos terminales indefinidos. Asi mismo, puede concebirse una ilustracion
en constante construccion que puede incluir la participacion de diversos autores ubicados en
distintos lugares trabajando de manera asincrénica.

De este modo se desplaza la figura de un hacedor, profesional, habil o virtuoso, lo que hace
pensar que cualquiera puede ser ilustrador. La naturaleza del medio puede borrar el concepto
de autor, entendido éste como Unica persona que genera la ilustracion. Con esto se relativiza un
valor de registro de la individualidad® y lo que antes se valoré como un virtuosismo asociado a
la practica manual hoy en dia se diluye bajo las superficies discretas de lo digital.

A su vez, la estructura de emisor-receptor pierde vigencia, en tanto la ilustracion puede resultar
de una imagen predeterminada que se actualiza en una operacién de contextualizacion. Tal
operacion (matematica) se refiere a la puesta en contexto de una serie de datos que pueden estar
simultdneamente distribuidos en distintos lugares. Por ejemplo, las imagenes resultantes de una
busqueda en bases de datos como Google, actualizan y ponen en contexto imagenes que no
fueron concebidas como respuesta a una pregunta particular, que las requiere en el momento de
la busqueda.

También la manera en que la ilustracién se actualiza puede presentar una paradoja: si bien unos
datos determinados pueden revelar la misma configuracion para un numero indefinido de puntos
de recepcion, éstos pueden modificar condiciones de apariencia, a partir de valores como tono,
calibracion de color, escala y resolucion.

Con base en las caracteristicas anotadas, se puede decir
que en los medios digitales no es posible la existencia
de una ilustracion digital original, para la que existe un
aqui y un ahora, por lo tanto, desaparece el concepto de
reproduccion, sino que mas bien se concibe un caracter
de imagen en difusién constante.

Pero esto ocurre con muchas de las expresiones actuales
de nuestra cultura cuando se representan a través del
medio digital. La naturaleza numérica ha hecho posible la
articulacion de distintos medios de modos que antes no
eran posibles. En ese sentido la ilustracién digital acopia
practicas como el copiar y pegar (Qque de un modo
especifico ya era posible en el grabado), el reciclaje, el
collage, etc., que son posibles no sélo en ambitos de la
imagen. De este modo, la ilustracién digital constituye un
campo estético y cognitivo que refleja una caracteristica
de nuestro tiempo.

Si bien, las ideas hasta aqui expuestas dan cuenta de
reflexiones que permiten esbozar categorias minimas de
la ilustracion digital, también esta, dentro del propdsito
de este texto, dejar planteadas algunas inquietudes que
pueden ser Utiles para futuras experiencias que pretendan
comprender un universo tan particular de las imagenes
en los circuitos de comunicacion actuales. ¢Existe
la ilustracion digital o se transforman en otro tipo de
fendmeno comunicativo? ¢ Cual es el nudo problematico
(o virtualizacién) que se actualiza en una ilustracion? ¢;Tal
vez sea la imposibilidad del texto de ser absoluto, de
necesitar éste de una explicacién o una extension?

4 El célebre texto de Walter Benjamin, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica refiere a estos problemas. Asi mismo, John Berger en Modos de ver refiere
un nuevo status de la obra original que es originado por los medios de reproduccion, el cual consiste en que el valor de Unico de una obra ya no esta dado en lo que dice sino

en lo que es como objeto material que adquiere un valor espiritual ‘falso’ segun el autor.

S Juan Martinez Moro en su texto La ilustracion como categoria,(pag. 182) cita el concepto idolecto, acufiado por Umberto Eco que se refiere a un cédigo personal “microfisico
individualizado en la materia” cuando hace alusiéon a movimientos de la plastica del siglo XX en los que era muy importante la experimentacion sobre la materia plastica por

parte de un autor.




Estas son cuestiones de gran importancia en la actualidad cuando es
comun preguntarse acerca de la funcion de las imagenes en relacion con el
conocimiento, con la estética, con la comunicacion. Si bien, como plantea
John Berger: “La vista llega antes que las palabras. El nifio mira y ve antes
de hablar”, muchos temen su primacia sobre la palabra -y lo que esto puede
implicar—, gracias a la gran variedad de posibilidades de creacién y difusién
que permiten los medios digitales.

Lailustracion puede ser una de las formas consolidadas dentro del orden visual
contemporaneo, incluso puede llegar a ser un paradigma estético y funcional
comunicativo, pero también puede ser que lo que usualmente ha sido llamado
ilustracién, se ha transformado en un nuevo modo de comprender el mundo
y de representarlo.
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Resumen

Cuando tenemos la oportunidad de crear sistemas complejos o simuladores a partir de las herramientas digitales caemos
rapidamente en la tentacién de preguntarnos si nuestros productos pueden ser calificados dentro de la categoria que
acufo Alan Turing en el siglo pasado.

Sin embargo, la ejecucion de dicha prueba generalmente se aborda desde areas en donde nos resulta imposible
aprehender cualquier resultado de esa evaluacion. De esta forma catalogar un objeto multimedia como “Sistema
Complejo” nos resulta, entonces, sencillamente imposible. Pero, ¢por qué?

¢ Qué tipo de formulacion se deberia realizar a la hora de aventurase a utilizar este sistema de medicion? ;Qué tipo de
estrategias podriamos proponer para aproximarnos a la distancia entre maquina y usuario? ;Qué tipo de experiencias
nos son familiares para extendernos sobre esta area del conocimiento?

La prueba de Turing. ¢ Testigo valido para la evaluacion de Disefios para Pantalla?
Para aquellos aficionados a la creacion de contenidos para pantalla, la Prueba de Turing usualmente suele ser una

referencia muy clara. No obstante hay muchos individuos que desconocen este test, creado en 1950 y originalmente
presentado como un articulo en una publicacién especializada sobre cibernética e inteligencia.

Ponencia

Consiste (y trataré de preguntarme durante este texto si su alcance debe ser considerado pertinente o no en esta
mesa de trabajo) en un reto a solucionar con una maquina. Se prepara una cabina en donde se ubica a un examinador
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(humano) que no puede ver lo que sucede en el exterior.
Este, que recibe mensajes tanto de una maquina como
de otra persona, debe juzgar si la fuente de cada mensaje
es uno u otro usuario. Si el juez es incapaz de reconocer
el interlocutor, la prueba de Turing habria sido superada.

Este ejercicio resultdé en un hito para el establecimiento
de una disciplina que se conocié posteriormente como
Inteligencia Artificial. Generalmente ésta se ha asociado
como una especificidad del estudio de la Matematica y
ése solo hecho, automaticamente, nos hace creer que
sus productos son resultados naturalmente estériles en
nuestra area del conocimiento. §Quién podria asociar
nuestras tradicionales disciplinas narrativas de las Artes
y el Disefio con el producto de un calculo numérico?

Sin embargo, por un giro que no se contemplaba en aquel
momento, las Ciencias de la Computacién resultaron
extrahamente familiares para muchos de nosotros;
resultando en materia de interés interdisciplinar.

Al final del siglo pasado el término Sistema Experto,
que habia sido una evolucién de la Inteligencia Artificial,
sefalaba que un programa de computador o bot, en
términos familiares, era capaz de ejecutar algoritmos de
cierta elaboracion que podian simular comportamientos
complejos.

Se esperaba, entonces, que la maquina procesara, en
tiempos minusculos, cantidades mayusculas de datos.
Se perseguia que un objeto inanimado tuviera acceso
a una formidable coleccién de informaciones y que,
practicamente al instante, pudiera sacar un resultado
confiable, aun en condiciones enunciativas adversas.
En términos muy simples, se esperaba un ser humano
aumentado: un automata inteligente.

Sin embargo, esta confianza es una mera apariencia. La validez de estos resultados no era
completamente aceptada por los usuarios humanos quienes normalmente nos hemos visto
urgidos a confirmar las resultantes a punta de lapiz y papel y a una constante verificacion del
estado de las piezas mecanicas del aparato. Este descrédito, presente ya en tareas simples como
conteos 0 como registros, llegaba al extremo cuando una maquina se debia a la responsabilidad
de establecer sentencias a partir vinculos entre datos inicialmente inconexos.

Para alcanzar estas metas se tomé la Heuristica como modelo constructivo de los Sistemas
Expertos. Para quien no esté familiarizado con el término, y al mismo tiempo para colocarlo
en un sitio especifico en esta ponencia, podemos decir que la Heuristica, en tanto estima las
posibilidades de solucién que tiene un problema, observa una u otra estratagema posible de un
banco de soluciones ofrecidas inicialmente.

Programar heuristicamente no solo significa establecer un sistema que pueda conectar puntos
almacenados en un repositorio, atendiendo ciertas reglas de juego; significa, y me resulta mas
importante de mencionar, que las personas responsables de su construccién comprenden que
para atender la simulacion de un comportamiento complejo los vinculos se comportan en una
forma dinamica. Las lineas de tension entre un elemento y otro deben cambiar de tal forma que
sea posible la adaptacion del sistema ante estimulos diversos. Esto significa que las respuestas
emitidas por la maquina no deben ser enteramente predecibles. Por ende, si no son predecibles,
es deseable que el Sistema Experto proponga relaciones que el autor no hubiera contemplado.

Se podria decir que esta forma de solucionar de un problema, no surge con las tecnologias
derivadas de los computadores. El acto de establecer una estrategia heuristica en el desarrollo de
un problema puede ser contemplarse desde cualquier area: no es un problema exclusivamente
matematico, no es un problema exclusivamente narrativo.

Es conveniente recordar que hace poco menos de cien afos, en 1920, los fundadores de la
revista Literatura construian un sistema heuristico (segun se ha definido en este documento)
para hallar “narraciones exquisitas”. Con ese Sistema Experto Dadaista aquellos artistas podian
obtener narraciones insospechadas al sacar y unir palabras que provenian caéticamente de un
sombrero.

Si la prueba de Turing fuera efectivamente el método para censar qué es y qué no es un Sistema
Experto, encontrariamos al juez humano derrotado al carecer de herramientas de juicio validas
para distinguir un cadaver exquisito de otro.
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Pero ; Como se establecen las relaciones entre los fragmentos virtuales que residen en el almacén
de datos? ¢Quién ejecuta estos amarres? ;Coémo se puede desplazar este tendido entre esta
bateria de contenidos? ;Coémo es posible la lectura de estas salidas?

En este momento, me atrevo a decir que, en los grandes numeros, hemos desarrollado una
capacidad para crear objetos para pantalla enfocados a la interlocuciéon con usuarios humanos.
Bots que sirven para develar informaciéon en dos sentidos: en uno, el usuario encontrara
eventualmente que cierta combinacion de teclas o pulsos permite la presentacion de cualquier
contenido; en el otro, el bot se dobla y se acopla dentro de un sistema para ser almacenado y
luego utilizado bajo solicitud.

En ese orden de ideas, en los Sistemas Expertos la ejecucion de las érdenes no necesariamente
recae en un usuario humano. Cuando hablamos de una emulacion de comportamiento, por
ejemplo, las operaciones realizadas son frecuentemente operadas dentro de la misma entidad.

Presumo que nos estamos refiriendo a un sistema de una naturaleza auto referencial. ¢Es el
sombrero de los Dada un sistema auto referenciado? Posiblemente. Es en si un sistema
autogeno.

Si lo anterior fuera cierto, los Sistemas Expertos se requieren asi mismos como parte notable en
su operacion, o sea que el mismo Sistema se autoriza como interlocutor.

Yo también experimenté mi propia Prueba de Turing. En mi laboratorio estaba revisando algunos
resultados de mi proyecto actual, Artificio Cibernético. Esta experiencia pretende, a partir de
estrategias heuristicas la elaboracion de un simulador de lenguaje (igual que el sombrero) y con
ello obtener frases sintetizadas a partir de operaciones matematicas elementales.

Revisaba, decia, el médulo que asigna nombres propios que pueden ser o no usados en la
redaccion de estos textos. Compartia mis salidas con una colega, al otro lado del chat, y le
mezclaba nombres arrojados por mi sistema con algunos nombres que usan los musicos de Les
Luthiers en sus obras. La juez humana no podia distinguir entre unas y otras, sin dejar de reirse
por los disparates de uno y de los otros.

Los productos de las maquinas, sin distingo del nivel de complejidad de éstas, no han podido
entrar en la esfera de los contenidos validos. Los resultados que se perciben por esta via son
simplemente salidas de una menor categoria a lo que pueda decir una persona. Observar este
fendmeno, en donde la respuesta es o no vdlida, en relaciéon con el usuario que la emite y no

en relacion con su contenido, nos sita en un punto de
analisis sobre como nos comportamos al ser usuarios, al
ser constructores y al extender nuestra relacién con los
sujetos de interaccion.

Pensar en que la Prueba de Turing es un mecanismo
justo para evaluar en las mismas condiciones a usuarios
cibernéticos como a usuarios biolégicos podria ofrecer,
entonces, una prueba que parte de una premisa errénea
y tendenciosa.

¢ Qué estrategias podemos procurar, luego, para proponer
una evaluacion que dialogue con usuarios de ambas
condiciones y que respete la naturaleza del pensamiento
de cada quién?




Diseiio Participativo:
Interaccion entre disefiador, interfaz y usuarios
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Resumen

En la actualidad el usuario y la relacion entre los usuarios han adquirido un papel protagdnico gracias a que en la
Web 2.0 la informacién entr6é a jugar como un actor activo, haciendo que su flujo dependiera de las personas que
acceden a ella. La creacion de contenidos en Internet parte de los usuarios, a través de la publicacion de informacién
y la realizacion de cambios tanto de la informacién propia como de la de otros. En la ponencia se trabajara cémo ese
papel del usuario modifico la relacion disefiador-interfaz-usuarios y ha provocado la apertura de nuevos enfoques,
presentando la posibilidad de plantear la interfaz grafica de usuario en términos del disefo participativo.

Mesa para ubicar la ponencia
Usuarios y disefio de la interaccion

Palabras claves
Interfaz, usabilidad, disefio, participativo, sistema, dinamico, informacién, usuarios, interaccion.

El disefio grafico tiene como fin generar un proceso de comunicacion. Por eso es inseparable la relacion entre la pieza
producida y el publico. Sin embargo, hasta hace muy poco se creia que dicha relacion tenia como base la realizacion
de un producto terminado, que, como la pieza de un museo, una serie de espectadores van a observar y opinar,
Unicamente importando que aquello que se quiere comunicar llegue a su destino. Esto se evidencia en los inicios de
Web, el que el disefio de interfases graficas de usuario de Internet 1.0, fueron disefiadas como piezas de exhibicion de
informacion. Con esto lo Unico que se logré fue que la relacién disefnador-obra-espectador continuara siendo estatica,
lo cual es contradictorio puesto que la Web se constituye en un area de multiples facetas en constante desarrollo y
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En la Web la relacion disenador-obra-espectador cambia para convertirse en una relaciéon
disefiador-interfaz-usuario, por ello no se puede definir simplemente por el mensaje. Los medios
digitales, en muchos aspectos, son abiertos y variables. A diferencia de los medios tradicionales,
que son “explicitos” y fijos en sus materiales en el momento de su creaciéon (Skopec, 2003:16), la
construccion digital puede verse repetida a la luz de posibilidades variables, tanto en las técnicas
que le dan origen como en los efectos que puede producir en el proceso comunicativo al que se
quiere llegar.

Los medios digitales han provocado una modificacion de los enfoques establecidos del disefio y
la creacién de un nuevo conjunto de normas, entre ellas se destacan la de buscar libertades para
los usuarios, no soélo en términos de accesibilidad, sino en términos de creacion. Un elemento
que evidencia dicho fendmeno es la interfaz grafica de usuario (GUI) que es el punto de unién
entre el contenido de la pagina y el individuo que accede a ésta. La interfaz es una dimension
en el que estd estructurada la interaccion entre cuerpo, herramienta y objetivo comportamental
(Spokec, 20083: 8).

En la nueva relacion disefiador-interfaz-usuario este ultimo pasé de ser visto como un simple
observador a un ente activo, por lo que se abrié una nueva dimensién en el que el disefio se
centra en la aplicacion del estudio del contexto, comportamiento y respuesta del usuario frente a
una interfaz (GUI), Esto es lo que se conoce como disefio centrado en el usuario o usabilidad. Sin
embargo, hay que tener en cuenta que, aunque esto permite una mayor participacion del usuario,
el disefio sigue presentandose como una obra terminada para el usuario.

Ahora bien, con la aparicién de la web 2.0 se da un nuevo giro a la relacion disefiador-interfaz-
usuario, ya que la informacién entra a jugar como un actor activo y el usuario es concebido
como parte de un colectivo. En dicha relacion, la informacién no es propiedad de nadie, su flujo
depende de las personas que acceden a ella. La creaciéon de contenidos en internet parte de
los usuarios, a través de la publicacion de informacion y la realizaciéon de cambios tanto de la
informacion propia como de la de otros.

Debido a esto, lainterfaz se hace mas sencilla, para que el usuario no se centre en el conocimiento
técnico y previo que necesita para acceder, sino a las posibilidades que se pueden crear para
que la informacion fluya. Esto le dio paso a un nuevo concepto de personalizacién, que parte
de una propuesta del disefador que los usuarios configuran para definir la interfaz grafica de su
aplicacién. Dentro de este panorama la red es equiparable a lo que es en la teoria de sistemas un
sistema dinamico abierto, el cual se caracteriza por ser un conjunto de elementos en interaccion
dinamica por una actividad para alcanzar un objetivo, a través de un conjunto de datos, energia

0 materia para proveer informacién, pero este sistema
puede ser influenciado por agentes externos en una
dinamica de retroalimentacién, ya que cambiay se adapta
al ambiente. Todo este cambio se realiza en un periodo
de tiempo definido. En la web, al igual que en un sistema
dinamico abierto, todos sus elementos participan en ella
(disefiadores, programadores, usuarios etc), trabajando
en una actividad y un objeto comun, que es que fluya
la informacion. La relacién que establecen entre si los
elementos, los modifica y modifica el sistema, y relacion
que establece entre ellos.

Para potencializar la relacion dinamica que se establece
entre las partes es necesaria que la GUI sea planteada
como un subsistema dinamico abierto complejo
dentro de la Web, del cual nace el concepto de disefio
participativo. Dicho disefio considera que la relacién
entre disefiador, la interfaz y el usuario es una simbiosis,
en la que los tejidos comunicativos no son posibles si
no existe una interaccion permanente de las partes. Esto
implica que el disefiador no es el que define el punto final
de los caminos comunicativos y creacién de la pagina.
Los usuarios entrarian como creadores a través del uso
que hagan de la GUI.

El papel activo del usuario no se daria de manera
consciente. Aunque, parece paraddjico, la interaccion
que se da entre el disefiador, la interfaz y el usuario no
seria explicita. Sin embargo, son dichos elementos y su
intencién de ocultarlos los que permiten crear efecto enlos
usuarios, ya que en la medida en que no se les ve pueden
crear expectativas de encadenamiento. Y es gracias a
ese encadenamiento que se puede mantener la relaciéon
entre los tres elementos, ya que sélo la plataforma inicial
que plantea el disefiador puede crear su reconfiguracion,
en la medida que los usuarios accedan a los elementos
de la interfaz.




Este tipo de disefio que esta en completa transformacién requiere para su
creacion y aplicacién una cultura de la recepcion. Si bien es cierto, el usuario
no es consciente del papel que desempenfa en la reconfiguracion del disefio,
el debe conocer las herramientas de accesibilidad y usabilidad de éste. Por lo
que el disefador tiene que tener en cuenta el como accede el usuario y cuales
serian sus alcances al manipular la interfaz. Para poder adquirir esa conciencia,
el disefador debe considerar el grado de reflexibilidad que pueden generar
los tres elementos en su proceso de interaccién. Por ende, debe estudiar la
sintesis que el espectador, el medio y él mismo hacen acerca del saber que
los unifica dentro del proceso interactivo, en este caso la imagen, que al igual
que la palabra dentro de la escritura, genera efectos de continuidad que se
transforman ampliamente en sus condiciones de analisis en la medida que
crean juegos con los elementos combinatorios.
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Resumen

Este texto presenta el proyecto de investigacién “Creacion de Videojuego como Estrategia para el Aprendizaje en
Competencias Ciudadanas en la Region Centro Occidente de Colombia” desarrollado en el Laboratorio de Entornos
Virtuales (Medialab) del Departamento de Disefio Visual de la Universidad de Caldas. Asimismo se expone la pertinencia
del disefio en su relacion con el conocimiento a partir de referentes como Donald Norman, Gui Bonsiepe y Alan Cooper;
se explica la manera en que se aborda el problema de disefio en el videojuego y finalmente se proponen algunas areas
de investigacion en disefio en relacion al disefio de videojuegos y disefio de interaccion. Actualmente el proyecto
ya definié un concepto de videojuego, con el cual se espera generar alta motivacién en los nifios y jovenes a través
de metaforas que los vinculen a nivel emocional; el genero escogido es el de juego de rol multiusuario en linea con
elementos de redes sociales.

Introduccion

El Grupo de Investigacién Disefio y Cognicién en Entornos Visuales y Virtuales (DIVOCI) del Departamento de Disefio
Visual “propone desarrollar estrategias que permitan reducir la complejidad cognoscitiva haciendo uso de los recursos
del Disefio Visual. Para ello, se analizan los modelos cognitivos del disefio en los diversos soportes comunicativos y
se aplican en la construccién de proyectos sociales, educativos o empresariales” . De acuerdo a esta misién, el grupo
se encuentra actualmente formulando un proyecto sobre creacion de videojuego con aplicacion en el aprendizaje de
competencias ciudadanas, el cual es desarrollado en conjunto con el Grupo de Investigacién en Tecnologias de la
Informacion y Redes (GITIR).
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El proyecto de investigacion es de tipo aplicada tecno-
l6gica, en el cual se busca explotar el lenguaje y tecnologia
de los videojuegos como recurso audiovisual e interactivo
y que permitiria reducir la complejidad de conocimientos
con fines de aprendizaje en el contexto de la region
centro occidente de Colombia. En este texto se describe
el proyecto, se argumenta la relacidon entre disefio y
conocimiento, se exponen los problemas de disefio
articulados al objetivo del proyecto, se explica el concepto
de videojuego, y se exponen otras posibles preguntas de
investigacion que se vislumbran para el futuro.

El proyecto de investigacién

El proyecto “Creacion de Videojuego como Estrategia
para el Aprendizaje en Competencias Ciudadanas en
la Region Centro Occidente de Colombia” se ejecuta
en el Laboratorio de Entornos Virtuales (Medialab) del
Departamento de Disefio Visual de la Universidad de
Caldas con la cofinanciacion de la Universidad y el
convenio COLCIENCIAS-SENA. El equipo de trabajo
esta compuesto por dos investigadores del Grupo de
Investigacion Disefio y Cognicién en Entornos Visuales
y Virtuales (DICOVI), uno del Grupo de Investigacion en
Tecnologias de la Informacién y Redes (GITIR), cuatro
asesores nacionales en ciencias sociales y pedagogia,
un asesor internacional en videojuego, una profesional en
disefio visual, un profesional en ingenieria de sistemas,
dos estudiantes de la Maestria en Disefio y Creacion
Interactiva, un estudiante de la Maestria en educacion,
dos estudiantes de disefio visual, tres estudiantes de
ingenieria de sistemas y un estudiante de antropologia.

El proyecto se compone de tres fases: la primera
consiste en el analisis de contexto de nifios y jovenes
y la realizacién de un disefio conceptual o concepto
de videojuego que atienda las preferencias estéticas y
ludicas; la segunda, que esta en su inicio, consiste en

el disefo de interaccion, la visualizacion de interfaces y el desarrollo de software; y por ultimo
la evaluacion interdisciplinaria del videojuego: de la interaccién en el sistema desde el disefio
visual, del software desde la ingenieria de sistemas y de los comportamientos y actitudes desde
las ciencias sociales y la educacion.

Disefio y conocimiento

La pertinencia del disefio en la creacion de objetos y espacios que faciliten la asimilacion
conocimiento es promovida por diversos autores del disefio y de otras disciplinas . Esta relacion
se inicia con las primeras preocupaciones de factores humanos de la escuela de Ulm en los afios
60 , en este momento el disefio en el contexto de la produccién industrial empezd a preocuparse
por la comodidad, seguridad y eficiencia del cuerpo humano en la interaccion con los objetos y
espacios . En la actualidad el disefio reconoce el problema mas alla de la dimension corporal, y
explora también en la dimension cognitiva y cultural. En este sentido el psicélogo Donald Norman
en los afios 80 propuso el disefio centrado en el usuario; desde una perspectiva cognitiva Norman
ubica el problema de disefio en la comprension y el uso de los objetos y espacios .

Este planteamiento de Norman, pensado para los disehadores de la sociedad industrial, cobra
mayor vigencia para la sociedad del conocimiento. Los objetos y espacios virtuales saturados
de informaciones, representaciones y conexiones han empujado al disefio a modificar sus limites
disciplinares hacia el problema de la comprensién y el uso que Norman ya proponia para los
objetos y espacios fisicos.

El disefio centrado en el usuario, y sus contemporaneos hermanos conocidos como disefio de
experiencia, disefio de informacién o disefio de interaccion; no son mas que entender el disefio
ubicando los seres humanos, sus procesos cognitivos y las interfaces de los objetos como el
problema central en el proyecto. También asi lo conciben otros autores como Gui Bonsiepe, quien
propone el disefio de informacion como una disciplina que gestiona las grandes cantidades de
informacion de nuestro tiempo y que facilita la asimilacion del conocimiento ; o Alan Cooper
quien diferencia el disefio de interfaz del disefio de interaccion, la diferencia que propone es
que el disefio de interaccidon busca entender las metas de accién de las personas y planear
comportamientos de la interfaz acorde con estas metas, antes de la visualizacion de la interfaz .

Problemas de diseno en el proyecto

Centrando el problema de disefio en el mejoramiento de los procesos cognitivos, el problema de
disefio de interaccidn en el videojuego se propone realizar una interfaz centrada en el usuario, de
acuerdo con Norman, una interfaz facil de interpretar y comprender. Articulando el problema de
disefio con los objetivos de aprendizaje se espera de esta forma establecer una conexién directa
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entre el conocimiento y la mente de las personas gracias a que se reduce la friccién cognitiva en
el uso de la interfaz. Se puede entender este idea como una intencién de reducir el protagonismo
de la interfaz en si misma para darle protagonismo a la informacién que ella gestiona.

Otro problema de disefo diferente a la comprensién de la interfaz, es el aseguramiento de la
atencién de las personas. Para fortalecer este proceso cognitivo se apelara a la inmersion,
entendida esta como inmersion mental . Se espera que a través del caracter ludico del lenguaje
de los videojuegos se lograra motivar lo suficiente a las personas para lograr trances de
inmersion que fortalezcan la asimilacion del conocimiento, se espera que mientras la experiencia
perceptiva consciente del jugador esta dirigida a los desafios Iudicos, los retos de interaccion
y los escenarios visuales; el inconsciente se encuentre asimilando informacién. En este caso,
mas que una conexion, la experiencia de juego consolidara de forma continda el proceso de
aprendizaje.

Es importante aclarar que esta postura no implica la exclusién del aspecto formal-estético. El cual
se entiende como parte esencial del problema, pero se vincula articulado a la comprensiéon y la
atencion. En cuanto a la comprensién se espera que la configuracion formal-estética contribuya
a mejorar el comportamiento del sistema (personas-videojuego-interaccion). En cuanto a la
atencion se busca que la retérica audiovisual, ludica y narrativa evite el aburrimiento y mantenga
la curiosidad .

Concepto del videojuego

Los videojuegos con fines de cambio social o aprendizaje son un género conocido como los
serious games que esta siendo usados actualmente con frecuencia como estrategias con
objetivos de comunicacion, aprendizaje o cambio social . Las tipologias mas comunes de estos
juegos usan conceptos concretos como estrategia, usando la simulacion de fenémenos para
mostrar con claridad problematicas sociales o estrategias. Como ejemplo Peace Maker , un
juego serio que simula el conflicto entre Palestina e Israel. El desafio es la lograr la paz en medio
oriente asumiendo el rol de presidente palestino o primer ministro israeli, en un escenario que
representa los problemas politicos y sociales de la region.

El problema de disefio conceptual para el proyecto exigia usar un modelo de sistema concreto
y facilmente comprensible, pero con una ficcion que causara motivacion de juego. Por ello
se decidié no simular nuestra realidad social y utilizar metaforas narrativas enfocadas a crear
un vinculo emocional con la ficcién. El videojuego que se ha denominado “Civia” propone
escenario fantastico de tiempo futuro en nuestro planeta, que ha sufrido una grave crisis
ambiental. Unos pocos sobrevivientes se agrupan en una colmena humana llamada Civia, y de

ella los sobrevivientes dependen completamente. Este
escenario de juego se presenta como una comunidad
aglomerada favorable a conflictos sociales; el desafio del
jugador consiste en la supervivencia a través acciones
individuales y colectivas.

La metafora de supervivencia permite plantear a los
jugadores una representaciéon de un modelo deseado
de realidad social, donde es necesario cambiar el
comportamiento social hacia la construccioén colectiva y
la solucién de pacifica de conflictos paralograr la armonia.
De la misma forma las acciones de juego de trabajo
grupal para lograr la supervivencia de una sociedad del
futuro, permitiran a los jugadores comprender de manera
indirecta como es posible la convivenciay la participacién
social. Civia sera un juego multiusuario masivo en linea
con elementos de redes sociales (MMOG por sus siglas
en inglés) que se usara por fuera de curriculos formales,
donde los jugadores interactuaran por vias sincrénicas y
asincronicas. Este genero refuerza ain mas la estrategia,
ya que el jugador esta en un escenario de interaccion
social y no solo enfrentado a un ordenador.

Preguntas de investigacion en diseno para el futuro
En la actual fase del proyecto de investigacion se han
explorado diversas posibilidades del lenguaje y tecnologia
de los videojuegos buscando la mejor soluciéon para fines
de aprendizaje en competencias ciudadanas en nuestro
contexto. El proyecto contempla una fase de evaluacion,
donde se validaran las hipétesis del proyecto y se espera
obtener algunos hallazgos de como el disefio facilita la
asimilacién del conocimiento. Esta actividad resultara
exploratoria y motivara investigaciones futuras que
profundicen en el fendmeno. Para el disefio, se proponen
desde ahora futuros estudios como los siguientes:




- Método de disefio proyectual en disefio de videojuegos en equipos
interdisciplinarios. Se espera sistematizar la experiencia del proyecto
en este sentido, la cual seguramente abrirda muchas mas preguntas de
investigacion.

- Viabilidad de implementacién de propuestas contemporaneas de
disefio (disefio de interaccion - disefio de informacion) en los contextos
latinoamericanos.

- Validacién del disefio visual como disciplina que genera sistemas
de informacién que facilita procesos comunicativos y asimilacion de
informacion.

- Posibilidades de manipulacién de procesos cognitivos a través de la
retérica audiovisual en las interfaces visuales.
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Resumen

¢ Coémo sobrevivir en un lugar que rechaza las reglas y los patrones establecidos en el mundo analogo, donde estamos
acostumbrados a la permanencia de lo fisico y la estabilidad de lo tangible?

¢Es posible crear intencionalmente contenido audiovisual e interactivo que pueda alimentarse de esa sensacién de
mutabilidad, de cambio constante, y de incertidumbre permanente en un espacio como Internet?

¢Llegara el dia en que lo accidental pierda su encanto, y las narrativas indeterminadas desaparezcan, dejando al usuario
a merced de la cotidianidad y la estabilidad de los sistemas complejos de informacién?

Esta investigacion busca indagar sobre la improvisacion y el azar como una condicidn creativa inevitable en el entorno
digital, y ofrecer al mismo tiempo algunas posiciones personales sobre las repercusiones de lo aleatorio en el disefio de
Interfaces Digitales.

Aleatoriedad en el mensaje digital
¢ Como sobrevivir en un lugar que rechaza las reglas y los patrones establecidos en el mundo analogo, donde estamos
acostumbrados a la permanencia de lo fisico y la estabilidad de lo tangible?

Si bien es cierto que términos como “el Tiempo”, “el Espacio” o “el Azar” se resisten a una definicion concreta y
adecuada para los propésitos de una disciplina en particular, no son en absoluto despreciables como fendmenos
susceptibles de estudio; cominmente se asocia el Azar con términos como lo Accidental, Asincrénico, Cadtico, Casual,
Estocastico, Fortuito, Impredecible o Indeterminado. El concepto de Aleatoriedad ha sido particularmente importante
para diferentes areas del conocimiento como las Ciencias, la Matematica, la Psicologia, y especialmente la Filosofia,
que sostiene una discusién permanente entre el pensamiento Determinista y el Libre Albedrio, esencial a su vez para
explicar fendmenos como la Teoria del Caos, donde un sistema es tan complejo e irregular que aparenta ser aleatorio,
a menos que se conozca suficiente informacién sobre sus causas.

Ponencia
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En el Disefio de Juegos, por ejemplo, el Azar se implementé
con el fin de inyectarles la emocion de lo impredecible, y
en algunos casos, lo inexplicable y misterioso. Al lanzar
un dado existe una cantidad enorme de variables que
provocan un resultado imposible de calcular durante la
interaccion; el jugador tiende a asumir que el ndmero
se genera gracias a un acto fortuito [la suerte], cuando
realmente el juego depende de una respuesta tan
sensible a la variabilidad que pequefios cambios fisicos
en el estado inicial se traducen en grandes cambios
en el estado final. El Dado es considerado como una
de las primeras herramientas para generar numeros
aleatorios, comunmente llamados RNG [Random Number
Generators].

En el entorno Digital, los Fractales son representaciones
visuales que permiten entender algunas de las
aplicaciones de la Teoria del Caos, ya que su naturalezaes
NUMERICA, infinitamente compleja, creando estructuras
y patrones incomparables en otros entornos, y al mismo
tiempo es VOLATIL, irregular y en continuo movimiento,
provocando multiplicidad y distorsion al contenido digital;
el Caos genera resultados dificilmente predecibles, y
aparentemente descontrolados, que pueden servir como
base para el estudio de lo Aleatorio. Producir este tipo de
secuencias descontroladas y anomalias en digitalmente

es una tarea compleja y contradictoria, ya que una secuencia de numeros es considerada
Aleatoria solo si no se puede reconocer algun patrén que la genere“. Los computadores poseen
un disefio determinista, y producen secuencias aleatorias deficientes porque, sin importar su
complejidad, el resultado siempre se basa en un patrén predefinido por el sistema; a este tipo
ambiguo de resultados se les conoce como PRNG’s [Pseudo-Random Number Generators], y
son mas comunes que los TRNG’s [True-Random Number Generators], donde la secuencia
aleatoria se crea importando valores impredecibles a través de algun fenédmeno fisico ajeno al
sistema como una Lampara de Lava, el ruido en una Sefal de Video 0, particulas subatdmicas,
en el caso de la Mecanica Cuanticas.

Louis Pasteur [Quimico y Macrobiologo] “El Azar favorece a la mente preparada”

Los patrones aleatorios en el diseio de interfaces

¢ Es posible crear intencionalmente contenido audiovisual e interactivo que pueda alimentarse
de esa sensacién de mutabilidad, de cambio constante, y de incertidumbre permanente en un
espacio como Internet?

Aunque se asuma que cualquier tipo de pensamiento creativo siempre tendra algun nivel de
descontrol inconsciente, existe una marcada preocupacion por utilizar patrones aleatorios en la
labor artistica, que comenzé en el Siglo XX con las obras surrealistas de Jean Arp, Mird, Dali,
y Tzara, y paso por las improvisaciones pictéricas de Kandinsky, Picasso, Pollock, hasta llegar
a las impredecibles composiciones musicales de John Cage y Brian Eno. El “accidente” en el
proceso creativo se ha incrementado con el tiempo gracias al Arte Digital4, donde el interés por
el uso de patrones indeterminados parece ser el mismo que en otras aplicaciones de caracter
cientifico: La eliminacion de la parcialidad, de la inclinacion unilateral y el prejuicio de un sistema
determinista.

1Algunas reglas generales para la creacion de Fractales se puede encontrar en: mathforum.org/te/exchange/hosted/lee/Manfred Schroeder. Schroeder Manfred. “Fractals,
Chaos, Power Laws: Minutes from an Infinite Paradise”, Freeman, NY: 1991.
2EI experto en Criptologia Simon Cooper dice: “A continuacion entrego un pensamiento al azar. Todo lo que hacemos sobre seguridad y privacidad en la era de los computadores
depende de numeros aleatorios”. McNichol, Tom. “Totally Random”. www.wired.com: 2003.08.

El sitio www.random.org genera nimeros aleatorios a una rata de 3000/segundo, basados en el ruido entre estaciones de una Sefial de Radio. Otro sitio dedicado al estudio

de numeros aleatorios es www.lavarnd.com.

4EI Trompetista Ben Neil es el disefiador de ‘mutantrumpet’, un instrumento electroacustico que le permite mezclar secuencias preprogramadas con improvisaciones en tiempo
real: “El comportamiento caotico ocurre dentro de un sistema de patrones regulares, esa es la interpretacion en la que estoy trabajando actualmente, introducir lo irracional en
algo que tiende a trabajar racionalmente, para que el resultado ‘respire’ mas”. Colin, Berry. “The Mutan Trumpeter”. www.wired.com: 2003.08.
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El resultado final de este ataque en los Nuevos Medios es la destruccion de formas de interaccion
con caracter discriminatorio, opresivo y/o absolutista, aceptando lo aleatorio como un factor
imprescindible para la navegacién de cualquier espacio interactivo, ya que por mas determinante
que sea una Interfaz en su estructura, el interactor siempre conserva la libertad de romper el flujo
narrativo a través del tiempo, replanteando asi el montaje previamente establecido por el autor
en el Disefio inicial, que se resiste a su destruccién en otros tipo de narrativa como el Cine y la
Literatura.

La Cibercultura estudia este misterio intrinseco que rodea la condicién irregular y co-dependiente
entre el Mensaje Digital, el Autor y el Interactor. Segun Pierre Lévy: “El Ciberespacio se construye
como sistema de sistemas, pero, por ese mismo hecho, es también el Sistema del Caos. Encarnacion
maxima de la transparencia técnica, acoge, por su crecimiento y contencion, todas las opacidades
del sentido. Disena y redisefia varias veces la figura de un laberinto mévil, en expansion, sin plano
posible, universal, un laberinto con el cual ni el mismo Dédalo habria sofiado. Esa universalidad
desprovista de significado central, ese sistema de desorden, esa transparencia laberintica la
denomino ‘universalidad sin totalidad’, y constituye la esencia paradéjica de la Cibercultura”.

Francis Bacon [Pintor]
“Toda pintura es un accidente pero al mismo tiempo no lo es, porque uno debe escoger qué
clase de arte decide preservar del accidente”

El interactor: indeterminado

clLlegara el dia en que lo accidental pierda su encanto, y las narrativas indeterminadas
desaparezcan, dejando al usuario a merced de la cotidianidad y la estabilidad de los sistemas
complejos de informacion?

Emplear patrones irregulares en el Disefio de una Interfaz Digital puede generar, entre otros, los
siguientes problemas:

Los Sistemas Cadticos, por su complejidad e irregularidad, parecen contradecir la busqueda
de Unidad en la Interfaz. El uso de elementos dinamicos se opone a los principios basicos

5 Lévy, Pierre. Cibercultura. Editora 34. Sao Paulo. 2000.

de redundancia, que son imprescindibles para guiar al
interactor durante una narrativa preestablecida.

Los Limites de Navegacion, impuestos por el autor
enfocan la atencién hacia un mensaje en particular. Las
variaciones accidentales generadas en un espacio digital
pueden llegar a romper estos limites y afectar tanto el
significado como las posibles interpretaciones que el
interactor pueda tener sobre el mensaje.

La Libertad de manipulacién que tenga el interactor sobre
la interfaz, siempre va a estar sujeta al nivel de control
impuesto por el autor, a menos que este ultimo disefie
paradéjicamente un sistema que sea lo suficientemente
anarquico como para rechazar su propio disefo; en este
caso la interfaz se abre al punto de romper los objetos
con los que fue construida, su disefio pierde validez, y la
autoria se anula®.

Sin embargo, y como sucede en el disefio de cualquier
juego, cuando el autor basa las reglas de interaccion en
un sistema de factores variables y la interfaz soporta
efectivamente su uso, el resultado es capaz de mutar
en infinitas variaciones, provocando en el interactor un
flujo constante de imaginacion, sorpresa, expectativa,
fascinacién y desesperacion gracias al caos y el azar
aparente en el sistema, ya que nunca se sabe con
certeza lo que va a pasar en futuras sesiones de juego
e interaccién’. El disefiador Andy Hulstkamp se refiere
a este tipo de espacios como “Sistemas Exploratorios

6 No es accidental que el escritor Isaac Asimov advirtiera sobre los problemas de romper la relacion creador/robot en la mayoria de sus obras, profetizando las Tres Leyes de

la Robdtica, esenciales para el estudio de la Cibernética y Robdtica actual.

7 Los juegos disefiados por Ferry Halim para el sitio www.orisinal.com, sugieren la intervencion del caos en espacios interactivos con un disefio coherente y estable, con un

claro objetivo de comunicacién a partir el uso efectivo de patrones aleatorios.




Generativos”8, donde las diferencias entre las labores
de Ingenieria [produccién numérica], Disefio [niveles de
interaccion], y Arte [niveles de expresién-representacion-
interpretacion] son cadavez mas borrosas, convirtiéndose
en un territorio fértil para la exploracion y el posible
estudio de resultados inesperados y accidentales®.

Desde el punto de vista cultural, las condiciones del
interactor y sus necesidades frente al contenido digital
definen patrones de conducta que afectan el Disefio de la
Interfaz y abren relaciones interdependientes entre el autor,
laobray elinteractor. De acuerdo a su nivel de participacion
en el proceso de comunicacién el Interactor podria
convertirse en co-autor de la obra, sus decisiones durante
la navegacion, la informacion que aporta al contenido
inicial, las relaciones que crea con otros interactores en la
interfaz, son todos factores indeterminados para los que
la Interfaz debe estar preparada si no se desea perder
control sobre su mensaje inicial.

Internet ofrece un espacio de colaboracidn permanente
entre el Arte, la Ciencia y el Disefio: desde el Arte Colabo-
rativo en espacios virtuales de increible complejidadm,
hasta los productos de consumo donde el usuario
tiene completa autonomia para construir su propia
narrativa”, el Diseflo, la Expresién y el Desarrollo
Tecnoldgico se convierten en paradigmas de creacion
de un espacio abierto, en constante evolucién, castico y
fundamentalmente, Indeterminado2.

Mary McCarthy [Escritora]

“Puede ser que los caprichos del Azar realmente sean las urgencias del Disefio”
Albert Einstein [Fisico]

“Yo nunca creeré que Dios juega a los dados con el Universo”

George Carlin [Comediante]

“¢Acaso contar con lo inesperado no es destruir lo inesperado?”

Jackson Pollock [Pintor]

“Yo no uso el Accidente, renuncio al Accidente”

Paul Klee [Pintor]

“Vuelve el Azar Esencial”

Comentario personal

Desde los 14 afnos de edad he dedicado mi vida a la creacion de contenido visual, y mas
recientemente, a expresar ideas por medio de mensajes audiovisuales e interactivos.
Actualmente tengo 28 afios y tanto mi vida profesional como personal han llegado a un estado
tan cadtico e indigerible, que a cada decisién la antecede un laberinto de razones sin aparente
conexion, provocando resultados cada vez mas insolitos e inesperados. Esta condicion ha
provocado algunas de las mayores depresiones de mi vida, pero al mismo tiempo ha sido la
causa de momentos tan satisfactorios y emotivos, que lentamente me han llevado a considerar
la Casualidad y el Azar como un espacio de exploraciéon permanente en el desarrollo de mis
proyectos experimentales, académicos y comerciales. Durante la redaccion final de este proyecto
pedi una traduccion del tema ‘importunities of design’ en www.google.com. En vez de responder
con un resultado concreto, como esta pagina siempre lo ha hecho, me sorprendié con una clave
aleatoria encriptada, que yo debia digitar manualmente para confirmar al sistema que la peticion
fue hecha por un humano, y no motor de propagacion de virus. AUn me pregunto si debo catalogar
este fendmeno como un simple accidente, una ironia inherente al proceso de investigacion, o un
acto voluntario que solo puede ser causado por algun tipo de “Dios Digital”...

Esta investigacion esta dedicada a Paula y a Angie, compafieras de camino en mis exploraciones
sobre lo aleatorio, y en especial a uno de mis idolos de adolescencia: Thelonious Sphere Monk.

8 www.generative.net es una coleccion de trabajos artisticos en colaboracion con investigadores y artistas interesados en las posibilidades de Arte Generativo, donde la
mayoria de las obras se manifiestan como trabajos digitales o experiencias interactivas on-line.

9HuIstkamp, Andy. “Football, Tinguely and evolving visuals — Exploring generative visuals through experimentation”. www.favoritewebsiteawards.com, 2006.

10Algunos ejemplos de Arte Colaborativo: www.15x15.0rg, www.wefeelfine.org, moebio.com/spheres/espanol.html

11Algunos ejemplos de Disefo Aleatorio: www.flashcan.com, www.comcastic.com, www.storyabout.net.

124E| Medio ES el Mensaje”. Johnson, Steve. Interface Culture. How New Technology Transforms the Way We Create and Communicate. Harper San Francisco, 1997.
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Resumen

Los diferentes sistemas de interaccién que hoy por hoy definimos como elementos de nuestro diario quehacer
son una clara evolucion de los diferentes sistemas multimediales que nos han permitido desarrollar toda una
nueva mirada frente a la comunicacion visual como elemento social.

Es de suma importancia que comencemos a juzgar los parametros que rigen nuestras miradas, y frente a una
reflexion planteemos lo que realmente es la interaccion humana y cémo estos nuevos sistemas y lenguajes
estimulan de forma adecuada nuestros pensamientos e ideas; que podamos identificar los medios mas acordes ¢
y las implicaciones de organizacion y presentacion visual que conllevan, complementando y centrando la ESLUEI te Diseno Grdfico
estimulacion sensorial de forma conjunta y simultanea, para obtener respuestas coherentes y centralizadas, INTERACCION E INTERRELACION
sumergiendo cada vez mas al usuario con la informacién mediante los nuevos medios de comunicacion.

“Ya no solo se trata de un sistema de estimulacion, se trata de crear sistemas de interrelacion, usuario-medio-
usuario, de obtener estimulaciones inmediatas y enfocadas a todos los sentidos de forma simultanea, el reto de
interaccion e interrelacion y aplicarlo a una nueva sociedad.”

Ponencia

La relaciéon de los elementos interactivos es un concepto tan antiguo como el desarrollo mismo de la cultura
humana, es importante aclarar que definimos como interactivo todo elemento que nos conlleve a relacionar los
sentidos basicos del ser, con el fin de obtener una respuesta al estimulo de los mismos; en este sentido los
diversos medios de comunicacién responden en mayor o menor medida a esta relacion.

Ponencia
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El sentido de la comunicacién misma requiere de un desarrollo interactivo entre el mensaje y el
consumidor, es claro que entre mejor sea la respuesta del consumidor mas clara y proyectual sera
la comunicacion, y si es posible iniciar una respuesta tanto desde el consumidor como desde el
medio mismo de comunicacién podremos establecer un sistema completo de intercambio real
de informacion; teniendo en cuenta lo importante y necesario que es llegar a esta instancia nos
debemos plantear una pregunta vital ; Como alcanzar un nivel adecuado de interaccion para una
comunicacion fluida?

El punto de partida para tratar de responder a este interrogante es relacionar la medida misma
de estimulo que un usuario requiere para generar el interés adecuado y asi mismo la repuesta
requerida sobre el medio, es claro que con la evolucion de la sociedad la forma de comprension y
aprehensién del mensaje se ha modificado, y en la cultura actual las personas estan acostumbradas
a un bombardeo constante de informacion lo que nos cohibe en la generacién de sistemas simples
de estimulacion y nos exige sistemas mas completos donde los diversos sentidos se apliquen de
forma simultanea.

Si observamos con detenimientos los actuales modos de comunicacién son pocos los medios
de que poseen las caracteristicas necesarias para responder a nuestras necesidades como
profesionales en busca de sistemas completos de interaccién, sitratamos de enunciar, hablariamos
de la television, de los computadores, de la telefonia celular y de las consolas de juego; cada uno
de estos medios ha tenido un vertiginoso desarrollo tecnolégico y de expansion en las ultimas
décadas, y esto a su vez nos plantea nuevos retos como comunicadores y mas aun como creadores
de interaccién.

Relacionemos un poco las diversas caracteristicas de estos elementos para comprender mejor
el problema que enfrentamos, observemos el primer caso, la television, si bien es cierto que es
un sistema de comunicacién audiovisual limitado, a través del tiempo se ha convertido en parte
fundamental de la sociedad como medio de consumo de informacién, a su vez la facilidad con
la cual la mayor parte de la poblacion puede tener acceso a un numero mayor de canales de
transmision la ha convertido en un medio para acceder a otras culturas y costumbres dentro del
plano global; pero la television intenta ir mas alla, pretender transformarse en un elemento que
pueda correlacionar con el usuario mismo, no es algo sencillo, para ello el espectador necesitara
una respuesta que ira mas alla del simple efecto de zapping; un primer acercamiento que se ha
propuesto son los conocidos canales ppv, que nos permiten seleccionar y observar un contenido
deseado o simplemente ignorarlo (claro que no todos estan de acuerdo en este tipos de elementos
en un mundo donde la informacion se ha convertido en un objeto de libre acceso), pero no es
suficiente aun para que lo relacionemos como un medio interactivo; existe una pequena respuesta
externa que le ha permitido a la television aumentar su capacidad de generar estimulos mas

completos, el desarrollo de los sistemas de video, en
el caso especifico de los DVD’s, que incorporados a la
television se transforman en un sistema que ha permitido
al usuario obtener una mayor respuesta a sus acciones
y asi generar una mayor interrelaciéon como espectador y
medio.

Veamos ahora el segundo elemento, los computadores,
son por preferencia el medio que relacionamos como uno
de los mas interactivos, pero, ¢que ha conllevado a que
sea calificado de esta forma?, mas alla de la funcionalidad
misma del ordenador como herramienta de ayuda y
complemento, es un elemento que ha evolucionado a
la par con el sistema de redes de comunicacion lo que
lo transformd de herramienta a medio de comunicacion;
posee la capacidad de ser un medio audiovisual pero
con elementos externos que nos permiten solicitar una
respuesta o desarrollar una accién directamente lo que
compromete aun mas al espectador y lo transforma en
usuario, pero, ¢Hasta donde llega el estimulo?, si bien
es claro que estan inmersos los principales sentidos, la
mayor parte de la interrelacion se centra en lo audiovisual,
desaprovechando en la mayoria de los casos el verdadero
valor del tacto, las herramientas basicas con las que
cuentan los computadores no logran un estimulo de alto
nivel sobre el mismo, lo que nos presenta adn una serie de
limitantes sobre lo que podemos desarrollar y presentar
en este medio.

Los sistemas de telefonia celular son un nuevo medio que
ha tomado fuerza en los Ultimos afios, inicialmente como
respuesta a una necesidad enteramente comunicacional,
que hoy por hoy es un sistema completo de intercambio
informativo, imagen, audio y video se combinan en un
medio inaldmbrico de transmisidén que cada vez posee
mayor capacidad y nos presenta mayores posibilidades
de proyectar interrelaciones con nuestro espectador,
pero aun posee muchas limitantes en el campo de la

Tooee—



interaccion, adn es un medio enteramente de intercambio
de informacién y es claro por lo que hemos comentado
hasta el momento que para ser un medio adecuado de
estimulacién debera ir mas alla.

Como ultimo aspecto analicemos las consolas de video
juego, si bien el computador es un medio muy completo
de interaccién no se logra comparar aun con el estimulo
que consiguen estos elementos de entretenimiento en
el usuario, la razén tal vez es mas sencilla de lo que se
cree, es la posibilidad de convertirnos en seres virtuales
donde nuestras necesidades o acciones se traducen de
forma inmediata en respuestas estimulantes a nuestros
sentidos, no se trata de un medio donde se pretende
buscar una serie de informacién, si no de un medio que
me permite explorar de una forma cada vez mas cercana
a la realidad, nuevas experiencias, y estas a su vez me
transfieren informacion de la forma mas basica y eficaz
para el ser humano, la estimulacioén sensorial.

El nacimiento de los videojuegos a conllevado a un cambio
cultural de gran relevancia en la sociedad actual, las
primeras generaciones se implementaron en la poblacién
como sistemas simples de entretenimiento donde las
personas podian encontrar un pasatiempo recreativo,
pero poco a poco esta relacion se fortalecié y comenzé a
tomar mayor cantidad de adeptos en el mundo, los juegos
evolucionaron como sistema de entretencion a un nivel de
experiencia mayor, donde el usuario puede encontrar y
relacionar una serie de nuevos mundos y experiencias, los
nuevos modos de juego incluyen una mayor interaccién
con el consumidor y necesariamente lo sumergen en el rol
que debe desempenar dentro del videojuego.

Hablar de videojuegos hoy es hablar de comunidades, de
sociedad, de estilo de vida, estas aplicaciones no son mas
el elemento de entretencion, son un medio sociocultural
arraigado en el mundo actual, un nuevo estilo de vida
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para los jévenes que ven en ellos la oportunidad de conocer, interactuar y convivir presencial o
virtualmente con aquellos que comparten sus mismos intereses, podemos decir entonces que los
videojuegos hoy en dia crean sociedad.

Debido al gran auge que han adquirido los videojuegos, la industria grafica se ha visto renovada
y actualizada para tratar de responder a las nuevas expectativas que posee la comunidad del
videojuego, el correcto desarrollo visual hara del videojuego una experiencia gratificante o aburrida
frente a la sociedad que lo consume; pero ;Qué se espera graficamente de un videojuego?,
independientemente de la aplicacion tecnologica que se emplee y el tipo de graficos resultantes
(Bien sean ilustraciones bidimensionales o tridimensionales) estas deben responder ante todo a la
fluidez de las formas, la correcta presentacion de las secuencias animadas vy la facil navegacion a
través de las interfaces; estos requerimientos plantean los principales problemas a resolver para
los desarrolladores graficos: lectura, orden, fluidez y tiempo.

Se han puesto a pensar con calma ¢que es lo que realmente se observa cuando se esta frente
de un videojuego?, el texto, la imagen o la animacion?, ¢Quién determina lo que debemos ver y
cuando?; si lo pensamos bien podemos hablar de Disefio Integral como la definicion que mas nos
acerca a estas respuestas, estimulacion sensorial completa, un todo por el todo, hay que hacer ver
todos y cada uno de los diferentes elementos que componen el juego, juntos pero independientes,
cada uno con su respectivo valor de importancia y en su debido momento, para esto se debe
recurrir a un profesional en el area, un disefiador grafico, si lo pensamos bien es la persona idénea
para el trabajo, pero no puede hacerlo solo, junto a él existe un grupo mayor conformado por
directores de arte, ilustradores, animadores, guionistas, programadores, creadores de audio
entre otros, que se encargan del desarrollo conjunto de los diferentes componentes que han de
combinarse arménicamente para obtener el producto deseado.

¢ Como vemos?; es claro que los juegos de hoy no son los de antes, y las personas que los consumen
tampoco, la mirada ha cambiado debido al vertiginoso avance tecnoldgico, hoy en dia una persona
promedio esta acostumbrada a recepcionar una gran carga de informacioén grafica y sonora en
cuestion de pocos segundos, Internet ha sido una de los mayores culpables, la capacidad de
acceder en cualquier momento a toda la informacién que se desea a acostumbrado a las personas
a absorber con mayor rapidez aquello que se presenta ante sus o0jos; los videojuegos no son la
excepcion a la regla, actualmente la cantidad de contenido visual que poseen es muy elevado pero
asimilable por el usuario, la distribucién de todos los elementos en la pantalla debe ser ordenada,
permitiendo acceder de forma clara y rapida a aquella informacién que es indispensable para el
correcto desarrollo del juego; puntajes, opciones, vidas, personajes, escenarios, armas, poderes,
items, todo legible, todo a la vez, todo planeado.
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Como particular, la animacion siempre ha conformado parte fundamental A partir de estas reflexiones nacié un proyecto titulado “El disefio grafico en el

desde el mismo instante del nacimiento de los videojuegos, y poco a poco desarrollo de juegos interactivos”, actualmente el proyecto se coordina desde
a mejorado en su realizacion técnica, llegando a generar secuencias de el semillero de investigacion INNUME (investigacion sobre los nuevos medios/
gran impacto, partiendo del principio mas simple “fluidez”, un movimiento modos de comunicacion), de la escuela de Disefio Gréafico perteneciente a la
continuo, una reaccién adecuada a los diferentes momentos es una accion Universitaria de Investigacion y Desarrollo (UDI) en la ciudad de Bucaramanga;
aceptada por el adepto a los juegos, por el contrario un movimiento cortado en conjunto con el semillero MASTER DIGITAL de la escuela de ingenieria de
0 brusco se visualizara simplemente como un error de funcionalidad. sistemas de la misma institucion.

Como si fuese poco con el tiempo nacioé otro gran inconveniente, el tiempo,
la evolucion tecnoldgica nos llevd desde hace varios afios a referirnos al
término “accién en tiempo real”, pero hoy en dia no solo se trata de la rapidez
con la cual reaccione el personaje a nuestros comandos u acciones, se trata
también de la posibilidad de interactuar con otros usuarios, y que estos a
su vez puedan observar mis movimientos, escuchar o leer mis mensajes,
actuar conjuntamente; “inmediatez” es el concepto aplicado en los nuevos
disefos, y la inmediatez se traduce en interés, y estimulacion.

Como elemento adicional, la evolucién de estos medios se ha centrado en
aumentar la estimulacién tactil en el usuario, ya no solo se trata como en el
ordenador de establecer érdenes basicas mediante comandos simples de
movimiento y presion, se trata también de obtener respuestas estimulantes,
vibraciones, presiones y movimientos que me sumerjan con mayor fuerza en
este campo de interrelacién; por este motivo, por todo el valor agregado que
genera, los videojuegos se han transformado en el medio mas interactivo
de todos, complementando y centrando la estimulacion sensorial de forma
conjunta y simultanea.

Es importante que los futuros disefiadores graficos estemos capacitados en
los diferentes campos de accion para el desarrollo de proyectos interactivos,
plasmar en cada uno de nosotros la capacidad de juzgar, reflexionar y ante
todo plantear soluciones a las diferentes problematicas en la composicion
visual de un elemento interactivo de este nivel, y entender la problematica
real que nos acoge como disefiadores de interaccidn, “ya no solo se trata
de un sistema de estimulacién, se trata de crear sistemas de interrelacion,
usuario-medio-usuario, de obtener estimulaciones inmediatas y enfocadas
a todos los sentidos de forma simultanea, el reto interaccion e interrelacion
y aplicarlo a una nueva sociedad.”




Resumen

¢, Cémo se pueden medir algunas de las posturas del cuerpo a través de textiles autbnomos, para tener
elementos objetivos en el momento de plantear diagndsticos en la ergonomia de puestos de trabajo?

A partir del desarrollo de materiales capaces de producir respuesta a partir de estimulos externos, se abre
una posibilidad para el disefio de piezas textiles que permitan recibir sefiales y convertirlas o almacenarlas
para ser interpretadas por un sistema electrénico y unas variables determinadas por el andlisis ergonémico
del movimiento del cuerpo.

Palabras calves: Ergonomia, Materiales piezoeléctricos, Textiles tecnologicos, Tejidos autbnomos

Introduccion

La Ergonomia trata de las formas de adaptacién de las actividades, los objetos y los procesos a las
caracteristicas anatémicas, fisioldgicas y psicologicas de los seres humanos. Su aplicacion es muy amplia:
desde los ambientes laborales, los domésticos, los deportivos, hasta los ambientes de interrelacién en la
vida social.

Uno de los asuntos de gran preocupacion por parte de la Ergonomia tiene que ver con las posturas que se
adoptan para la realizacion de diferentes actividades humanas, y especialmente cuando dichas posturas
se ejercen de manera prolongada. El ser humano tiene una gran capacidad para ejercer movimiento, pero
por facilidades de operacion y busqueda de eficiencia, se ha impuesto tradicionalmente la realizaciéon de
actividades en posicion estatica, lo cual ha llevado a que nuestros sistema musculo esquelético actie de
manera indebida, teniendo que soportar cargas estaticas durante periodos largos de tiempo, sometiendo a
los musculos y a los tendones a contracciones prolongadas.
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Cuando las posturas prolongadas se soportan durante mucho tiempo y adicionalmente se realizan
fuerzas y movimientos repetitivos, es muy probable que comiencen a aparecer fendmenos
denominados desérdenes de trauma acumulativo (DTA), entendidos estos como lesiones en los
musculos, tendones y en ocasiones en huesos, que impiden el movimiento, generan dolor y a
veces son altamente incapacitantes.

Una de las metodologias utilizadas para evidenciar el grado de riesgo que pueden presentar una
0 varias personas a este tipo de patologias es el analisis del trabajo. Con el analisis del trabajo se
busca detectar la presencia de factores de riesgo (posturas inadecuadas, movimientos repetitivos,
esfuerzos grandes, exposiciéon a frio, calor, vibracion). De acuerdo con la presencia de estos
factores de riesgo y con los tiempos de exposicion a los mismos se puede llegar a la conclusion
de la probabilidad de lesion o DTA. En otros casos en donde ya la persona posee un DTA, se trata
de buscar relacidon de causalidad con los factores de riesgo y que muchas veces es la evidencia
requerida en el Sistema de Riesgos Profesionales para determinar si la patologia es de caracter
profesional o no.

En las diferentes metodologias que se disponen, cada una de ellas se enuncia como
diagnosticadora precoz del riesgo de DTA. Con cada una de ellas se puede evaluar de manera
general el comportamiento de los factores de riesgo en diferentes segmentos corporales, tales
como miembros superiores, espalda, miembros inferiores, regién mufieca — mano, etc.

La deteccion de estos factores de riesgo, ademas de ser muy imprecisa por la velocidad con la
que a veces una persona realiza sus movimientos, asi como por las dificultades de visualizacion,
en el puesto de trabajo, de las posturas, los movimientos y los esfuerzos, no aporta un examen
minucioso de la situacién descrita en términos de tiempo de exposicidn y especialmente a posturas
prolongadas. Generalmente las personas, para poder soportar una postura prolongada realizan
cambios minimos dentro de la postura que le disminuyan la carga estatica postural y poder darle
continuidad a la postura general, y es precisamente estos cambios posturales minimos los que no
son detectados por las técnicas de analisis del trabajo.

Materiales y metodos

En la investigacion se llevaron a cabo las siguientes etapas:

Levantamiento bibliografico sobre materiales piezoeléctricos y sus aplicaciones.
Andlisis de la biomecanica del cuerpo.

Determinacién de variables relacionadas con las posturas y los esfuerzos.
Evaluacién de los diferentes puntos del cuerpo para la medicion.

Planteamiento de la integracion del piezoeléctrico en el textil.

Disefio de la pieza textil.

Andlisis de variables para la transformacion de los
censados.

Modelacion del sistema en 3D.

Desarrollo del programa para la medicién de los cambios
posturales.

Construccion del prototipo.

Medicion de las variables con la pieza.

Evaluacién y conclusiones de la medicion

Resultados

Con el proyecto se obtuvo:

Con el desarrollo del proyecto se espera obtener:

- Elementos objetivos de medicion con multiples
aplicaciones en el area de la ergonomia.

- Concepcion del textil desde el punto de vista tecnolégico
para renovar su aplicacion actual

- Interaccién de tres disciplinas (disefio de vestuario,
ingenieria industrial e ingenieria textil) a partir de una
aplicacion puntual para el desarrollo de la ergonomia.

Discusion

Un material piezoeléctrico muestra la propiedad, tales
que cuando se les impone un cambio dimensional ocurre
polarizacién creando un voltaje o un campo eléctrico.
La piezoelectricidad es la deformidad que se produce
Unicamente en materiales ceramicos al incidir sobre ellos
una corriente alterna de alta frecuencia, produciendo una
dilataciény contraccion que originavibraciones mecanicas,
comportandose asi el material como un emisor sonoro.
En forma resumida se puede decir que los materiales
piezoeléctricos transforman la energia mecanica (o energia
sonora) en energia eléctrica (efecto piezoeléctrico directo),
y asi lo que ocurre es que al someter el material a la accion
mecanica de la compresion o traccion, las cargas de la
materia se separan y esto da lugar a una polarizacion de
la carga; o puedo ocurrir lo opuesto (efecto piezoeléctrico
inverso). Esta polarizacion es la causante de que salten
las chispas.

Tooee—



Efecto Piezoeléctrico Directo eje polar, se produce polarizacion: un flujo de electrones va hacia un extremo y produce en él una
(E. Mecanica E. Eléctrica) carga negativa, mientras que en el extremo opuesto se induce una carga positiva.

El alto voltaje obtenido, que es necesario para que la chispa salga, es mayor si se utilizan laminas

de cristal (u otro ceramico) estrechas y de gran superficie. Las laminas estrechas se cortan de
v . . .

o manera que el eje polar cruce perpendicularmente a dichas caras.
g g 2 g 2 g (V) La corriente generada es proporcional al area de la placa y a la rapidez de la variacién de la
g g _g g g g presion aplicada perpendicularmente a la superficie de la placa. El mas conocido de los materiales
i piezoeléctricos es el cuarzo y los mas eficaces son los titanatos. Como en estos materiales se
_________ p oo establece un campo eléctrico y se induce la polarizaciéon bajo al aplicar una fuerza mecanica, o
| viceversa, estos materiales son muy practicos para utilizarlos en transductores y otros aparatos de

medidas (que veremos mas adelante).

Principales aplicaciones de los piezoelectricos
Efecto Piezoeléctrico Inverso Sensores. Los biosensores de medicién del amperaje constituyen un amplio campo de trabajo
(E. Eléctrica E. Mecanica) por su interés cientifico y sus multiples aplicaciones biomédicas y analiticas. Las posibilidades de
inmovilizacién de los reactivos biologicos (incluyendo enzimas, células, tejidos y anticuerpos) son
muy diversas, lo que hace que existan un gran nimero de trabajos cientificos que se publican en
o e e o o la actualidad sobre el tema.

z Biosensor. Este es un ejemplo de un sensor, en este el dopado al que se someten los polimeros es
- bastante sensible al calor, sufriendo asi una pérdida de conductividad al calentarse. Conectandolo

a una resistencia, estos polimeros permiten controlar la temperatura a la que, por ejemplo, un
producto farmacéutico llega a alterarse. También se pueden usar como sensores de radiacion si se
colocan en una atmésfera de gases que los convierte en dopantes activos cuando son expuestos
o e o o a radiacion.

Sensor analitico. Este es otro tipo de sensor, en el cual como otra aplicacién debida al poder de
cambiadores idnicos de los polimeros conductores estos pueden ser Utiles, esto se da a que los
Para que la materia presente la propiedad de la piezo- polimeros son capaces de detectar y separar iones como Hg2+ e incluso Au0 de una gran variedad
electricidad debe cristalizar en sistemas que no tengan de disoluciones tanto acuosas como con disolventes organicos.

centro de simetria (Que posean disimetria) y por lo tanto que Conclusiones

tengan un eje polar. Los gases, los liquidos y los sélidos Para lograr una precision en el analisis postural de cualquier segmento corporal es necesario
metalicos con simetria no poseen piezoelectricidad, disponer de la siguiente informacion: durante cuanto tiempo un segmento corporal permanece
esto quiere decir que se va a ver mas acentuada la en una posicion, identificar el momento en el cual sucede un cambio postural, identificar todos
piezoelectricidad en materiales no simétricos como los los cambios posturales que se suceden en un tiempo determinado. Cada postura debe poder
ceramicos. Si se ejerce una presion en los extremos del
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ser identificada con datos de su inclinacién con respecto a un plano de
referencia, de tal manera que se pueda construir un rango de variacion de
la postura y un tiempo de exposicion a cada una de las posturas que se
adoptan en ese rango.

Si se utilizan materiales piezoeléctricos en las prendas que utilice una
persona en una actividad y particularmente cuando adopta una postura
prolongada, se puede disponer de la informacion necesaria y suficiente
para evidenciar el comportamiento del factor de riesgo estamos aportando
a la descripcion mas adecuada del factor de riesgo y con ello se puede
aportar al desarrollo de la ergonomia con una metodologia de mayor aporte
técnico evitando la subjetividad de los evaluadores y analistas del trabajo.
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Del estudio de la imagen a lo
Imaginario como objeto de estudio

Sandra Paola Vargas Jiménez

“Las imagenes son una fuente poco fiable, un espejo deformante. Pero compensan esa desventaja proporcionando buenos
testimonios a otro nivel, de modo que el historiador (o en términos generales a quien interese) puede convertir ese defecto
en una virtua”T

Peter Burke. 2005

La imagen a través de la historia, ha sido vista, desde el campo de la ciencia y la investigacion, con recelo y desconfianza;
ha constituido, para el conjunto de las ciencias exactas, un aspecto que ha sido mejor obviar o limitar al uso como apoyo
ilustrativo, debido a que facilmente puede conducirlas al campo de lo no comprobable e inexacto y con ello, al error.
El problema radica en la esencia misma de la imagen, su problema es de caracter ontologico, pues las caracteristicas
propias de su naturaleza no la determinan como verdadera ni falsa, es evidentemente ambivalente, polisémica. Incluso
desde las ciencias blandas, las ciencias sociales y las humanidades, también existe ese recelo frente a la imagen como
objeto de estudio, pues en su afan positivista, aun no la han aceptado en términos de documento; aunque hay propuestas
excepcionales como en el caso de Peter Burke donde se evidencia la posibilidad de considerar laimagen como documento
histérico, al cual le adjudica la capacidad de aportar datos que la informacién textual pasa por alto o a través de la cual es
imposible descubrir, aunque de igual manera plantea los problemas propios de su naturaleza iconica.

Si bien existe la posibilidad de asumir la imagen como documento, es debido a que se erige como texto, como discurso de
estructura intrincada, nada transparente con relacion a su determinacién como entidad semiética dinamica. Es a través de
dicha textualidad de la imagen donde tiene lugar la funcion pragmatica de la comunicacién, donde establece un nivel de
reconocimiento de la sociedad, posibilitando datos de su realidad inmediata, es decir, en términos de Castoriadis, donde
permite “elucidar” tanto a la sociedad misma como su realidad; dicha elucidacién es, concretamente, la posibilidad de
-pensar lo que hace y saber lo que piensa-2.

Ponencia

1 Burke, Peter. Visto y no visto. “El uso de la imagen como documento historico”. Editorial Critica. Barcelona, Espafa. 2005. Pag. 38.
Los paréntesis son mios.
2 Castoriadis, Cornelius. La institucion imaginaria de la sociedad. Tusquets Editores. Barcelona, Espafa. 1983.
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El estudio de la imagen como texto no se agota entonces en la aplicacién de una teoria desde la
perspectiva semidtica, existen otras posibilidades que permiten resultados interesantes como la
vinculacion, en su andlisis, de una teoria de lo imaginario, que permita hacer visible eso que, “por
ser esencialmente visible, por no articularse explicitamente en signos, por configurarse en —-imagos-
deseables, escapa al pensamiento semittico”3 | pues la imagen al ser producto de un colectivo
especifico en un momento histérico determinado, implica que en su interior, dicho contexto cultural
establece cierto nivel de inscripciones, evidencia ciertas estructuras culturales, que dan unaidea de
las bases simbdlicas a partir de las cuales esa comunidad se expresa, se comunica, se relaciona,
se unifica e imagina; pues en esencia lo imaginario es todo ese universo simbdlico que “representa
el conjunto de imagenes mentales y visuales, organizadas entre ellas por la narracion mitica, a
través de las cuales el individuo, la sociedad, de hecho, la humanidad entera, organiza y expresa
simbolicamente sus valores existenciales y su interpretacion del mundo”4.

El problema es que, de igual manera como sucede con laimagen, existe en las ciencias un alto temor
respecto a involucrar lo imaginario como objeto de investigacion, pues no se trata de un aspecto
medible, su existencia demostrable ha sido objeto de controversia, es una entidad de caracter
ambiguo al involucrar estructuras simbdlicas y estructuras culturales en constante fluctuacion, al
mediar entre lo real-racional y lo simbdlico.

Sin embargo, a pesar de la importancia, cada vez mas evidente, de la vinculacion de esta clase de
estudios para lograr la comprensién de la cultura y de ciertos fendmenos sociales, comunicativos
o colectivos; la imagen y lo imaginario, no son aun protagonistas en las investigaciones en la
dimensién en que deberian serlo, quiza, por problemas propios del positivismo clasico, tan
anhelado y esquivo para las ciencias sociales. En este sentido, descifrar lo imaginario implicaria
una busqueda por la memoria e imaginacion culturales, y descifrar los arquetipos seria hallar las
imagenes fundamentales bajo las cuales se representan esa memoria y esa imaginacion; aunque
lo imaginario funciona de manera independiente al hombre, le pone de base un capital limitado de
imagenes, narraciones y experiencias configuradas de acuerdo a las condiciones y a las realidades
propias de su entorno inmediato. Las imagenes mentales de las que dispone el sujeto estan
estrechamente ligadas con las imagenes visuales que le presenta dicho entorno, pero van mas
alla, al conformar lo imaginario de su cultura cotidiana.

Por otra parte, algunos autores ya han encontrado en el
estudio de lo imaginario claves fundamentales para la
comprensién de ciertos fenémenos sociales y culturales. Es
el caso de Albert Chillon® quien encuentra en lo imaginario
la base fundamental, el origen de las narraciones y relatos
propios de la cultura medidtica, cuya naturaleza es
fundamentalmente audiovisual. Esta percepcién se hace
evidente al analizar el contenido televisivo, pues faciimente
se identifica lo imaginario como principal insumo de la
pantalla, configurando en consecuencia los mensajes que
apropia el espectador a través de su consumo televisivo.

Muchos estudiosos han determinado esta época como la
era de la imagen, vivimos bajo un régimen que privilegia
lo visual sobre cualquier otro estimulo, y aunque la
diversidad de usos de la imagen es bastante amplia,
estamos frente a una industria audiovisual prolifica que
se promociona ampliamente. En television, si bien se
dispone de una amplia oferta de géneros diversos, entre
los mas sobresalientes esta la telenovela y sobretodo, la
publicidad que, como género rey de la pantalla que se
presenta en multiples formas. Sin embargo, la publicidad
no solo es propia de la television, ahora juega un papel
importante en el espacio urbano, pues cotidianamente
pueden observarse mensajes publicitarios, sobretodo
carteles, vayas y eucoles, que hacen parte fundamental
del paisaje citadino, configurando entonces un entorno
predeterminado al consumo, donde la mayor parte de la
imagineria que invade nuestra vida cotidiana se establece
como método de venta, como estrategia de seduccién
que pretende vendernos algo, a través de la intimacion
con nuestras estructuras mentales e imaginarias.

3 Gonzales Requena, Jesus. Ortiz de Zarate, Amaya. El spot publicitario -Las metamorfosis del deseo-. Editorial Catedra. Madrid, Espafa. 1999. Pag. 82.
4 Durand Gilbert. Lo imaginario, ciencia y filosofia de la imagen. Ediciones del Bronce. Barcelona, Espafa. 2000. Pag. 10.
5 En referencia a Chillon, Albert. La urdimbre mitopoética de la cultura mediatica. Barcelona, Espafia. 2000. Pag. 16.

Disponible en www.bib.uab.es/pub/analisi/02112175n24p121.pdf.




La publicidad es ejemplo privilegiado de como se usa
lo imaginario como contenido mediatico y como fuerte
influencia en la imagen, que en este caso esta manipulada
con una marcada intencionalidad en aras de promover el
consumo en el espectador. “La publicidad usualmente
involucra en su discurso diversos saberes colectivos y toda
la ideologia implicita”, su idea central es “echar mano” de
elementos que hagan “explotar las estructuras sicolégicas
y fantasmaticas fundamentales para transferir a la imagen
las expectativas imaginarias de los espectadores”s.

La publicidad se establece como una de las principales
usuarias y a la vez, productora de imaginarios colectivos,
aunque el arte y el disefio no se apartan (y no deben
hacerlo) de esta realidad; en otros términos, se alimenta
de larealidad cotidiana, de los imaginarios colectivos y de
los determinantes culturales, los reinventa, los reelabora
y los pone en escena nuevamente, para alimentar la
imagineria colectiva compartida socialmente. Se trata
entonces de un proceso circular en el que la sociedad
alimenta la pantalla y en general las producciones
visuales, y ellas a su vez alimentan la sociedad, en
imaginarios, estereotipos y arquetipos.

Los imaginarios se establecen entonces como base
de muchas de las consideraciones que presenta el ser
humano contemporaneo, configurando lo que considera
como bueno, malo, correcto o inadecuado, éstas
construcciones sociales se insertan inconscientemente en
el sujeto, determinando sus accionesy juicios, modificando
los resultados de su experiencia con la realidad, con la
cotidianidad y entre ellos, con importancia fundamental
para nuestros intereses, modificando el contenido que él

termina apropiando de los mensajes que, con intencionalidad comunicativa, recibe.

Un caso de incidencia de los imaginarios en la lectura de productos audiovisuales.

Desde otra perspectiva y en términos de investigacion y andlisis de casos de lecturas de imagen,
donde el espectador construye interpretaciones que no van de acuerdo con las planeadas o
previstas por los creadores, la vinculaciéon de teorias de lo imaginario es bastante productiva. Un
caso concreto de dichas interpretaciones divergentes al contenido hegemonico se da cuando
algunos televidentes, por algun tipo de inconformidad, deciden manifestarse frente a la Comision
Nacional de Television (CNTV) emitiendo algun tipo de comunicacién, en busqueda de alguna
accién que redima su malestar.

Las denuncias mas comunes son respecto al contenido de la publicidad televisiva, denunciando
concretamente las formas a través de las cuales se publicitan los productos; lo que caracteriza
éstas quejas y reclamos, es que los televidentes evidencian un profundo sentimiento de rechazo
frente a algin aspecto del comercial, expresando sentirse indignados, agredidos, ofendidos,
sentimientos que implican directamente una posicion muy personal frente al anuncio, tachandolo
de desvirtuador de la moral, de nocivo, sucio, vergonzoso, etc. De una u otra forma, éstas quejas
manifiestan lecturas que se salieron de la hegemoénica, de naturaleza elementalmente comercial,
y en dichas lecturas, privilegiaron otras o dieron mayor relevancia a algun aspecto que no estaba
contemplado por los realizadores; aunque de igual manera hay que considerar que dicha percepcion
no es comun a todos los televidentes.

La pregunta que surge es entonces, ;jcuales son las razones que ocasionan éstas lecturas
problematicas, qué hace que algunos televidentes observen algunos de los elementos que
constituyenlos comerciales conrechazo o que los consideren como simbdlicamente problematicos?,
y ¢qué es lo que subyace a estos elementos e incluso a las lecturas que los televidentes hacen de
estos comerciales?. En el caso concreto de las quejas, es importante tener presente que muchos de
los problemas que se presentan, en primer lugar, se deben a que el televidente es “un procesador
que convierte las cosas en valores sociales, culturales y hasta morales”’, y en segundo lugar, en
la mayoria de las quejas, se evidencia que los individuos pertenecen “simultdneamente a mundos
distintos, y van persiguiendo el reconocimiento simultaneamente en esas esferas diferentes.
Esta presencia simultanea de los mismos individuos en una pluralidad de mundos establece
comunicaciones entre ellos y hace que repercutan los unos en los otros”8.

6 Adam, Jean Michel. Bonhomme, Marc. La Argumentacion publicitaria “retérica del elogio y de la persuacion”. Editorial Catedra. Madrid, Espafia. 2000.
7 Silverstone Roger. “Los efectos de la nueva comunicacion”. Bosch Casa Editorial. Barcelona, Espafia. 1996. Pag. 19.

8 Boltanski, Luc. Thévenot, Laurent. “De la justification. Les economies de la grandeur, limmard, Paris, 1991, 484 p.
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Al pertenecer a diferentes esferas en su vida cotidiana, el individuo dispone de imaginarios propios
de cada una de ellas y los pone en comunicacién en todos los actos de su vida; definitivamente
los imaginarios estan presentes en cualquier acto del sujeto y en el caso de la interpretacion de
su entorno y de los mensajes con intencionalidad comunicativa, se hacen presentes en mayor
medida, transformando activamente los contenidos que apropian; de una u otra forma, esto
confirma que “la manera en que los individuos dan sentido a los productos mediaticos varia acorde
con su bagaje y sus circunstancias; de ahi que un mismo mensaje pueda comprenderse de manera
distinta en contextos distintos”9. Este proceso de consumo Y lectura, lejos de ser pasivo, vincula
factores que parten de las tendencias y las esferas de la vida de cada individuo, donde el sujeto
construye imaginarios que comparte colectivamente y que entran a modificar sus ideas del mundo
y sus interpretaciones.

Hablando entérminos de comunicacion efectiva, que es elgran paradigmadetodaslasdisciplinas que
abordan lacomunicacion visual, desde la publicidad al disefio y el arte en todas sus manifestaciones,
se hace fundamental el estudio y la comprensién de lo imaginario, tanto en sentido de construccion
de la imagen, en aras de evitar éstas interpretaciones divergentes, como en términos de lectura,
andlisis e investigacion. En la medida en que la imagen sea mas consciente de su espectador y de
la realidad que lo circunda, la comunicacién cobrara objeto, finalidad y en consecuencia la imagen
se llenara de sentido, se abrira la posibilidad de volver a llenarla de significado y de reinventar ese
compromiso perdido, de acuerdo a Aristoteles, de la imagen con el mundo, la posibilidad de hacer
frente a la proliferacion contemporanea de imagenes que ademas de estar vaciadas de sentido,
alardean, en palabras de Diego Lizarazo, de “su orfandad y su Iejanl’a”10, imagenes que tienen
finalidades comerciales como fendémeno generalizado, mostrandose perfectas pero inalcanzables,
impecables, ausentes de referente, vaciadas de mundo, simples superficies, cascaras fragiles
que en directa relacion con lo imaginario, hablan de una sociedad y de un momento histérico de
idénticas caracteristicas.

-Esta ponencia fue elaborada sobre la base de una investigacion realizada, entre 2007 y 2008,
para optar al titulo de Magister en Comunicacion de la Pontificia Universidad Javeriana. El titulo
original de dicha investigacién es: LECTURAS SIMBOLICAS PROBLEMATICAS DE PUBLICIDAD
COLOMBIANA “Casos de televidentes que se quejaron frente a la CNTV” -Imaginarios, Publicidad
y Television-.

9 Thompson, John B. “Los media y la modernidad. Una teoria de los medios de comunicacién”. Editorial
Paidds. Barcelona, Espafa. 1998. Pag. 62.

10 Lizaraso Arias, Diego. Echeverria, Bolivar. Lazo, Pablo. Sociedades Icénicas “historia, ideologia y cultura”.

Siglo XXI editores. Coleccion Disefio y Comunicacion. México D.F. 2007. Pag. 33.
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“La fotografia como herramienta en la
investigacion aplicada.
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Resumen

Esta ponencia presenta a la comunidad académica una tematica de investigacion abordada por un colectivo de trabajo
multidisciplinar que desde la universidad, como ente formador y generador de conocimiento, viene gestando alrededor de _ 1
procesos de andlisis visual. L) H

La investigacion busca, por encima de toda pretension, documentar un grupo de expresiones que no son ajenas a W

representar sintomas de un universo visual al que asistimos en la contemporaneidad: la de la confrontacion de narrativas i i

. - L i s . .. g . . Colectivo de Investigacion Grafica y visual
entre los universos globales y locales. El objetivo general esta dirigido a la compilacion y analisis de cinco expresiones
gréaficas que han repercutido en la vida cotidiana, a manera de documento monumento; es decir, que trasciende sobre la
visidon del documento escrito y han constituido su rasgo de memoria en objetos y expresiones particulares de una época
y lugar.

La estrategia esta basada sobre la compilacion fotografica y, luego, en el andlisis de cinco expresiones graficas y visuales
presentes en el territorio bogotano y que cumplen con las caracteristicas antes sefialadas: la nomenclatura urbana, la
lapidaria funeraria, la interpretacion ortografia como factor grafico, la iconografia de promocién de la carne y las bebidas
de consumo popular.

Palabras claves
fotografia, Bogota grafica, cultura grafica, expresiones populares, grafica popular, identidad, memoria grafica urbana,

Ponencia

patrimonio visual.
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Abstract

This communication presents/displays to the academic community a

thematic one of boarded investigation by a work group to multidiscipline

that from the university, like training and generating being of knowledge, it

comes developing around processes from visual analysis. : rafia relig'i':osa

The project looks for, over all pretension, to document a group of expressions
that are not other people’s to represent symptoms of a visual universe which
we attended in the present time: the one of the confrontation of narratives
between the global and local universes. The general mission is directed to
the compilation and analysis of five graphical expressions that have repelled
in the daily life, to document way monument; that is to say, that extends on
the vision of the written document and have constituted its characteristic of
memory in objects and particular expressions of a time and place.

The strategy is based on the photographic compilation and, soon, on the E - ge
analysis of five graphical expressions and visual presents in the of Bogota’ expresiones graflcas
territory and that fulfill the characteristics before indicated: the urban pOPU ares
nomenclature, the funeral signs, the interpretation spelling like graphical ; '
factor, the iconography of promotion of the meat and the drinks of popular
consumption.

Key words: photography, Graphical Bogota, graphical culture, popular
expressions, graphical popular, identity, urban graphical memory, visual
patrimony.
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CAJA INVISIBLE. EL ESPACIO COMO
UNIVERSO ESTETICO

Catalina Pérez Lopez

Arquitecta. Maestria en Historia del Arte

En 1986 Bernard Tschumi construyo en Paris, la readecuacién en Parque del anterior matadero La Villete. Para ello, realizé
una intervencion urbana, un gran parque con 50 obras arquitectonicas puntuales en un vasto espacio de zona verde. A estas
intervenciones arquitectonicas puntuales se les denomind follies, término que en francés significa locuras. El proyecto de
La Villete trae del barroco un planteamiento olvidado por el orden racional del modernismo. Consiste en el planteamiento
de una arquitectura que no tiene fines funcionales y que propone la experiencia arquitecténica como experiencia estética:
escaleras que no llegan a ningun lado, puertas que no abren, edificios completos sin la utilidad convencional. Donde el
gjercicio de recorrer el edificio se convierte en una experiencia arquitectonica diferente y sensorial.

En 1993, Rachel Whiteread puso en un lote baldio de Londres una de las obras que la ha inmortalizado dentro del arte
contemporaneo. La obra consistia en una gran moldura en yeso de una casa victoriana de tres pisos en tamano real. La
obra denominada simple y llanamente Casa era el negativo perfecto. El molde habia sido la una casa real, lo que convertia
a la obra en un fantasmal y melancélico cubo blanco con ventanas, chimeneas y puertas. Era una obra imponente que
mostraba el dorso de una casa para volverla hermética e impenetrable.

Aunque casa tenia todas las condiciones terrenales de la arquitectura, y no atentaba de ninguna manera al contexto
urbano, el significado de su impenetrabilidad se convirtié en un fantasma lo suficientemente incomprensible como para
que los vecinos decidieron removerla. Hay un libro de Phaidon que recopila la historia de la casa. En la que Maria Gainza
habla de las razones de su construccion y posterior (y muy mediatica) demolicién: las quejas de los vecinos (“si eso
es arte entonces yo soy Leonardo da Vinci”), las caricaturas aparecidas en los diarios, y el registro paso a paso de su
destruccion.

Ponencia

Frecuentemente se piensa que el arte y la arquitectura son disciplinas categéricamente diferentes. En términos generales
se cree que el arte, utilizando recursos plasticos sirve asuntos mas trascendentales del ser, mientras que la arquitectura,
anclada en el mundo terrenal, se encarga de la proyeccion y de la construccion de edificaciones.
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Sin embargo a diario se encuentran ejemplos que podrian ser arte o arquitectura, que no se apoyan
comodamente en las definiciones disciplinares que tan normalmente se tienen en la historia
occidental. Hoy las expresiones del arte y arquitectura contemporaneos tienden a perder sus limites
disciplinares y los resultados de las obras de pintores, escultores y arquitectos son dificiimente
clasificables en lo que antes eran territorios mas consistentes.

El arte ha venido a jugar un papel definitivo en esta indeterminacién, a causa de nuevos lenguajes y
nuevos medios que llenan de irresolucion lo que se considerd como arte hasta los sesentas. Desde
la perspectiva que plantea esta ponencia de la caja invisible, se plantea que de todos los nuevos
medios dentro de los que aparecen los digitales, el performance, el happening, etc., la instalacion
es aquella que recorre de manera mas campante los limites disciplinares entre arte y arquitectura.

A este fendmeno vale la pena ponerle algo de atencion, porque no solamente la convierte en una
verdadera embajadora del arte, sino una reafirmacién del lenguaje arquitectonico. La instalacion,
afirma conceptos del arte mientras mira melancélicamente a la arquitectura. Queda con esto, en
el campo intermedio, donde es lo suficientemente novedosa a causa de los medios artisticos que
usa, Y lo suficientemente anticuada a causa de los medios arquitectonicos que usa.

Porque si una instalacién, se puede definir como una obra de arte hecha para un lugar especifico,
en el que se explotan ciertas cualidades del mismo, y en el que se da un notable significado al
hecho de estar dentro de la obra, es decir, del interior, donde se hace énfasis en la distribucién
planificada, el significado concreto de los objetos y las relaciones intrinsecas entre ellos,

¢Una edificacion acaso no se podria definir con las mismas palabras, diciendo que es una obra
arquitectonica hecha para un lugar especifico, en el que se explotan ciertas cualidades del mismo,
y en el que se da un notable significado al hecho de estar dentro de la obra, del interior?, ;Qué
ademas en una edificacién se hace énfasis hacia la distribucion planificada, el significado concreto
de los objetos y las relaciones intrinsecas entre ellos?

Al finalizar la década de los ochenta, los Estudios Visuales, en ese entonces nombrados como
Estudios culturales, hablaban acerca del caracter trasdiciplinar, interdisciplinar y aun indisciplinar
que debian manejar como método para acercarse a diversos problemas contemporaneos. El
énfasis puesto por estos Estudios en los cambios que han sufrido las artes visuales a partir de los
medios masivos de comunicacién, son ahora parametros importantes para abordar estos temas.

Sin animo de embarcarles en empirismos exacerbados, ni en abstracciones puristas, dandole
importancia a la sugestiéon como estrategia comunicativa, habria que concluir que inicialmente que

cuando eliminamos divisiones que se dan por sentadas,
podemos llegar a iluminar los problemas de una forma
completamente diferente. La distincién insuperable
ente arte y arquitectura, y puntualmente entre el arte
contemporaneos y arquitectura contemporaneas se pone
entre paréntesis, y lo que se propone aqui, con esta
ponencia es que a través del espacio como elemento
comun a ambos, se logra el acercamiento necesario entre
las dos disciplinas.

En otras palabras, el espacio es el resumen de esta
indeterminacién porque si se indaga sobre un espacio que
va mas alla del espacio abstracto de la fisica, del espacio
matematico de la geometria o del espacio material de
la geografia, y si se piensa en la espacialidad como una
definicién esencial de la existencia humana, y al arte y la
arquitectura, como ambitos fundamentales de lo humano,
se encuentra que el espacio es el vehiculo de significacion
que uney separa el arte y la arquitectura, dependiendo de
las diferentes épocas histéricas que atraviesan.

Si el espacio es la materia prima de la arquitectura, el
habitar es su justificacién necesaria. Y si bien en primera
instancia, el habitar se puede limitar a las condiciones
de la residencia permanente en un lugar, en ella hay
connotaciones mayores donde se pueden encontrar ecos
de las nuevas interpretaciones de las narrativas estéticas.
Porque existen muchas maneras de habitar, y muchisimas
maneras mas de hacerse un habitante.

Ante la inminente condicién de habitabilidad que debe
tener todo ejercicio concebido como arquitectura, es que
el espacio se afecta formalmente. O al revés: el espacio
se transforma para servirle a los diferentes niveles de
habitabilidad que requiere el hombre. Es por ella —por la
habitabilidad— que el espacio ha sido la materia prima de
la arquitectura; porque por medio de él se ha hecho una




revaloracion formal de las condiciones de habitabilidad del individuo en sus
moradas.

La aparicion de conceptos de corte postmoderno en los estudios de estos
arquitectos, como el acontecimiento, el movimiento, lo efimero, suscitan la
aparicién de una arquitectura mas abierta, donde el concepto de la habitabilidad
es mas interactivo. Donde aparecen condicionantes menos fisicas en el edificio,
y en el programa mismo, como la informacion, el evento, lo real, lo virtual, y
donde el espectador entra a completar el edificio.

En términos generales la tarea de habitar ha cambiado considerablemente
desde la filosofia misma. El concepto de habitar ya no queda cerrado en el
ejercicio instrumental que propone Le Corbusier y su maquina de habitar, sino
que incluso, superando la concepcion heideggeriana, se resuelve desde un
plano ontolégico y ético. El espacio habitado también puede ser un espacio
utépico, un espacio efimero, un espacio virtual, que se vive bajo el nuevo
concepto de habitabilidad.

Bajo este parametro interpretativo de la condicion del habitat se condiciona una
nueva manera de ser habitante. Un habitante que ahora lee e interpreta el texto
y el contexto, reinterpretando no solamente la condicion de ellos sino la del
habitante mismo. Empiezaatenercondicionesdeinteractividad. De conversacién
constante entre texto y contexto, en la que abandona su condicionante fisico
del espacio. El entorno pasa también de ser una restriccion fisica para ser una
variacion en todos los niveles. Y a partir de estas transformaciones textuales,
contextuales, y de entorno, es que el habitante se convierte en el ser que
interpreta. Habitar pasa de ser una accion pasiva a una accién activa dentro de
la arquitectura, y dentro de la obra de arte.

Porque a partir de estas connotaciones, la arquitectura y la construccién pierden
la autonomia de la habitabilidad y desde esta idea, el limite de las disciplinas
se rebasa. La aparicion de fendmenos donde no hay limites responde a esta
nueva manera de ser habitante. Y es solamente desde esta nueva manera de
construccion infinita, de aprendizaje constante, de experiencia interpretativa
libre que se da la pérdida del limite entre arte y arquitectura: donde el espacio
se constituye en el universo estético.
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Experiencias y practicas creativas
alrededor del vestuario

Claudia Fernandez Silva

e-mail: rosaholografica@yahoo.com

Mauricio Velasquez Posada

e-mail: expacios@hotmail.com

Docentes, Facultad de Disefno de Vestuario
Universidad Pontificia Bolivariana. Medellin - Colombia

“...ya es necesario que el tejido, el vestido, libere sus propios pliegues de su habitual subordinacion al cuerpo finito. Si
existe un traje propiamente barroco, ese traje sera amplio, ola hinchable, tumultuosa, burbujeante, y, mas que traducir
los pliegues del cuerpo, rodeara a esté con sus pliegues auténomos, siempre multiplicables...”

Gilles Deleuze, El Pliegue.

Contextualizacion

La ensefianza del vestuario en nuestro medio es una labor reciente, producto de una emergencia de la industria y una
pregunta por la profesionalizacion que detone desde la propia disciplina del disefio, reflexiones anteriormente asumidas
por la sociologia o la antropologia, pero para la industria y la academia el paradigma de la moda domina la creacion
apoyandose en su idea de cambio y novedad; transformacién de los signos en la sociedad. El vestuario por su parte
sugiere un acto que enfatiza el proceso de cubrirse, o de trasformar la materia para que interactué con el cuerpo. Pero
no solo es un cubrirse como quien se protege del clima o del contacto con otros “cuerpos” sino un acto que equivale a
afadir capas de significados. Capas que transcurren de lo intimo a lo social, dando forma a la manera como hacemos
presencia en el mundo.

Es importante mencionar que para la construccion de los fundamentos de la ensefianza en la facultad de Disefio
de Vestuario de la Universidad Pontificia Bolivariana, son convocadas personas que desde diferentes saberes: la
arquitectura, el disefo industrial, el disefio grafico, la ingenieria, la historia, la sociologia, la antropologia, la medicina,
conforman un cuerpo académico que estudia el vestido en todas sus dimensiones.

Ponencia

Somos herederosy alavez transformadores de una tradicion pedagdgica que hace especial énfasis en la experimentacion,
en la cual participa un profundo conocimiento del yo y de las emociones en los procesos de creacién. La asignatura
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procesos creativos busca conducir al estudiante en un
espacio de reflexion y accion donde sea posible expandir
laidea del cuerpoy el espacio a partir del limite, es decir, el
vestido, al comprender sus raices y razones de ser desde
tres instancias: la superficie, la forma y el movimiento.

Superficies
Las figuras del adentro afuera

La superficie es el plano de contacto entre un objeto y
el entorno. Es la carcasa, la envoltura, el umbral que nos
acerca o nos aisla, que nos hace visibles o invisibles, que
nos pliega y despliega, es la manera como participamos
del mundo y somos percibidos en él. Agresiva, receptiva,
impermeable, tierna, acogedora, impenetrable, transpa-
rente, fragmentada, pegajosa, seductora, impresionante,
es la respuesta sensible a la interaccion del cuerpo
emocional y expresivo que somos.

¢Donde termina nuestro cuerpo?, ;donde comienza el vestido? ;Ddnde comienza nuestro
cuerpo? ¢Doénde termina? ;Dénde comienza el vestido? ¢;Donde termina el espacio?, son
preguntas pretenden lanzarnos a una reflexién de nuestro cuerpo y sus limites, si realmente el
limite de mi cuerpo es la membrana, la piel organica que lo envuelve, o es posible pensarlo como
una cosa que se expande, que llena el espacio con su exuberancia, sus humores, sus fluidos y
sus sentidos.

Cuando recorremos con una linea el borde de nuestro cuerpo, reconocemos su contorno,
enmarcamos su anatomia y es precisamente a esa mancha con forma humana, a esa porcion de
vacio que encierra, la que llamamos silueta, cuyas caracteristicas visuales y materiales incitamos
a reconstruir con impresiones de nuestro yo interior y su relacién con el mundo circundante. Lo
que se propone es la creacién de una piel que responda a esa interaccion, que rodee el cuerpo
en un juego coreografico en el que se expanda, se contraiga, se aleje y se cifia, se retuerza,
oculte y devele. El estudio de la superficie como el limite que juega el papel de mediador entre
el cuerpo —espacialidad intima- y el afuera -espacialidad publica, aborda una reflexiéon sensible
a partir de una serie de practicas experimentales, conducentes a transformar lo sensible en
significante mediante del uso de materiales no convencionales en el ambito del vestuario.

El resultado de esta exploracion se convierte en una suerte de metafora del yo expandido, dando
respuesta a las cuestiones a cerca de los limites de nuestro cuerpo en el mundo vy la visibilidad del
mismo, al tiempo que indagamos acerca de la primera instancia constitutiva del vestido, la materia
transformada, el textil.

Animorfos
La forma animada

El vestido entendido como
proyeccion de un cuerpo animado
que le insufla vida, un anima, cuya
realidad dinamica va mas alla de
la gravedad que opera sobre la
materia y se hace sobre un cuerpo
siempre en movimiento siempre
en trance, caminando, danzando,
trabajando, comiendo, durmiendo.
Transformandose, permutandose.




Lo que se propone es una exploracion de las figuras dinamicas del cuerpo vestido. La relacion
de superficie y forma no puede entenderse como un asunto escultérico, estatico. El cuerpo actua
como motor que obra en el espacio del vestido-carcasa, lo modifica en su accién cotidiana con
una secuencia ininterrumpida de gestos.

El estudio de esta ultima instancia se realiza a través de la indagacion, observacion y andlisis
grafico de un movimiento elegido, que puede tomar como referencia un animal, una planta, ciclos
de la naturaleza...etc. A partir de este analisis se realizan maquetas exploratorias donde se hace
énfasis en la representacion del movimiento, en su interpretacion, no en su mimesis. Esta accion
es trasladada al cuerpo propio mediante ejercicios de expresion corporal con el fin de detectar la
nueva movilidad vestido cuerpo. Al introducir nuestro cuerpo anatémicamente disefiado en los
esquemas de movimiento de otros cuerpos, revelamos otras cualidades plasticas en el vestido,
trasformando la forma dada y alterando la continuidad de la superficie, expresando su accion
sobre y desde el cuerpo.

Forma
Geo-morfos, el cuerpo como metafora de lo geografico

¢Que ocurre cuando se
mezclan los cuerpos geo-
métricos con los cuerpos
exuberantes que somos?

Los cuerpos emocionales
y expresivos que somos se
reunen y mezclan con los
cuerpos geométricos de
manera siempre perturba-
dora: nuncaelcuerpodejara
de regularse, convertirse en
paisaje ortografico, ambos
se resisten afectandose
mutuamente, juegan a no

Paidds, Buenos Aires 2004.

dejarse atrapar por el otro, y en este juego de mezclas
espacio-temporales, de figuras gestuales y proximidades,
los cuerpos se tocan, se golpean, se funden y confunden,
intercambian materia, flujos y sustancias, se retuercen,
dejan huellas, rastros, se inscriben, se aman y se
odian?.

Para continuar con lo que hemos denominado una
reflexion sobre las raices y razones de ser del vestido,
exploramos ahora los conceptos de forma y estructura
en la relacién espacio cuerpo. A través del trabajo con
cuerpos geométricos (platénicos) y su interaccién
con el cuerpo humano, se pretende hacer emerger las
exuberancias de las formas ortogréficas, revirtiendo el
proceso donde las formas no siguen a los cuerpos sino
los cuerpos a las formas.

Realizamos esta exploraciéon mediante la asignacién de
un concepto, que es interpretado a nivel de geometrias
simples y volumetrias a parir de ejercicios con pliegues y
papiroflexia que dan como resultado una serie de objetos
de extranas cualidades formales cuidadosamente
trasladados al cuerpo, y es en esa relacion donde se
configuran, reconfiguran y desfiguran proponiendo
formas inéditas del cubrir (vestir), otras relaciones con el
espacio; “lo que resulta en que su ruptura con las formas
del cuerpo soporte sea mas radical y su representaciéon
sintética sea mucho mas compleja”2.

Nuestro objetivo es motivar otras relaciones con nuestro
propio cuerpo como paradigma del vestido. Lo que
perseguimos aqui, no es mas reproducir la topografia del
cuerpo, sino redefinir su geografia.

1 VELASQUEZ POSADA MAURICIO, Expacios, espacios experimentales, Medellin 2008.
2 SALTZAM, Andrea. El cuerpo disefiado, sobre la forma en el proyecto de la vestimenta. Editorial

Tooee—



Conclusiones

Quizas una de las tareas mas dificiles en la ensefianza del vestuario es lograr
desarticular la idea convencional del vestido como cosa que copia el cuerpo,
conseguir que los estudiantes desaprendan y elaboren otras reflexiones a
partir de la idea primigenia del cubrir. Para ello debemos expandir nuestra
idea del cuerpo finito proveniente de nuestra concepcioén del espacio como
un vacio.

A través de estas practicas se busca aportar elementos que legitimen al
estudiante como creador y artifice de propuestas inéditas de disefio mediante
el uso de su inteligencia particular, valorando su experiencia personal como
parte del proceso creativo. Para esto es indispensable que todos los proyectos
en este nivel de formacién sean construidos por ellos y portados sobre sus
cuerpos, la experiencia de in-corporar el vestido es de vital importancia
para la aprehensiéon de todas sus dimensiones materiales, funcionales y
comunicativas.

En conclusién, proponemos una valoracién del vestido como una experiencia
emocional, vivida en cada una de sus partes constitutivas, de esta manera sera
posible reconocer al otro, su cuerpo y por ende sus deseos y necesidades,
todas estas, ocasiones de respuesta para el disefo.
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PRESENTACION

La creacion interactiva la replantea la exposicion comun de la imagen
y la llama transmisora de nuevos lenguajes, cddigos y maneras de ob-
servar, de vivir el concepto que otros codifican en sus obras, con di-
versidad de sentidos y tendencias del arte y al disefio, gracias a los
alcances de la produccién de contenidos en entornos tecnoldgicos.

Actor, cantante y director, desafiando los etiqueta-
mientos Leonardo Favio, minucioso en lo técnico,
audaz y brillante ha montado en el cine argentino
una obra de fuerte coherencia, con una poética ultra
personal, que al margen de los dogmas y las modas
convoca al publico masivo. Su filmografia incluye
“Crénica de un nifio solo” (1964), “El romance y el
Aniceto y a la Francisca” (1965), “El dependiente”
(1967), “Gatica, el mono (premio Goya, 1993 a la
mejor pelicula de habla hispana) y el documental
“Perdn, sinfonia de un sentimiento” (1994-1999).
Recientemente una encuesta realizada entre 100
i personalidades relacionadas con el cine (actores,

realizadores, guionistas, productores y criticos)

sefialé a Favio como el mejor director de cine
argentino en la historia. La instalacién contiene muestras graficas y sonoras
del artista Argentino, asi como el documental que le da nombre a la misma.

Sinfonia de un

\/
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Exposiciones

DE ESTUDIANTES

El primer “Salon de estudiantes de Disefio Visual”, recoge trabajos seleccionados DE DISENOVISUAL

en las areas de competencia que cursan los estudiantes a lo largo de su T SEIvITA A TeR0s LS EeTupuEs.
formacion profesional. El caracter de primera muestra establece compromisos - ENLAS AREAS DE:

para darle continuidad a la misma, ya que su proyeccion durante el Festival FI .O, MQVIL
Internacional de la Imagen, permite que los estudiantes se confronten a su IENTAL, Y DIGITAL s
produccion académica y extra académica que les permite no solo la divulgacion , A T,
de su producto, sino de que crea la inquietud de que los programas de disefio P -y e

del pais establezcan espacios a este nivel que permitan fortalecer los nexos - ' AN
académicos. iR ; s =

Salon de Estudiantes
de Diseno Visual

V



Jorge Lewis Morales (artistaplastico eilustrador) y Angélica Acosta Otero (disefiadora —

Galea Phd Ualll graficaquetrabajabajoelnombredeinSideDesing)afinalesdelano2006,consolidaronla ::
EXPOSICION propuesta“SalsaPaVé” unaexposicidnitinerante pensadaparaespaciosimportantes =~

- LR en el mundo de la salsa Bogotana. El objetivo de la muestra es recrear canciones O

de la salsa clasica y reciente, para enriquecer el imaginario grafico de este género. >
N

La propuesta inici6 convocando un grupo de profesionales destacados en
el panorama grafico colombiano en areas como la ilustracién, la animacién, \(O
la fotografia, la pintura, el disefio y el grafitti, quienes motivados por la ﬂ_
musica y las historias de salsa, trabajaron las canciones desde cada una de
las disciplinas. Posteriormente los trabajos iniciaron su rotacién por varios (g}
establecimientos, desde bares y cafés, hasta salas concertadas galerias de la (7p)
capital; acompanados por conceptos de curaduria que se adecuaria a cada sitio. —
La exposicidn pretende entablan un dialogo directo entre las imagenes con los o
sitios, con la musica y con la vivencias de la salsa. Igualmente establecer un w
contacto entre un creador grafico y otros publicos, permitiendo que su trabajo
se oxigene, dejando a un lado las condicionantes de su quehacer cotidiano.

“SalsaPa’ Vélll” Busca generar memorias graficas quedocumentenelcontenidodelamuestra, latrayectoriadelosautores,
el proceso de itinerancia, las propuestas audiovisualesy el registro cronolégico y fotografico de los montajes. Para estode
realizaronunjuegodepostalesdelujoquepresentanunaselecciéndealgunosdelostrabajosbidimensionales,acompanados
delainformaciéndelautorydelacancidntrabajada,masunarevistadigitalquecontienelasobrasylaspropuestasaudiovisuales.
de esta forma la muestra, ha rotado exitosamente durante el 2007 y a principios del 2008 en escenarios salseros
del centro de Bogota, como Casa Quiebracanto y Casa Buenavista, y en espacios culturales como la red de
bibliotecas publicas BIBLORED y académicos como la Universidad Militar y la Escuela de Artes y Letras de
Bogota, donde se ha impulsado el reconocimiento como una propuesta independiente, que presenta a un grupo
de disefiadores gréficos profesionales interesados en la consolidacion y difusién de un importante gremio.
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Propuesta auténoma, es un proyecto sobre una de las
obrasmésrepresentativas del Arte Universal queintegra
los estudiantes y docentes de taller indumentario,
historia del arte historia del vestido de los programas
de Disefio de Modas y Disefio Industrial de la UAM.
Busca dar una mirada retrospectiva de la Mona Lisa a
través del tiempo, a partir de los hechos mundiales y
colombianos con una propuesta indumentaria.

El proyecto “3 Three tri color: 50 mil camisetas por la paz” es una instalaciéon que
nace desde el arte y busca reunir en un gran montaje colectivo a todos aquellos que
con el aporte de una camiseta disefiada, pintad, impresa, estampada o intervenida
por cada quien, sin ningun tipo de consignas ni ataques, y conscientes del hecho
de que debemos propender por la necesidad de un mundo mejor... ... para
nuestra generaciones futuras, artistas disefiadores hemos empezado la intervencion
de espacios abiertos con un recorrido empezando en Bogota, en el campus del
Politécnico Gran Colombiano.

La convocatoria empezé el jueves 27 de marzo en el campus de nuestra institucion,
continua el 2 de abril en la universidad de los Andes, luego el 9 de abril se traslada a
la Universidad Jorge Tadeo Lozano, y posteriormente viaja al 7Festival internacional
de la Imagen en Manizales. Luego de reunir una serie de montajes en diferentes
ciudades del mundo, el 1 de mayo se exhibiran las camisetas colgadas en espacios

abiertos, plazoletas, parques y avenidas.

”3 Three tri Color
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O En este evento sobre el cual el curador Juan Devis hablara sobre la
c (@) exposicion Net Art en Colombia, “Es feo y no le gusta el cursor”, exhibida
(7p) en www.artenlared.org, la cual presenta una seleccion de 25 artistas
S | - colombianos cuyos proyectos utilizan internet como medio primario de
- ) creacion, participacioén, envio y consumo de la obray conceptualmente estan
O O estructurados bajo las caracteristicas del medio. Con esta exposicion el
(<D} Banco de la Republica abre un espacio para presentar las nuevas tendencias
e TJ de los artistas colombianos interesados en el Net Art.
(V0] Juan Devis es director de nuevos medios de KCET-PBS (Television publica Biblioteca Luis Rl!ﬂ,ﬂgn
Ll © y educativa de California) y presidente de al junta directiva de Freewaves, ‘
'5 fundacién sin animo de lucro fundada en 1989 que promueve la muestra
de trabajos artisticos en cine experimental, videoinstalaciones, arte en la red etc. Su trabajo a recibido
= grandes reconocimientos entre los que se destacan el “Japan Prize” 2006 al mejor sitio web con contenido
OD educativo por Tropical América, un juego narrativo que explora las causas y el efecto del olvido en la historia
@ latinoamericana a través de una experiencia interactiva de la geografia politica y cultural y de estrategia en
— linea. Su més reciente proyecto, “Departures”, fue resefiado en la edicion de domingo del New York Times.

Es unainstalacion artistica que busca generar un medio de comunicacién entre dos personas
de forma remota. Su propdsito es lograr la interaccion de dos lenguajes del arte: la pintura
analoga (tradicional) y la pintura digital (electrénica) a través de la recuperacion de medios
preexistentes generando un medio analogo a un lienzo en donde se puede pintar de manera
digital. Lo que se busca con el “Sensitive Canvas” es establecer un medio de comunicacion
que rompa con la barrera de lo idiomatico tomando la expresion artistica como lenguaje de
comunicacion, esto con el fin de incentivar el sentido de la colaboracién que se ha visto
afectado por la dinamicas sociales actuales donde impera el individualismo.

Es asi como la idea basica de interaccion consiste en dos personas ubicadas en contextos
publicos distantes, que no se conocen mutuamente, tratando de comunicarse a través de
una expresion artistica, por medio de un acto creativo analogo a la pintura tradicional. Esto
significa la creacion de obras digitales artisticas colaborativas de caracter publico algo
similar a un grafiti digital efimero, que posee un soporte itinerante lo que permite realizarlo

en diferentes contextos y a través de comunicacion telematica.

Sensitive Canvas
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“El arte de Paik es la manifestacion del didlogo dinamico existente entre el arte y
la tecnologia” John G. Hanhardt.

“NAM” es una obra en homenaje al videdgrafo desaparceido Nam June Paik,
donde se reestructura una de sus series “Esculturas robéticas animadas”.
En esta propuesta se actualiza la instalacién videografica haciendo uso
de la imagen proyectada como insumo y propuesta simbodlica y de la
interaccion como elemento constructor y mediador con la instalacién y

los visitantes. Creada por Elizabeth Granados y Mario Humberto Valencia.
Esta investigacion se enfoca en tres ambitos trabajados en las obras del arte MM J

ESCULTURA ROBOTICA INTERACTIVA

electrénico. La interactividad, entendida como la posibilidad que brindan los
nuevos medios de involucrar y dar respuestas a las acciones del publico dentro de
una obra de arte digital, la interfaz, que es el dispositivo o conjunto de dispositivos
fisicos agrupados a modo de instrumento que permiten dicha interaccion, y el
codigo, entendido como el sistema de reglas que definen los compartimentos
y eventos emergentes que pueden ocurrir a lo largo del desarrollo de
una obra. El proyecto busca observar y analizar la capacidad intrinseca de cas
usuario para enfrentarse a diferentes sistemas de comunicacién interactivos
propuestos como lo son la metafora, las capacidades de navegacion e inmersién
y la representacién o lectura visual.

Entendida como obra, “NAM” se representa en una instalacion interactiva
inmersiva de control autbnomo. Esta estructura interactiva permite a partir
de al presencia e interaccion corporal controlar la estructura de un robot
hibrido (inspirado en la obra de Nam June Paik), que se conforma a partir de
imagenes reales creando un frankestein interactivo mutable en el tiempo, por
la interaccion con los usuarios, y construido por partes venidas del contexto
de la exposicién y por obras venidas de la memoria propia de la instalacion.
NAM se complementa adicionalmente con el sonido, una obra electroacustica
que responde a diferentes significaciones y de sonorizacion de la obra, , es decir,
evoca en la sonorizacion, los audios de la visceralidad corpéreay la representacion
sintetiza da de la electrénica y la robdtica. A partir de la informacién suministrada
por los procesos interactivos y de recorrido de la instalacién, se controla
acusticamente el espacio, creando efectos envolventes, la estructura armonica de

al obra se define a partir de una serie estadistica dad por el flujo de los usuarios.

Homenaje a Nam June Pai
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Presentada por Roberto Garcia Piedrahita, profesor del Conservatorio de Musica, A\ =
Facultad de Artes de la Universidad Nacional de Colombia, como proyecto de creacion
par ale afo 2008.

Instalacion conformada por 6 juegos de Parlantes Veleta, cada uno de ellos suspendido

de un cable que a su vez sirve para llevar el sonido. Su distribucién en el espacio [
depende del area escogida, la cual debe ser abierta o expuesta al viento. Los sonidos v N
que produce cada parlante son independientes y complementarios del conjunto total, el <\ ' >
cual se caracteriza por sonar a bajo nivel, a veces con pequefas percusiones sintéticas, ___g%/

N

otras veces con timbres llamativos, (sutilmente estridentes) o muy suaves y prolongados,
también se manejan silencios prolongados. |
Las corrientes de aire cambian la direccién de los Parlantes Veleta, produciendo asi un K
juego espacial dinamico y continuo. Bloques o pasillos abiertos son espacios idéneos A, 4
para su montaje. También funcionan en lugares donde se pueden hacer tendidos
estructurales en alambre. Su presentacion habitual es un terminado negro mate, habitual en el cono del parlante, y que

se mantiene en la veleta; el alambre que se une en varias partes, asi como el cable, son también negros.
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“HAL 9000 es una instalaciéon audiovisual en la que se crean cuatro atmdsferas
distintas por las imagenes y sonidos que habitan en ella. Esta propuesta trabaja
con una tecnologia que se llama Realidad Aumentada la cual es un modelo de
representacion para la manipulacién, integracion e interaccion de imagenes,
en la que se fusiona la realidad cotidiana con la realidad virtual, y mediante
marcadores permite la interaccion y total control de las proyecciones y sonidos
por parte de quienes estén alli. El usuario puede escoger el espacio en el cual
quiere estar inmerso, mezclar los sonidos y determinar la rapidez y le tipo de imagenes
que quiere ver. Se plantean cuatro atmosferas distintas: la del caos industrial, la
tranquilidad en la naturaleza, el frio en el hielo y el calor en las zonas costeras.
El objetivo es que quienes estén dentro de la instalacién creen su propio espacio audiovisual sin necesidad de estar
conectadoaninguncable. Enestainstalacion se manejael concepto de las POST-WIMPS que soninterfaces transparentes
que no dependen de ventanas, iconos, menus, ni de punteros y junto con la realidad aumentada proporcionan una
interactividad tridimensional sin costuras con objetos virtuales o fisicos. Los usuarios pueden manipular los objetos
virtuales con lamisma clase de dispositivos de entrada que ellos usan en su mundo fisico (con sus propias manos), pueden
recoger y manipular los datos virtuales tan facilmente como si fueran objetos reales y ponerlos en cualquier superficie de

trabajo (como una mesa), los lugares de trabajo virtuales y fisicos estan por lo tanto continuos, naturalmente combinados.

HAL 9000
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Con esto se quiere contrarrestar el efecto que ha causado la brecha tecnolégica en los paises del tercer mundo, ya que este tipo de tecnologias permiten que
las interfaces sean naturales, faciles de manejar, comprender y a simular, puesto que al ser previamente conocidas por el usuario se convierten en herramientas
intuitivas. Esta instalacion surge como la intension de cuestionar y recordar los planteamientos propuestos por el reconocido director de cine Stanly Kubrick
en su pelicula “Odisea en el espacio” en la cual se plantea claramente la idea del ojo observador y vigilante omnipresente ya propuesto por George Orwel
en su obra “1948” en la cual acuno el denominado “Big Brother”, sin embargo Kubrick va un paso mas alla y sugiere que cuando las computadores
logren una inteligencia artificial de alto nivel pueden convertirse en un ojo vigilante con capacidad de intervenir e interferir en la vida de los humanos. En
Odisea en el Espacio uno de los personajes es una computadora llamada HAL 9000 que controla un estacion espacial, posee una camara con la cual esta
observando constantemente a los humanos que habitan en ella. Sin embargo esta instalacion se ve con una visibn menos apocaliptica y mas optimista

donde proponemos que las nuevas tecnologias puedan convertirse en alternativa, y por qué no, eliminar la brecha tecnoldgica en los paises subdesarrollados.

Inspirado en el cuento de Caperucita Roja, los aethernautas vuelve a reunirse, esta
vez para transmitir en directo una interpretacion libre de esta clasica y célebre obra
original de Charles Perrault. El performance tendra lugar en la sala Boris Vian de la
Alianza Francesa durante el 7 Festival Internacional de la Imagen en Manizales. La
transmisién puede verse desde cualquier computador conectado a la red. Cémo
verlo desde casa? No se necesita sino una conexion a internet, entrar a la pagina
www.1904.cc. Desde ahi podra ver las imagenes, oir el streaming de audio y escribir
directamente en la pantalla, la cual se vera en directo en la sala Boris Vian. Cuando?:
jueves 17 de abrilde 2008. Donde?: la audiencia estara presenciando el performance

en vivo en Manizales (Colombia) durante el 7Festival Internacional de lalmagen 2008.
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Puentes Sonoros

El Festival Internacional de la Imagen, en colaboracién con la Facultad de Artes de la Universidad Nacional de Colombia
en Bogotd, la Universidad Nacional de Cérdoba Argentina y la Orquesta del Caos convocan a todos los creadores que
lo deseen, sin ninguna limitacién, para que contribuyan con piezas electroacusticas que tengan en consideracién de
una u otra forma las ideas de transporte de informacioén y conocimiento y de didlogo en constante construccién.

Durante el VII Festival Internacional de la Imagen, la Torre de Herveo se convertira en punto de encuentro para la
difusion de las obras electroacusticas que se presenten a esta convocatoria, que se lleva a cabo con el propdsito
de contribuir en la idea de la Ciudad de Manizales como encrucijada de enlace para el transporte de informacion y
conocimiento, promoviendo asi esa ciudad como punto de interés especial para el dialogo. Entre los dias 15y 19
de Abril de 2008, un conjunto de altavoces sera instalado en la estructura de madera de la torre para que las piezas
presentadas a la convocatoria sean difundidas al espacio y puedan ser escuchadas desde la base de la torre, asi
como desde cualquier otro punto de sus inmediaciones. En todo momento sonaran simultaneamente cuatro piezas,
generando una obra colectiva en constante construccion. Cuando una pieza termine, sera substituida automaticamente
por otra. Paralelamente, las piezas y las informaciones de sus autores podran ser consultadas en la red en

http://www.festivaldelaimagen.com/sonoro/ M W

Asi mismo, una reproduccion de la Torre de Herveo se pondra en funcionamiento préximamente en una Isla de Second

Life. Orquestra del Caos

Universidad de Coérdoba

La Torre de Herveo, inicialmente situada a 7 kildmetros de la Ciudad de Herveo, fue la nimero 20 de un total de 376
torres que fundamentaron la estructura del cable aéreo que, entre 1922 y 1961, describiendo de torre en torre largas
curvas catenarias, cubrié la accidentada distancia de 72 km entre las ciudades de Mariquita y Manizales. Esta obra
de ingenieria, en su época la mas ambiciosa de su clase, fue construida para unir Manizales con el rio Magdalena y el
Ferrocarril de la Dorada. El cable aéreo fue durante casi 40 afios el medio de transporte principal por el que la ciudad
de Manizales pudo exportar al mundo su producto mas emblematico: el café.

* UNIVERSIDAD

- NACIONAL
- DECOLOMBIA

Como las otras, la Torre de Herveo habia de ser de acero, pero el barco inglés que transportaba sus piezas fue hundido
en el Atlantico por un submarino aleman durante la Primera Guerra Europea, asi que el ingeniero James Lindsay,
responsable de su construccion, se las compuso para disefiar de nuevo su entramado, basado en 400 tornillos y
1800 piezas de madera de cedro, comino, laurel, guayacan y otras especies nativas. De 45 toneladas y 52 metros de
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altura, la mas alta de todas las que integraron el complejo, la Torre de Herveo fue trasladada perfectamente ensambladas, caracteristicas que, junto
a su emplazamiento actual en 1984, el Parque Antonio Narifio, junto a la Avenida Santander con su forma, la hacen Unica y particular. Actualmente
de la Ciudad de Manizales y frente a la antigua estacion del Cable aéreo. Desde entonces, es la estacién de El Cable es la sede de la Facultad de

monumento nacional. Arquitectura de la Universidad Nacional de Manizales.

El Cable (Torre de Herveo) Investigacion y textos: Jimena Montafia Cuéllar
Con el cultivo del café, la ciudad de Manizales se consoliddé como un centro urbano prospero Fuentes: April Gniset Jacques “La Ciudad Colombiana”
y dinamico alrededor de 1864. El inicio del siglo XX trae consigo la necesidad de superar de Biblioteca Banco Popular 1992, Bogota y Revista Proa
alguna manera las dificultades topograficas de la ciudad, emplazada en el filo de la cordillera. No 327, marzo 1984. Bogota
A lomo de mula se llevaba el café, primer producto de exportacién, hasta Mariquita y luego a Tomado de la Biblioteca Luis Angel Arango

Honda para embarcarlo en los vapores por el rio Magdalena. Las escarpadas montafas y los
continuos precipicios hacian que las mulas y su carga se despenaran con frecuencia. Buscando
una solucién al problema, a finales de la primera década del siglo, se contraté a una compafia
inglesa para que realizara un estudio y propusiera la solucién.

Esta encuentra el remedio mediante el disefio de una serie de torres de metal y un cable aéreo.
Partiendo del alto sobre la salida al Magdalena se llevaban los productos a través de la cordillera,
pasando por el Alto de Letras, Herveo y Padua, entre otros, hasta llegar a Mariquita a un lugar
cercano a la estacion del ferrocarril. En 1912 se inicié la construccidn y se empezé, poco a poco,
a ensamb