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| Introduccion

Recﬂicé mi Servicio Social en el Taller de Imdgenes en Movimiento del
Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes, en el programa "Pro-
mocioén, Difusién y Preservaciéon de la Cultura y las Artes con clave 2001-
0074/0001-1034, con fecha de inicio del 24 de noviembre del 2001 y término
el 29 de mayo del 2002.

El Servicio Social es una actividad temporal y obligatoria que sirve para
llevar a la practica los conocimientos adquiridos durante la carrera, lo que
contribuye a la formacién académica y capacitacién profesional del es-
tudiante. Favorece su insercién al mercado de trabajo, a la vez que el
prestador del servicio social retribuye a la sociedad los beneficios de la
ciencia, la técnica y la cultura, ya que esta actividad estd comprometida

con los problemas sociales.

El Servicio Social también fomenta la vinculacién de la universidad con los

diferentes sectores productivos.

Parte de nuestra formacién como profesionistas implica una conciencia
de compromiso y participacién que se puede lograr a través de la rea-
lizacién de este tipo de actividad, en donde empezamos a desarrollar

nuestro potencial.
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El servicio social no tiene que ser sélo un requisito mds para obtener el
titulo profesional. Si tomamos este tiempo como una oportunidad, pode-
mos complementar la formacién académica que nos proporciona la uni-
versidad con experiencia profesional al incorporarnos en actividades
propias del disefio y la comunicacién visual, lo que considero que fué mi

caso y demostraré en este reporte.

Con el fin de establecer el contexto de ensefianza e investigacion del que
forma parte el Taller de Imé&genes en Movimiento, incluyo primeramente
una descripcién del Centro Nacional de las Artes, y el Centro Multimedia.
Después entro al tema del Taller de Iméagenes en Movimiento, el tipo de
trabajo que se hace en este lugar, y por lo tanto lo que yo aprendi, tanto

en el sentido practico como el tedrico.

Como en el Centro Multimedia todos los talleres colaboran entre si, y la
investigacién es libre y personal, mi aprendizaje no se limité a temas del
video y la iméagen. También experimenté en dreas en las que los ofros ta-
lleres trabajan, como son: Internet, interactivos, y multimedia en general.
Como resultado de esta experiencia realicé proyectos que combinan el

conocimiento y aplicacién de estos temas y que incluyo en este reporte.

Servicio BociaLe NELCHMART
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El Centro Nacional
de las Artes

El Centro Nacional de las Artes, o CENART, fue creado por el Con-
sejo Nacional parala Culturay las Artes (CONACULTA) en noviem-
bre de 1994, con la misidbn de generar y explorar nuevos modelos
y enfoques en torno a la investigacion y difusion del arte, impulsar
una reforma en la educacién artistica profesional aprovechando
la tradicion de las escuelas ya existentes, y al mismo tiempo re-
planteando el modelo académico al considerar tendencias in-
ternacionales en el arte; fomentar la colaboracion entre disciplinas
artisticas; impulsar nuevas tecnologias en las artes, y crear espa-
cios de cooperacion académica y artistica entre instituciones de

diferentes sistemas y niveles en nuestro pais y el extranjero.

El proyecto académico del CENART se fundamenta en cuatro prin-
cipios: impulso de la interdisciplinaridad, especificidad de la for-
macién artistica, vinculacién de la investigacion artistica con la
docencia, y la integracién entre la formacién académica y la

practica profesional.

Para apoyar estos objetivos, se incluyeron en este proyecto la
Biblioteca de las Artes, que es Unica en su género en todo el
pais, y el Centro Multimedia, que tiene el fin de establecer una
apertura hacia la experimentacién con las nuevas tecnologias

aplicadas al arte. El CENART cuenta ademas con cinco escuelas



de educacidén artistica profesional en las disci-
plinas de cine (CCC) dependiente del Instituto
Mexicano de Cinematografia (IMCINE), teatro
(ENAT), danza (ENDCC), musica (ESM) y artes
pldsticas (ENPEG); cuatro centros nacionales de
investigacion, documentacion e informacion de
musica (CENIDIM), teatro (CITRU), danza (CENIDI-
DANZA) y artes plasticas (CENIDIAP), todos ellos
pertenecientes al Instituto Nacional de Bellas

Artes (INBA).

A partir del 2001 se puso en funcionamiento el
Programa Nacional de Educacién a Distancia
por medio del Canal 23 de la Red Edusat que
realiza sus transmisiones desde |as instalaciones
del CENART, y ese mismo ano, por acuerdo del
CONACULTA, el Centro de la Imagen se incor-

pord a la estructura académica del CENART.

Para generar ciclos de comunicacion entre ar-
tistas, estudiantes de arte y publico, el CENART
impulsa programas de difusion artistica por me-
dio de festivales, ciclos y temporadas naciona-
les e internacionales en los que abre espacios
escénicos a los alumnos, permitiéndoles realizar
su encuentro con los espectadores en condi-
ciones profesionales. También, permite el acer-
camiento de los estudiantes de arte y el publico

en general a la obra de los creadores mas des-

tacados a nivel nacional e internacional y artistas
en formacion, lo que sirve para ampliar su pers-
pectiva y promover la creacion y desarrollo de

publicos para las artes.

Para asegurar el cumplimiento de estos objeti-
vos el CENART cuenta con veintidds espacios
entre los que se incluyen: el Aula Magna Josée
Vasconcelos, el Teatro de las Artes, el Teatro Sal-
vador Novo, el Teatro Raul Flores Canelo, el Foro
Experimental, el Foro Antonio Lopez Mancera, el
Auditorio Blas Galindo, la Sala Luis Buiuel, la Pla-
za de las Artes, la Plaza de la Danza, la Plaza de
la MUsica, el Foro de las Artes, la Galeria Central,
la Galeria de Arte Electrénico Manuel Felguérez,

una zona de dreas verdes y siete salones de usos

multiples.

El CENART impulsa la expresion del arte con-

tempordneo, las propuestas arfisticas inter-




disciplinarias y la exploracién de los nuevos gé-
neros que se producen al incorporar las nuevas
tecnologias con el arte. Reune en su programa-
cion expresiones tanto de artistas nacionales e
internacionales como de culturas populares e in-
digenas bajo un criterio de alta calidad. También
alienta el uso de foros y escenarios profesionales

y de espacios alternativos.

Con el interés de fortalecer la educacion artisti-
ca profesional en todo el pais, el Centro Nacional
de las Artes, en coordinacion con los gobiernos
de los estados, apoya cuatro Centros de Forma-
cién y Produccion Artistica en Colima, Zacate-
cas, Morelos y San Luis Potosi, y siete Centros de
las Artes en Oaxaca, Chiapas, Puebla, Guana-

juato, Sinaloa, Baja California y Veracruz.

Como obra arquitecténica contempordnea, el
Centro Nacional de las Artes reune el frabajo de
siete de los mas destacados arquitectos mexi-
canos que conformaron un espacio Unico en su
género, lo que distingue a México como uno de
los paises que cuentan con un complejo cultu-
raly artistico de las dimensiones y caracteristicas

del CENART.

Fuentes:

CENART: espacio y creacion
profesor Rafael Tovar de Teresa
México 1998, 49 p.p.

Centro Nacional de las Artes: antologia de cultura
Centro Nacional de las Artes,Direccion de
Asuntos Académicos, Subdireccion de Estudios
Interdisciplinarios,

México, 2001

http://www.cenart.gob.mx/
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| El Centro Multimedia

Se conoce como multimedia a cualguier combinacién de texto,
arte grdfico, sonido, animaciéon y video que llega a nosotros por
computadoras y otros medios electrénicos, estimula los ojos, oidos,

yemas de los dedos, y lo mdas importante, la cabeza.

El Centro Multimedia es el espacio del CENART dedicado al desa-

rrollo, investigacion, experimentacién y aplicaciéon de las nuevas
tecnologias a la ensefanza, creacion y difusion de las artes. Aqui
los investigadores, maestros, artistas en formacion, y la comunidad
artistica del pais, encuentran posibilidades para combinar practi-

cas artistico-culturales con medios digitales.

El Centro Multimedia también ofrece a los artistas e investigadores
un programa anual de residencias como apoyo para fomentar la

produccioén de artes electronicas.

Desde su creacion, el Centro Multimedia se vinculd con institucio-
nes de arte y tecnologia de todo el mundo en un amplio programa
de cooperacion internacional para dar a conocer sus tareas y
compartir experiencias en el campo de la creacién a través de
nuevos medios, y, apoydndose para estos fines con un programa

de exposiciones y eventos nacionales e internacionales.
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Durante el periodo en que durd mi servicio social en el Centro Multi-
media, la organizacion del mismo se componia de seis areas o talle-

res especializados:

«Sistemas Interactivos

*Diseno de Sistemas e Interfaces
*Grdfica Digital

Investigacion tedrica y documentacion
*Realidad Virtual

*Imagenes en Movimiento

El Taller de Sistemas Interactivos estd dedicado a la experimentacion
y el desarrollo de sitios de Internet, CD-ROM y DVD-ROM interactivos.
Uno de los objetivos de ese taller es el diseno de interfaces, por lo que
constantemente colabora con la comunidad artistica buscando el

lenguaje que mads le conviene a cada proyecto desarrollado.

El Taller de Grdfica Digital se dedica a explorar todo lo que tiene que
ver con laimagen fijay cuenta con equipos que son escasos en nues-
tro pais y Unicos para la labor que realizan. Aqui se combinan la
automatizacion de la tecnologia informdtica y la manualidad carac-
teristica de las técnicas de estampado tradicionales en las artes

pldsticas.

Entre los intereses de este taller esta el objetivo de retomar la tradi-

cién del tiraje numerado y firmado por el artista, y traducirla a los co-

12



digos particulares del arte actual en impresiones
"Giclée" (del francés Zcheclay), término utilizado
para denominar las impresiones digitales con in-
yeccién de tinta de alta calidad realizadas con
propésitos artisticos, lo que las distingue de aque-

llas creadas con cualquier otra intencién. 2

El Taller de Audio frabaja con las posibilidades
de la tecnologia utilizando los medios digitales
para la creacién de musica contempordnea,
efectos sonoros, instalaciones y puestas en es-
cena, asi como la integracién del audio con
otros medios. Este taller cuenta con un labo-
ratorio interactivo en el cual se experimenta con
la relacion entre audio, video y sensores para |o-
grar un escenario inteligente que se modifique y
reaccione a partir de cambios de voz y de mo-

vimiento de actores y bailarines.?

El trabajo del Taller de Investigacién Teérica y
Documentacién consiste en generar un contex-
to tedrico sobre la combinacién del arte y las
nuevas tecnologias a través de la reflexién,
discusion y andlisis. Las principales lineas de in-
vestigacion de este taller son: arte electrénico,
cibercultura, arte, ciencia, y la relacién entre
pensamiento contempordneo y nuevas tec-

nologias. El objetivo es producir ensayos y ar-

ticulos, ademdas de fomentar el pensamiento
critico a través de la organizacién de foros y

seminarios con especialistas.*

El Taller de Interfaces electrénicas concentra
su investigacién en sistemas interactivos,
concretamente la relacién obra-usuario por
medio del uso de diferentes interfaces dentro y

fuera del monitor de la computadora.

Actualmente existen proyectos artisticos que
se conciben a partir de medios electronicos y
cada vez es mds comun la inclusion de meca-
nismos de control, retroalimentacion y sistemas
de respuesta como sensores infrarrojos, ultra-
sénicos, microcontroladores o motores. Este taller
desarrolla tecnologia digital para el disefio y
construccién de este tipo de dispositivos elec-

trénicos y mecdnicos.’

En el Taller de Realidad Virtual se investigan los
alcances y usos de nuevas tecnologias de si-
mulacidn visual en campos como el arte y la en-
seflanza. Este taller ofrece ala comunidad artis-
tica la posibilidad de desarrollar proyectos que
involucran el modelado tridimensional, la simu-
lacién visual y la conectividad entre ambientes

virtuales.



Parte de la produccién del Taller de Realidad Virtual se ha orientado a la
difusion del patrimonio arqueolégico, transmitiendo este conocimiento a
través de ambientes virtuales, donde el usuario puede experimentar con
libertad dentro de un espacio artificial y recibir tanto informacion auditiva

como imdagenes sintetizadas.®

El Taller de Imdgenes en Movimiento se dedica a la investigacién, expe-
rimentacién y creaciéon de video digital a partir de la manipulacién de
imdagenes en movimiento: video andlogo y digital, y animacién 2D y 3D en

todas sus variaciones, en los que la edicidn no lineal es fundamental.

Thttp://www.cnca.gob.mx/cmm
http://www.cnca.gob.mx/cmm/tgd/
3http://www.cnca.gob.mx/cmm/ta/
‘http://www.cnca.gob.mx/cmm/tinv/
Shttp://www.cnca.gob.mx/cmm/tie/

shttp://www.cnca.gob.mx/cmm/trv/



El Taller de Imagenes
en Movimiento

El Taller de Imagenes en Movimiento tiene una linea de in-
vestigaciéon enfocada a todos los aspectos de la imagen en
movimiento, asi como a las posibilidades expresivas del video en
general, lo que permite retroalimentacion con otras dareas de
expresidn artistica como proyectos escénicos, instalacion, perfor-
mance, interactivos y video-danza. En conjunto con otros talleres
del mismo CNART ha desarrollado proyectos para explorar las
posibilidades de internet, y el uso de sensores Opticos para insta-

laciones interactivas.

Por medio de técnicas de manipulacion y sintesis de imagen y vi-
deo a través de medios digitales como son la edicién no lineal,
animacion y modelado 2D y 3D, en el Taller de Imagenes en Mo-
vimiento se experimenta en una busqueda de posibilidades ex-
presivas con caracteristicas como no-linealidad, intercambio e

inmersion.

También es importante para el taller la documentacion y el re-
gistro del trabajo de video-artistas nacionales y extranjeros, por lo
que cuenta con copias de grabaciones de sus obras como par-
te de su acervo de videos. Una de las primeras tareas que recibi
como prestadora de servicio social fue mantener una relacion

sobre estos tfitulos, clasificarlos y almacenarlos.
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Ademads, el equipo de este taller se ha preocupado por recopi-
lar informacién acerca de Ia imagen en movimiento desde sus
inicios, los videoartistas mds destacados y sus aportaciones, y las
caracteristicas principales del desarrollo del videoarte a lo largo
de estas Ultimas décadas, labor en la que participé colaboran-
do en el acopio y clasificacion de este tipo de datos, lo gque ade-
mds me hizo ver que videoarte y comunicacién visual tienen
coincidencias en cuanto a origen y fundamentos a pesar de que
sus direcciones no son las mismas. Es por eso que a continuacion

incluyo una breve descripcion de esta corriente.

http://www.cnca.gob.mx/cmm/tim

16
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| Videoarte

Lc imagen es una produccién material humana concreta basada en da-
tos sensoriales a través de la cual se conoce y se produce conocimiento,
se comunica y se produce comunicacion, crea y recrea el universo exte-
rior en el universo interior de la cabeza (y viceversa). Es capaz de influir o
determinar el comportamiento, la fantasia, la memoria, y los proyectos.
Esta representacién visual constituye uno de los elementos principales de

los medios masivos de comunicacion.

La imagen junto con las técnicas que le dan soporte en términos de
creacién, manipulacién y difusién, han tenido una evolucion consecuen-
te ligada con el desarrollo tecnolégico a lo largo de la historia abarcan-

do diferentes estilos y tendencias.

Es durante la Revolucién Industrial que la imagen se convierte en un medio
de acceso masivo, gracias a los grandes avances en la reproduccion y frans-
misién de imagenes que se lograron en esta época obtiendo resultados

como el daguerrotipo y la fotografia sobre papel.

Luego vino la segunda gran revolucion tecnolégica de la cultura de la
imagen con el cine, y también el desarrollo de los primeros medios de co-
municacién a distancia, como el telégrafo. la radio y mas adelante la
televisién. La televisién se convirtié en el medio de comunicaciéon mas po-

deroso. en la manera mas extendida de informacion y entretenimiento

18



desde que existe el hombre, ahora inmerso en

la cultura de la imagen y de la informacion.

El video en cuanto a tecnologia y soporte de
uso popular, nace a mediados de la década de
los 60, cuando la firma joponesa SONY y la ho-
landesa PHILLIPS lanzan al mercado los primeros
equipos de video portatiles permitiendo asi el
nacimiento del video de creacién; del videoar-
te desligado de la televisién en un contexto de

grandes transformaciones sociales y politicas.

El territorio artistico y las reglas del videoarte fue-
ron establecidos claramente desde sus inicios,
como el uso alternativo de televisién conven-
cional, una vinculacién explicita con vanguar-
dias artisticas y artes visuales que reconocieran
y adoptaran el potencial creative de la nueva
tecnologia de la imagen, y a su vez adoptando
de estas vanguardias su espiritu y actitud de rup-
tura, de innovacion y experimentacion. Ser un
medio de expresion versatil y relativamente ase-
quible y de facil operacién, al que acceden
artistas que provienen de cualquier disciplina:

musica, pinfura, teatro, danza y television.

Centrandose en la informacién y la creacién, al
igual que los soportes de la imagen que le pre-

cedieron, el video de creacion logré desarro-

llarse rGpidamente y legitimarse como medio de
expresion con la ayuda de fundaciones y mu-
seos. Esto convirtié al videoarte en un medio
alternativo en el que los video artistas empeza-
ron a crear sus obras desde un punto de vista

opositor a los criterios televisivos.

Durante la década de los sesenta y setenta el
video vy la estétfica de la imagen fueron influidos
por las tendencias artisticas contemporaneas
(happenings, Fluxus, performance, instalaciones,
etc.), lo que propuso un cambio en la idea que
se tenia del arte y de la practica artistica en los
que la confrontacion, oposicién y mezcla de
imagenes anacrénicas y la contraposicion de
estilos, de diferentes épocas y lugares, se vol-
vieron métodos de frabajo recurrentes. Empieza
a haber un interés por el proceso, la formacién

de la obra mas gue la propia obra terminada.

El videoartista hace una investigacion formal
del medio, de sus caracteristicas creativas, es-
pecialmente del espacio y del tiempo de la
imagen asi como la importancia concedida a
la percepcién. También hay influencia del ci-
ne experimental, el Pop Art, el minimalismo., y el
arte conceptual entre otros movimientos y co-
rrientes que contribuyeron a las practicas artis-

ticas multimedia.

s Momreoa 19



Actualmente, el videoarte es una disciplina con
presencia e importancia en la escena artistica
contemporénea al igual que la pintura o la es-
cultura. Esto gracias a que en los Ultimos afos se
ha extendido el uso del video entre artistas co-
mo medio popular de expresion, debido en gran
parte a que los precios de los equipos de gra-
bacién y edicién han bajado, su tamario se ha
reducido y la tecnologia ha mejorado: ahora es
mas facil para el artista hacer su trabajo al dis-
poner de un equipo digital propio con buena
calidad. Esta accesibilidad y la mejora de las in-
terfaces para la creaciéon audiovisual han con-

seguido que el nUmero de obra aumente.

El videoarte es adoptado por artistas de otras
formaciones que buscan ampliar sus creaciones
por medio del formato audiovisual, el cual les
permite expresar de una manera inmediata sus

intereses.

Televisidn y video, ademdas de ser los principa-
les medios de informacién y entretenimiento, se
han convertido en instrumentos tecnolégicos

con multiples aplicaciones.

El video es parte del lenguaje del mundo actual

y una via para la expansion de las fronteras de

Ssavicio Sa¢c

la percepcion. Esta técnica se incluye con regu-
laridad en programas de galerios, fundaciones,

muestras de arte, festivales, etcétera.

Fuentes:

Roger Crittenden
UNAM
207 pp., 1983

v
Television, video, radio
José Martinez Abadia
Paidés Comunicacion
5a. edicion

rod i6n al e diel vig
Cenfro Nacional de las Artes, Direcciéon de Asunios
Académicos,

Subdireccién de estudios interdisciplinarios

México, 1997



| Edicion

EI Taller de Imdagenes en Movimiento estd equipado con vi-
deograbadoras, reproductores, monitores, y demas accesorios
para trabajar con video andlogo y digital como el betacam, VHS,
miniDV y DVD. Con este equipo se hacen transferencias, digitaliza-
ciones y edicion, ya sea como apoyo a videoartistas, para pro-
yvectos del taller o para proyectos personales. Gracias a esto
aprendi mucho sobre cémo manipular video, experiencia que solo
se puede adquirir al tener acceso a estos aparatos y practicar al

experimentar y resolver problemas.

La edicion es una etapa determinante en el resultado que se obten-
dra en un video. Hasta antes de la edicién digital no se podia pro-
fundizar en una idea porque era muy complicado experimentar
con video andlogo, pero ahora, con la aparicién de las técnicas de
edicién digital no lineal ha cambiado totalmente la forma en que

las imagenes y los sonidos son combinados, ordenados y distribuidos.

La edicién lineal consiste en ensamblar un programa en orden,
de principio a fin. En este proceso una vez que se ha colocado
una toma ya no se puede recolocar o alterar el resultado. Tiene
limitantes por su naturaleza fisica. Esta manera de editar fue la
primera y todavia se utiliza por ser una forma rapida de ensam-

blar una secuencia, pero no permite muchas ocpcilones.

21



Con la edicion no lineal se pueden insertar. camibar de posicion
y eliminar segmentos en cualquier momento del proceso, que por
ser digital permite ubicar y presentar en cualquier orden y casi
instantaneamente la informacion resultante. Ademas. se pueden
agregar una buena cantidad de efectos especiales incluyendo
disolvencias, tfitulos, recortes. variaciones de resolucion. niebla.
distorsiones, desenfoques. y correcciones de color por escena.
También puede mejorarse el sonido con filtros y efectos. comprimir

y expandir el audio y video.

Gracias a la convergencia tecnolégica de camaras, videogra-
badoras y computadoras ahora se pueden compartir, mejorar y
editar videos. Los precios de estos equipos se han vuelto acce-
sibles. y actualmente casi todas las computadoras tienen la po-

tencia que se necesita para editar video.

Esta potencia determina la eficacia con la que la computadora
captura, edita; almacena y reproduce el video. Para mejorar las
condiciones durante el proceso de capiura se puede usar un puer-
to Firewire, el cual permite la entrada vy salida de datos en serie a
gran velocidad, y tambien sirve para la interconexion de dispo-

sitivos digitales como camara y videocamaras y computadoras.

A la hora de digitalizar el video tenemos gue decidir factores como
tamano de cuadro, frecuencia, y profundidad de color, todo esto
segun nuestras necesidades, las cuales son determinadas por el
tipo de computadora y programa que vamos a usar, y la calidad

que gueremos obtener.
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En el caso del Taller de imégenes en Movimien-
to. también hay que considerar el estandar de
el video. porque al haber un intercambio cons-
tante con artistas de otros paises frecuentemen-
te se hacen trasferencias a formatos que no se

utilizan en nuestro pais.

Son fres los estandares de transmision y alma-
cenamiento de video de uso comun en el mun-
do: NTSC, PAL Y SECAM: NTSC se usa en Estados
Unidos, Japén y México entre otros paises: des-
pliega 30 cuadros por segundo en 525 lineas
horizontales. El sistema PAL se usa en parte de
Europa. Australia y Sudafrica. despliega 25 cua-
dros por segundo, y 625 lineas horizontales. El
SECAM es usado en Francia y Rusia entre otros
paises, despliega 25 cuadros por segundo en 625

lineas horizontales.

Cuando estamos haciendo edicién en la com-
putadora los segmentos de video y audio no
quedan grabados permanentemente, sino que
las decisiones de edicion existen en la memoria
de la computadora como una serie de mar-
cadores que dicen dénde ubicar la informacién
en cuestion en el disco. Asi se puede revisar la
ediciéon y modificarla en cualquier momento del

proceso.

GesisELoa 5o

Un punto importante que hay que considerar
durante todo el proceso de edicion es la com-
presion, porque cuando se va a trabajar con una
archivo de video digitalizado el tamafio es un
tema decisivo desde el principio. ya que si no
comprimimos el video es muy probable que ten-
gamos problemas como son una captura lenta,
un programa de edicién que se congele, o que
tarde mucho en hacer los cortes y efectos que
le pedimos, y un render de muchas horas, o que
en el peor de los casos, la computadora no
pueda realizar. Si por ofro ladoe comprimimos
mucho nuestro archivo, todo el proceso serd mas
répido, pero la calidad de la imagen resultante

serd baja.

Para empezar, se usa un programa controlador
llamad codec que comprime y descomprime el
archivo de video cuando se capturay amacena
en el disco duro de la computadora o se le da
salida a otro soporte digital. Para este proceso
de compresidn se usan técnicas que eliminan
datos para salvar espacio. sacrificando en ma-
yor o menor grado, la imagen original. Los forma-
tos de compresidn estan disefiados para eliminar
informacién redundante o que no es percepfible

para el ojo humano.
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Las técnicas de compresion pueden clasificar-
se en dos grupos. los que son reversibles (lossless),
y los que son irreversibles (lossy). Las reversibles
son aquellas en las que después del proceso de
compresion/descompresion los datos resultan-
tes no han sufrido ninguna degradacion ni pér-
dida de calidad. Las irreversibles son aquellas en
las cuales una vez realizado el proceso de com-
presion/descompresion el contenido resultante
ha sufrido una degradacién mas o menos per-
ceptible que depende del grado de compersidn

asignado.

En la mayoria de las aplicaciones audiovisuales
se deben utilizar técnicas imevesibles, ya que es-
tas son las que permiten elevados factores de
compresion. Las mas utilizadas e inmediatas de
estas técnicas son aquellas que consisten en eli-
minar informacién reduciendo el tamario de la
imagen, eliminando fotogramas o asignando

menor cantidad de bits al codificar cada pixel.

Los comités internacionales de estandares han
desarrollado varias técnicas genéricas de
compresién, siendo las siguientes las dos mas

importantes:

JPEG (Joint Photographic Experts Group). Que

tiene dos variantes:

JPEG estandar, que es un sistema de com-
presién fotografico paraimagenes estaticas
que funciona dentro del grupo de sistemas

de compresion LOSSY.

JPEG de movimiento. que es una version mo-
dificada del sistema de compresion estandar
que calcula y guarda las diferencias exis-
tentes entre dos fotogramas consecutivos en
lugar de almacenar cada fotograma por

separado.

MPEG (Moving Picture Experfs Group). Este es un
formato de compresién por hardware. Mientras
el JPEG estd basado en imagenes estaticas, el
MPEG estd basado e imagenes en movimiento.
Es un método de compresion con pérdidas que
hace un cdlculo de prediccion, lo que quiere de-
cir gue utiliza el contenido de un fotograma pa-

ra predecir el contenido del siguiente.

Cuando se quiere guardar la sefal de video di-
gital como archivo en el disco duro de la com-
putadora hay que decidir qué formato se le va
a asignar a estas imagenes. lo que se puede
realizar de dos distintas maneras: se graba una
simple imagen en particular y se guarda en
cualquiera de los formatos de imagen recono-

cidos (BMP, JPEG, TIFF, TARGA, GIF, etc.), o tam-
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bién se puede grabar un fragmento de pelicula realizando una captura
en tiempo real, para lo cual se necesita guardar el conjunto de imagenes
y sonido en algun formato que sea posible usar en la computadora, siempre

condicionado tanto por el hardware como por el software empleado.

Estos factores de compresion y descompresion, y formatos de archivos de
video son femas que hay que entender y tener en mente a lo largo de to-
do el desarrollo del proyecto: captura, edicién y salida. Al entender estos
términos, sus ventajas y limites, aseguramos el resultado que buscamos y le

sacamos el mayor provecho al equipo.

Entre las ventajas que tiene el video digital durante el proceso de edicion
esta la posibilidad de hacer copias indefinidamente y sin perder calidad.
Esto nos permite hacer varias capas de efectos en la fase de postpro-
duccion, los archivos son mas faciles de almacenar y su calidad es la me-
jor. El video editado puede ser reproducido en la computadora y también
se puede volver a sacar en cinta (mini- DV, DV, VHS), o en un soporte digi-

tal (CD, DVD).

Final Cut es el programa para edicion profesional de videos y peliculas
que mas se usa en el Taller de Imagenes en Movimiento y por lo tanto el
que yo aprendi a usar. Es relativamente sencillo, y si lo comparamos con
ofros programas para edicién de video tiene muchas ventajas: es el inico
editor no lineal profesional que permite trabajar con todos los formatos de
edicion profesionales. Con este editor de video se pueden trabagjar sin pro-

blemas en diferentes modos de edicion, efectos y recortes.
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Con Final Cut, los desenfoques. fundidos y las correcciones de color se
llevan a cabo en tiempo real si se utiliza video digital. Se puede capturar y
convertir metraje de video digital con una simple conexion firewire, permite
almacenar cantidades grandes de video con la precision del cédigo tem-
poral. y proporciona efectos en tiempo real de doble secuencia, como

fundidos cruzados, titulos y correcciones de color.

Este programa tiene mucha aceptacion entre los profesionales de video y
peliculas, ya que presenta un poderoso conjunto de herramientas para
correccién de color y efectos de manera simultdnea, y una interfaz que

integra la edicién y la composicién.

Es una aplicacién a nivel medio que ofrece resultados profesionales para
la edicién de video digital. gracias a sus herramientas de edicién, compo-
sicion y efectos visuales que nos permiten realizar proyectos de video de

principio a fin y con los mejores resultados.
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Multimedios
y arte digital

Se ha establecido un nuevo lugar en la comunicacién que se denomina
telemdtica, palabra que se forma a partir de los términos telecomuni-
caciones e informatica y que define a un Unico sistema que abarca a las
comunicaciones telefénicas, las comunicaciones de masas y las comuni-
caciones informaticas logrando transmitir datos simultGneamente con un
intercambio reciproco entre individuos y/o computadoras mediante ca-
bles, enlaces o satélites y cualquier otro medio del conexion que relacione
computadoras entre si, Estos sistemas o redes, una vez conectados fun-
cionan independientemente: las maquinas toman decisiones entre ellas e

intercambian informacién sin intervencién humana.

Con el sistema telemdtico aparecen nuevas formas de transmision y de
intercambio de informacién como Internet y su combinacién con otras
novedades tecnolégicas. En este contexto surgen publicaciones electréni-
cas con aspectos novedosos y nuevas maneras de presentar los contenidos,
labor en la que paticipamos los comunicadores visuales aprovechando
estos avances tecnolégicos y combinando formas de los medios de co-
municacién tradicionales para asegurar al usuario un acceso exitoso a estos

medios.

Los nuevos medios usan un lenguagje critico que los describe, analiza y
ensena y que nos ayuda a entender diferencias tanto en intencién como

en forma. Se redefinen la imagen y el observador, narracién y montaje,

CGrisgLoa Solle NORiDEA
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ilusién y representacién, espacio y tiempo. Y
cualquier disefiador que quiera hacer paginas
web, interactivos y multimedios, tiene que enten-

der estos conceptos.

En mi caso, aprendi estos términos durante mi
formacién profesional y servicio social. Con-
forme he adquirido experiencia en el desarrollo
de paginas web, interactivos y multimedios, tam-
bién he ido acostumbrandome a usarlos como
parte de la planeacion, desarrollo y solucidén de
problemas de comunicacién en medios digita-
les. En cualquier variante de la comunicacién
digital se usan de manera cotidiana porque en
ellos contienen conceptos basicos para conju-
gar las nuevas tecnologias y cumplir con sus

requerimientos:

En este lenguaje de los nuevos medios se rela-
cionan conceptos culiurales tedricos convencio-
nales y conceptos que describen la organizacion
y operacién de una computadora y que califi-
can estas propuestas electrénicas. Como parte
de esta aproximacion se consideran categorias
como la interfaz, que es un dispositivo de tipo in-
formatico que permite comunicar dos sistemas
gue no hablan el mismo lenguaje. La interfaz se
puede definir tanto por las reglas de los que

debe suceder con los datos introducidos por el

Senvicio EociaL

usuario, como por la informacion que aparece
en pantalla y la manera en que se presenta al
observador. Otro término es la base de datos,
gue facilita la interactividad gracias a que al-
macena informacion para disponeria de manera

que el usuario la utilice como mejor le convenga.

En este medio la narrativa ya no es lineal, sino
que se utiliza un principio organizativo, y el medio
de almacenamiento queda proyectado a una
nueva dimension en la que se puede navegar,
es decir, identificar y desplazarse entre las dis-
tintas secciones de los contenidos manteniendo
el sentido de ubicacién. La rapidez y facilidad
con lo que las personas llevan a cabo ciertas
metas especificas se conoce como usabilidad,
y el concepto de estar en la Web y poder ser

encontrado y visto se llama ubicuidad.

Las nuevas tecnologias contribuyen a extender
el acceso a los bienes culturales. Son el medio
en el que se desenvuelve el arte digital que se
apoya en la evolucién de los medios de comu-
nicacién que utilizan la tecnologia actual para
nuevas formas de presentar informacion en pan-

tallas y con recursos multimedia.

Se logra una presencia virtual con la simulacién

de la realidad creada a través de sistemas ba-

28



sados en informatica, los cuales suministran
efectos visuales y auditivos para proyectar al
usuario en un entorno imaginario, en el que in-
teractia en tiempo real, utilizando dispositivos

que permiten contacto multisensorial.

El elemento virtual esta relacionado con el he-
cho de gue los nuevos medios de comunicacion
tienen presencia en el ciberespacio, es decir que
son elaborados y forman parte del espacio crea-
do “no existente", compuesto porimagenes, so-
nidos y textos en formato electronico, que hacen
una representacion del mundo fisico con difer-
entes modos de transporte y entrega, y en el cual
no se requiere ningun movimiento fisico mas que
presionar botones en el teclado o mover un
mouse, por ejemplo. Su funcionamiento sélo es
posible por medio de lineas de comunicacion y
redes de computadoras que se enlazan a través

del mundo, y en las que el usuario navega.

En este contexto surgen términos nuevos como
son hipertexto, hipermedia y World Wide Web,
que se relacionan con las nuevas formas de
comunicacioén, manejo y presentacion de la

informacion.

El hipertexto es una forma de organizar la infor-

macién en donde ciertos términos estan unidos

a otros mediante un link, que es un indicador de
texto o una imagen que sirve como enlace a ofro
documento. El hipertexto permite saltar de un
punto a ofro dentro de un texto, o a ofros textos

al hacer clic en un link.

Cuando se proporciona una estructura a través
de la cual el usuario puede navegar, es cuando
multimedia interactiva se convierte en hiperme-

dia, que es la combinacion de texto y multimedia.

El World Wide Web es una red de servidores de
informacién que mediante un programa univer-
sal lamado navegador, importa desde una o
varias computadoras archivos de texto, imagen
fija o en movimiento y audio, para componer
graficamente una pagina en el monitor de la

computadora.

A la capacidad de intercambio de roles de emi-
sor y receptor en condiciones de igualdad, con
posibilidades que van desde ver y leer un sistema
informdatico hasta interrogar, jugar y explorar en
el medio opciones para construir y componer se
le denomina interactividad, la cual es posible
gracias a las caracteristicas de las interfaces y
a las redes de transmision bidireccional, gque

tienen la capacidad de enviar y recibir datos.
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Un proyecto multimedia no tiene que ser inter-
activo, en cuyo caso seria lineal porque empieza
y corre hasta el final, pero cuando se da el con-
trol de navegacion al usuario para que explore
a voluntad el contenido el proyecto multimedia

se vuelve interactivo.

La interactividad da poder a los usuarios, permi-
tiéndoles controlar el contenido y flujo de in-
formacién. Las herramientas con las que se de-
sarrollan estos proyectos ofrecen uno o mas

niveles de interactividad:

El nivel mas bdsico permite ir a otra seccién de
la produccién de multimedia, o entrar a progra-
mas para realizar operaciones de seleccién. Ge-
neralmente las Unicas rutas que proponen son

para ir adelante o atrds.

Un nivel medio de interactividad supera los limi-
tes de la linealidad impuestos por los medios au-
diovisuales preinformaticos. Es una modalidad
de acceso aleatorio que permite al usuario llegar
directamente al drea seleccionada. Este grado
también se conoce como interactividad de se-
leccién, y en estos casos existe la posibilidad de
gue el usuario realice el recorrido por los conte-

nidos almacenados seleccionando a qué parte

acceder y en qué secuencia con la duracién

gue él determine conveniente.

Un nivel mayor de interactividad es el que ofre-
cen algunos hipermedia desarrollados con base
en una estructura de multiples ramificaciones y
en los cuales se ofrece al usuario la posibilidad
de acceder a los contenidos desde diferentes
puntos de vista, como la posibilidad de mirar
imagenes tridimensionales y hacerlas girar con
el mouse, observando desde diferentes angulos

y haciendo un recorrido de 360 grados.

La manera mas simple de hacer que un proyec-
to seainteractivo es por medio de programas es-
pecializados, en los que especificamos grafica-
mente como vamos a enlazar los documentos y
qué acciones redlizar tras una orden, pero si quere-
mos hacer la interaccion mas compleja se pueden
usar los lenguajes esiruciurod_os de programa-
cién directamente como son: HTML, ActionScript,
Java, etc. Estos lenguajes permiten una légica de
programacion compleja como SI-ENTONCES (IF
THEN), subrutinas, seguimiento de eventos y envio

de mensajes entre los objetivos y elementos.

Es en la Web en donde se organiza la infor-

macioén hipermedidtica colocando mensajes



con uno o varios formatos de forma simultanea
por medio de los sitios Web, que son sitios en el
ciberespacio compuestos por paginas Web en-
trelazadas que podemos clasificar segin la
presencia o el uso de recursos multimediaticos,
interactivos e hipertextuales. Es en estos soportes
en donde los nuevos medios de comunicacién
centran mds su desarrollo de propuestas inter-

activas y multimediaticas de caracter virtual,

Para desarrollar este tipo de publicaciones se
utilizan herramientas de programacién disefiadas
para administrar los elementos de multimedia
individualmente. La mayoria de los programas
para desarrollo multimedia ofrecen facilidades
para crear y editar texto e imagenes, y tienen
extensiones para controlar los reproductores de
video, discos y ofros periféricos. Dependiendo de
la complejidad del proyecto se pueden usar uno
o mas programas como: Flash, Dreamweaver,
Shockwave, Fireworks, Director, AfterEffects,
Quicktime, etc., ya que al combinarlos las posi-

bilidades se amplian casi ilimitadamente.

Hacer que un proyecto multimedia funcione
puede ser complicado, hay que hacer que cada
elemento cumpla con su funcién utilizando las
herramientas computacionales y las tecnologias

necesarias para que trabajen en conjunto.

El equipo y los programas que rigen los limites
de lo que puede ocurrir es la plataforma o am-

biente multimedia.

Como resultado de la convergencia digital de los
sistemas de comunicacién, la manera en que se
maneja la informaciéon ha cambiado. y por lo tan-
to también ha habido cambios en la sociedad, la

cultura, el arte, y especialmente el arte digital.

El concepto de arte digital en Internet e inter-
activos se entiende en varios niveles: primero
estan las copias de obras (pinturas, esculturas,
fotografias, etc.) digitalizadas y publicadas en
el ciberespacio, o reproducidas en DVD y CD.
también abarca a aquellos artistas que usan la
computadora para exponer sus obras al publico
y ampliar el concepto tradicional de arte. Pero
hay un nivel mas completo de arte digital que
busca una compenetracion en forma y conte-
nido para ser mas creativo y sugerente. Un arie
que solo tiene sentido en soportes y medios
digitales y aprovecha al méaximo su capacidad.
Esta cormriente se encuentra en sus inicios y se ird
desarrollando conforme la tecnologia vy la

creatividad se influyan mutuamente.

En estos nuevos medios en donde los procesos

se aceleran y se reducen las distancias entre el
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autor y el publico es facil publicar y gestionar una
obra. El espectador es mas activo y continuamen-
te tiene que tomar decisiones e intervenir sobre
los contenidos. Aqui la obra se desenvuelve den-
tro de un entorno compartido con la ensefianza,
la publicidad, el comercio y los negocios. En es-
tos medios digitales que son soportes abiertos y
orientados a la comunicacion multidireccional
para la transmisién de ideas, con una narrativa
multilineal que le da al usuario la posibilidad de
una experiencia mas completa se mezclan el ar-

te y la comunicacién.

El arte digital desafia el concepto de que la obra
de arte es un objeto precioso y singular que per-
manece inmovil en una galeria o en un museo.
La obra de arte tiene la posibilidad de ser algo
mas comprensivo, no es nada mds un objeto
para adorar. sino también se convierte en un
evento en el que se puede parficipar, ya que los
nuevos medios tienen el poder de combinar las
acciones de muchas personas en una com-
posicién y asi los creadores participantes co-
laboran en propésitos e ideas colectivas en un
espacio inmediato e inmaterial que combina
gréficos, textos, videos, animacion y demas do-

tos facilitando el intercambio de ideaos.

La Red nos da la posibilidad de hacer un nuevo
espacio cultural que empieza a formar parte de
las exposiciones internacionales y de las co-

lecciones de los museos.
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| Animacion

Tengo un interés especial por la animacién, es por eso le dediqué muchas
hora en las computadoras del Taller apoydndome en los principios de la
técnica tradicional. Son muchas las variaciones de técnica y estilo que se
pueden emplear, partiendo del hecho de que la animacién puede ser 2D
6 3D. Las dos maneras tienen sus cualidades y caracteristicas, por lo que

siempre se consigue un resultado Unico y personal.

De todos los campos relacionados con las imédgenes por computadora, la
animacién es uno de los mds dificiles. Hay que tener habilidad técnica y
creatividad, dibujar y desarrollar personajes. Ademds hay que desarrollar
un sentido del tiempo y observar el movimiento para poder reproducirlo
exitosamente. Este recurso le da impacto visual a las presentaciones multi-
media y nos permite lograr ideas complicadas, o que de otra manera serian
imposibles de conseguir. Se puede hacer una animacién como el objeto

principal de un proyecto o como recurso para acentuar una idea.

Actualmente, las computadoras hacen la mayor parte del trabajo de
generacién de animaciones, pero para que la computadora sea una
herramienta que nos dé ventaja hay que conocer bien el programa de
animacién que se va a usar. Ya que escogimos el programa se hace el
modelado, se crean las secuencias y se agregan efectos de audio y video,
a lo largo de todo este proceso podemos experimentar para buscar la

soluciéon que tenemos en mente o encontrar nuevas posibilidades.

Servicio BociaLr e nE L CHART
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En algunos programas de animacion, se comienza a partir de cuadros cla-

ves, que son el primer y Ultimo cuadro de una simple accién. La serie de
cuadros intermedios entre los claves, son dibujados en un proceso llamado
tweening (abreviacién proveniente del inglés in-betweening), el cual con-
siste en calcular el nUmero de cuadros intermedios y el camino que ha de
seguir la accién. Esta manera de animar por computadora se basa en la
técnica tradicional de animacién por cuadros, usa la misma logica y los
mismos conceptos de procedimiento. Los programas con los que mads

trabajé haciendo animacién fueron Flash y Carrara.

Es muy fdacil hacer animaciones en Flash, sélo hay que entender los con-
ceptos bdasicos del programa (simbolos, cuadros clave, tweening, etc.) y
podremos hacer transiciones de movimiento, color y forma en unos cuantos

pasos, consiguiendo resultados agiles y llamativos.

Otro programa para animacién que aprendi a usar en el Taller de Imagenes
en Movimiento es Carrara Studio, un paguete que contiene aplicaciones
para desarrollar todos los pasos de una animacion: modelado, texturas e
iluminacion, animacién y render (interpretacion). El render es el resultado
de un complejo proceso de cdlculo (renderizacion) llevado a cabo por un
programa de ordenador con el fin de conseguir una o sucesivas imagenes

finales.

Entre sus caracteristicas, Carrara incluye un motor de renderizado veloz, y

una interfaz amistosa, ademds de que permite la creacion de objetos 2Dy



3D de alta calidad para publicar en la Web. Tiene muchas posibilidades
para crear modelos y animaciones, importar y exportar a otros programas
de 3D, de multimedia y de Internet (entre ellos Flash), ademds de que se

consiguen muy buenos resultados.

Algunas funciones con las que cuenta Carrara son tres tipos de modela-
dores diferentes, editores avanzados de sombras, sistemas de particulas,
fuentes de luz en 3D, lentes, distorsion de movimiento, escenas animadas

cuadro a cuadro, efectos fisicos y efectos especiales variados.

Ademds, con Carrara podemos calcular el movimiento de estructuras con
partes moéviles, como la relacién hombre-brazo-mano, y asignarle valores
de rotacién, posicién, velocidad y aceleracién a cada una de estas partes

moviles.

Aprender a usar Carrara me tomé mas tiempo que Flash porque son muchos
los factores que hay que considerar y aprender a combinar. Se necesita
una computadora con mucha memoria y un buen procesador. Dos de las
animaciones que hice en este programa se llaman “Tunel" y *Adania”, los

cuales describo a continuacion.

Servictio Soctare nELTCHAR
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Esto animacién es una espiral muy profunda que forma un tunel a traves
del cual vigja la cadmara. La entrada del tUnel estd iluminada, pero con-
forme avanza la cédmara hacia adentro, la luz va disminuyendo hasta llegar

al final en donde la obscuridad es absoluta.

Para hacer esta animacioén digitalicé con el escaner texturas de piel de
vibora buscando lograr el mayor realismo posible, enlacé estas texturas
con Carrara para que el programa las use desde un folder y asi no se
afecte el rendimiento. Luego modelé y ensamblé muchas espirales, las
cubri con estas texturas y las agrupé formando un tunel que se va angos-
tando, proceso se hace en el cuarto de modelado. Para los efectos de ilu-
minacion usé varios tipos de Iédmparas y le apliqué niebla obscura y densa
casi al final del tunel, todo esto se hace en el area de trabagjo que tiene
tres planos y diferentes vistas para calcular bien cada factor de la anima-
cion. Las espirales giran en diferentes direcciones y se tuercen en algunos
tramos, movimientos que hay que planear en conjunto con los de camara
para conseguir que estos efectos aparezcan en cuadro en el momento
indicado mientras la cdmara avanza hasta llegar al fondo. Para coordinar
las acciones de las espirales, las luces, y las cdmaras se usa la linea de
tiempo o el cuarto con el Storyboard. Cuando estan listos todos los movi-
mientos y especificaciones se abre el cuarto de Render y se determina
cudnto va a durar la animacién, qué motor se va a usar para hacer el ren-
der, que formato de salida va a tener y con qué resolucion, la computadora

interpreta todos los datos y hace la pelicula.

TUnel
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Adania

Para esta animacion usé figuras primitivas del archivo de Carrara,
que son figuras basicas que se pueden modelary que en este ca-
so modifiqué y agrupe. Ya en el drea de trabajo, cologué la arana
al centro del estudio con una ldmpara frontal como Unica fuente
de luz para que sélamente la arana se ilumine al acercarse a la
cdmara que también estd fija al frente. Mantuve en un nivel muy
bdsico factores como colores, texturas, brillos y sombras buscando

un estilo sencillo que estuviera de acuerdo con el personagje.

La arana se columpia sobre su tela impulsdndose con las patas, y
cuando se acerca a la cdmara alza una ceja como gesto de in-
terés. La parte de esta animacion que mas trabajo me costd fue
coordinar las acciones con el tiempo: primero estdn los movimien-
tos que la arana hace para columpiarse y su duracion: cuando la
arana estd lejos agarra vuelo con las patas en un movimiento
répido, luego planea hasta acercarse en un lapso de tiempo mas
largo y con un movimientos mas suaves, y cuando esta mds cerca
descansa las patas y alza las cejas mdas despacio, mientras se sigue
columpiando ligeramente, para coordinar que las acciones y el
tiempo coincidan se usan keyframes (cuadros clave) en la linea
de tiempo, considerando también el desplazamiento de la arana
en el espacio y revisando constantemente los resultados a traves

de las cadmaras hasta obtener el efecto deseado.
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Festival Internacional de Video y Artes Electronicas Vidarte 2002

Este festival se hizo para crear un publico consciente de la importancia
expresiva del video como uno de los campos de experimentacion mds im-
portantes de las artes contempordneas, disolver fronteras geogrdficas, y
fomentar el contacto entre los artistas mexicanos y de otros paises mediante
un concurso con dos categorias: video y multimedia, abierto a todos los

artistas audiovisuales del continente americano.

El festival duré 10 dias, del 27 de agosto al 7 de septiembre y tuvo como
sede el Palacio Postal, en donde se combinaron la historia y la vanguardia
del arte electrénico llamado también multimedia. También se realizaron
homenajes a la obra de figuras principales del videoarte contempordneo
y muestras paralelas de los principales géneros de este arte: video mono-
canal, videoinstalaciéon, CD-ROM interactivo y arte en red. Se incluyé una
vision retrospectiva con una muestra de cine y video hecho por mujeres,
una muestra de arte digital independiente, y obra de Africa, Europa, In-

dia, Israel y Australia como parte de la Muestra Internacional de Video.

Entre los criterios de seleccidén para los concursantes se considerd: la confri-
bucién al lenguaje audiovisual, el balance entre contenido y forma, la
interactividad, la programacioén, el disefio y la agilidad de acceso en el

caso de paginas Web.

GriseLpa Soifs NoriegaA

Vidarte
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Integrantes del Taller de Imdgenes en Movimiento y el Taller de Sistemas
Interactivos participamos en el 2002 en el Festival Vidarte. Para este con-
curso cada uno de los nueve integrantes del proyecto desarrollamos un
video, animacion, o interactivo con la ciudad como tema. En mi caso rea-
licé una animacién que se llama “Segundo Plano”, y también estuve en-
cargada de disefar la interfaz del “Proyecto Piloto", nombre del interactivo

gue contiene los nueve trabajos.

"Proyecto Piloto” se expuso en el Palacio Postal junto con el resto de los

trabajos seleccionados para el festival.

Servicio SociarLENELCHMAR
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Proyecto
Piloto

Para el desarrollo del interactivo “Proyecto Piloto" diseié una in-
terfaz que iba a contener el trabajo de nueve videoartistas con
diferentes soluciones estéticas. Esto me planteaba el problema de
proponer una solucion creativa que cumpliera con los requisitos
del festival y a la vez no interfiriera con el estilo particular de cada

uno de los trabajos que iba a contener.

Asi, siendo el tema principal la ciudad, este interactivo empieza
con una breve intfroduccién animada con el mapa de una ciudad
que al terminar se convierte en el menu del sitio. Este menu estd
conformado por cuadros y lineas en tonos naranjas, ocres y rojos
logrando una composicion geométrica inspirada en la atmaosfera

del Centro Nacional de las Artes.

El menu tiene una superficie completamente sensibilizada, y al
mover el cursor por esta superficie se encienden imdagenes alusivas
al documento que se abrird al presionar el mouse. Al hacer click en
cualquiera de estas dreas sensibles, el menu se transforma en el
documento que se eligid. Esta transicion del menu al documento
es una animacién en la que los elementos que conforman el menu
cambian de posicidon, tamano y color para convertirse en el docu-
mento que contiene el proyecto que queremos ver. La transfor-
macién de los planos da una referencia visual del cambio de

ubicacién dentro del sitio buscando inspirarle orientaciéon al
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usuario. Ya en el documento se encontrard con el titulo del proyecto,
nombre del autor, pais de origen, aho en que se hizo el trabajo,
duracién, formato y datos de audio. Al presionar cualquier punto de
estos datos el tamano y color de la tipografia cambia para hacer
notar al usuario que es un darea sensible, y al presionarse se abre otra
ventana en donde se reproduce el proyecto. Decidi que el proyecto
se abriera en otra ventana porque asi es mdas facil para el usuario
confrolar su navegacion, y como algunos de estos proyectos con-
tienen cualidades interactivas con dindmicas diferentes a la de la
interfaz, queda establecida una separacién contundente gracias a
la cual para regresar al Proyecto Piloto simplemente hay que cerrar
la ventana nueva. En este punto del sitio es donde se encuentran los
datos del proyecto y desde donde se abre la segunda ventana, para
este documento consideré preferencias de cada autor, e inclui
elementos sugeridos por ellos, ya que al tener un cardcter de intro-

duccién, se pueden mezclar el estilo de la interfaz y del proyecto.

Para regresar al menu sélo hay que hacer click en el Unico botdn
qgue hay en el documento y se activa otfra transicidon visual en la
que los elementos gue conforman la composicién se transforman
en el menu, desde donde se accesard al siguiente documento
que se elija. Como este interactivo no tienen jerarquias, gracias a
que todos los documentos tienen la misma importancia, pude
planear una arquitectura de sitio sencilla, en donde todos los docu-
mentos se enlazan desde el menU manteniendo un estilo simple
apoyado principalmente en elementos visuales, plastas de color
que facilitan una ejecucioén eficiente de los momentos animados,

unificados por su formas geométricas, gama, y tipografia alo largo

de todo el sitio.
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Hice la interfaz del "Proyecto Piloto” en Flash,
una tecnologia muy comun para disefio Web
que, como ya he mencionado, aprendi a usar
en el Taller de Imé&genes en Movimiento. Este
programa tiene la capacidad para combinar
animacién, video y documentos interactivos,
ademds de que con ActionScript, un lenguaje
de programacion orientado a objetos y con cla-
ras influencias de Javascript, se le pueden asig-
nar acciones a los botones e imdagenes, abrir
otros documentos o pdginas, controlar peliculas
y ejecutar distintas partes de una animacién en
funcién de eventos producidos por el usuario

entre otfras funciones.

Flash tiene cualidades que permiten optimizar el
peso y velocidad. Una de ellas es el uso de vec-
tores para sus graficos, aunque también puede
importar bitmaps. Esta es una caracteristica im-
portante, ya que el tipo de gréficos que se usan
en estos proyectos influyen directamente en el

tamafo y la velocidad del resultado.

Existen dos tipos de grdaficos: por un lado estdn
los graficos vectoriales, en los cuales unaimagen
es representada a partir de lineas (o vectores)
que poseen determinadas propiedades como
color y grosor. La computadora traza automa-

ticamente las lineas de estas imagenes y las pue-

SGRISELDA

de manipular matemdaticamente con facilidad
por medio de funciones. Otro tipo de grdficos son
las im&genes de mapa de bits, los cuales se ase-
mejan a una especie de cuadricula en la cual
cada uno de los cuadrados (pixeles) muestra un
color determinado. La informacién de estos gra-
ficos se guarda individualmente para cada pixel
y es definida por las coordenadas y color de
dicho pixel. Los mapas de bits son dependientes

de las variaciones en tamafo y resolucién.

Otra manera en gue Flash ayuda a controlar el
peso de nuestro proyecto es almacenando en
bibiliotecas las imagenes, peliculas, botones y
sonidos empleados como simbolos, o que per-
mite usar un mismo simbolo varias veces. Este
aprovechamiento de los simbolos, combinado
con la posibilidad de cargar la animacién al
mismo tiempo que se muestra en el navegador
(técnica denominada streaming) sirve de mu-
cho cuando se hacen pdginas Web y anima-
ciones para Internet, en donde el peso de un

cuadro determina su eficiencia.

Flash le da al creador libertad para concretar
ideas, interactividad, la capacidad para pro-
ducir movimientos fluidos, y gréficos y menus

complejos .
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Segundo Plano

La animacién gue hice para Vidarte consta de ilustraciones 2D
hechas en Painter, un programa para pintar e ilustrar con pinceles
digitales, materiales artisticos y texturas idénticas a las herra-

mientas que representan.

Con este programa se puede reproducir la pintura tradicional en
la computadora para hacer dibujo, planes de guiones, retocar
fotografias, empaques, animaciones cuadro a cuadro, y rotosco-

pia entre ofras cosas.

Para “Segundo Plano” hice una ciudad de la que primero se ven
diferentes escenas de edificios con arquitectura fantdastica, y luego
se abre la toma hasta que quedan todos los edificios en un

segundo plano, visto desde una terraza de piedra amarilla.

Tardé semanas en lograr los detalles de los edificios, y experimen-
té con casi todas las herramientas para pintura de Painter; acua-
rela, pasteles, gises, tinta, dleo, crayones, etc. Una vez que tuve
las ilustraciones listas las animé en After Effects, un programa para
animacién y efectos visuales para peliculas, en donde combiné
las imdagenes estaticas de Painter con disolvencias y recortes en

la linea de tiempo. Luego monté |la pelicula en Flash.
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El resultado es una vision personal de los contrastes que contiene
una ciudad. Algunosrasgos de la arquitectura, como la ausencia
de ventanas y los tragaluces representan las adaptaciones que
tenemos que hacer los que vivimos en ella. Los tonos cdlidos de
estas imagenes son agradables, pero excesivos o que hace

parecer que la atmaosfera es asfixiante.

Deliberadamente se puede ver en algunos puntos la textura del
papel sobre el que estdn hechas las ilustraciones y los trazos,
porque al mismo tiempo que busqué darle el mayor realismo po-
sible, también quise que fuera obvio que todas estas imagenes
salieron de mi mente, que son ideas, representaciones mentales.
Para el audio usé una cancién de Blur con sonidos industriales y
repetitivos como un motor, que es parte de el sonido urbano.
Cuando el ruido del motor se acelera, también los movimientos
de la animacion se aceleran, como si el movimiento de las tomas

hiciera estos ruidos.
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| Conclusion

Los comunicadores visuales tenemos objetivos muy claros en cuanto a
nuestra funcién, que es transmitir un mensaje a un receptor logrando asi
una comunicacién exitosa. El Centro Multimedia cumple también con
necesidades de comunicacion, pero experimentando con arte y tecnolo-
gia, y es asi que muchas veces no tuve que resolver un problema de comu-
nicacién, sino que mds bien tuve la oportunidad de explorar intereses
personales de cardcter técnicos y expresivos, logrando resultados que fue-

ron una consecuencia mds que un objetivo.

Esto no quiere decir que no haya logrado un crecimiento profesional, sino
que al contrario, la influencia del ambiente artistico del Centro Multime-
dia, y la oportunidad de utilizar equipo profesional para el desarrollo de
proyectos personales, me dieron experiencia en temas de comunicacion
visual: desde conjugar elementos de composicion y disposicion de espacio,
lo que contribuyd a que me formara un criterio visual, hasta familiarizarme
con los medios y recursos tecnoldgicos en los qgue me puedo apoyar, y
trabajar en proyectos especificamente relacionados con mi especialidad
de Animacién, Produccién Audiovisual y Multimedia, en un ambiente crea-

tivo y de intercambio.
Arte y disefio tienen diferentes propédsitos, pero no se excluyen, el disefia-

dor puede apoyarse en su sensibilidad para buscar una solucién, puede

ser un artista en cuanto a su técnica y su capacidad expresiva, pero te-

GrpiseLpa Holls NoRIEGA
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niendo siempre claro el resultado que quiere
obtener, en este punto es donde se aleja de sus
intereses personales para interpretar informa-
cién y presentar de manera visual un mensaje
que generalmente tiene propdsitos comercia-

les o informativos, a diferencia del arte.

El disefio multimedia es joven comparado con
otras ramas de la comunicacidn visual, y de cier-
ta manera todavia se estdn concretando sus
fundamentos, es por eso que podemos apoyar-
nos en ofras corrientes afines como el videoarte,
lainstalaciéon y las presentaciones multimedia de
cardcter artistico que también estdn buscando

su propio lenguaije, reglas y soluciones.

Colaborar en un lugar como este me dejé en-
sefanzas en varios niveles, desde aprender a
manejar equipo profesional para edicién de
video andlogo y digital, programas para edicién
de video, animacion 2D y 3D, y desarrollo de in-
teractivos; a cuestiones de trabajo en grupo, y
la oportunidad de ver cémo desarrollan proyec-
tos los disenadores y los video artistas que reci-

ben apoyo y tfrabajan en el Centro Multimedia.

También pude usar mi creatividad, porque sien-

do un lugar que se dedica labores artisticas sin

ERViICIO S0ci

fines comerciales, la experimentacion es un fin.
Tuve desde el principio la libertad y las herra-
mientas necesarias para ocuparme de |los temas
que fueran de miinterés, ademas del contacto

y colaboracién con profesionales de multimedia.

Aungue durante el periodo que estuve en el
Taller de Iméagenes en Movimiento, mi apren-
dizaje de multimedia y videoarte no alcanzé una
totalidad, ya que seis meses es muy poco tiem-
po para aprender todo lo que tiene que ver con
estos temas, en la mayoria de los casos tuve
mucho avance, y fue gracias a esta infroduc-
cién tedrica y practica que he podido desarrollar
conocimientos en todos los temas que men-
ciono, lo que hace de esta experiencia parte

importante de mi formacién como disehadora.



ARTE CONCEPTUAL

Tendencia artistica apareci-
da hacia 1965 que se aparta del concepto de
creatividad tradicional y del objeto artistico
Unico, permanente y lujoso. El resultado ya no
tiene tanta importancia, la obra de arte es vista
esencialmente como el plano de un proceso de
pensamiento, una resena visible de todos los
pasos que han sido necesarios para lograr un
determinado resultado final. Estd relacionado
con varias tendencias, entre ellas el performance.

FLUXUS

Este movimiento artistico, inspirado en el
post-Dada, florecié en Nueva York y Alemania du-
rante las décadas de los cincuenta y sesenta, e
influencié a muchos artistas contempordneos.
Opera con la realidad misma en la que los es-
pectadores pueden o no ser invitados participar,
segun la finalidad de la experiencia, la cual res-
ponde a una preocupacion por los problemas de
expresion y comunicacion. También tiene una
profunda necesidad de investigar la esencia
misma del lenguaje del arte. El término Fluxus se
puede definir como movimiento continuo o flujo.

HAPPENING

Es una situacién compuesta por soni-
dos, duraciones de tiempo, gestos, sensaciones
e incluso olores producto de una fusion de arte,
teatro y danza, en la que el espectador es bom-
bardeado con sensaciones que debe ordenar
por si mismo. El término fue acunado por el artista
Allan Kaprow en 1959 y procede del titulo de su
espectdculo multimedia en la galeria Reuben de
Nueva York: “dieciocho happenings en seis par-
tes". Los happenings intentaron ampliar el publico
del arte. Le sucedieron los "eventos" europeos,
los cuales exploraban las situaciones extremas.

| Glosario

INMERSION

El fendmeno de inmersidon estd re-
lacionado con la experimentacion de la realidad
virtual. Los sistemas inmersivos son los mas per-
feccionados sistemas de realidad virtfual. Estos
permiten que el usuario pueda sentirse “su-
mergido" en el interior del mundo virtual apo-
ydndose con un sistema de vision estetoscopica
y recursos acusticos de efectos tridimensionales.

INSTALACION

Empleada inicialmente para de-
signar el proceso de colocacién de las obras en
el marco de la galeria, la instalacién ha llegado
a significar también un tipo diferenciado de ha-
cer arte, en el cual se utilizan estructuras artisticas
complejas que comprenden videos exhibidos en
uno o varios monitores, diversos objetos, y otras
manifestaciones pldsticas incorporando por lo
general al espectador por la via de circuitos
cerrados de television. En el arte de instalacion,
los elementos individuales dispuestos dentro de
un espacio dado pueden verse como una obra
Unica y a menudo han sido disenados para una
galeria en particular. Estas obras se llaman “es-
pecificas de un lugar”, y no pueden ser recons-
truidas en ningun otro: el marco forma parte de
la obra en la misma medida que las cosas que
contiene. Los primeros ejemplos del arte de insta-
lacion aparecieron a finales de la década de los
cincuentas y principios de la de los sesentas,
cuando artistas Pop como Warhol comenzaron
a disenar entornos para happenings, y en sus
ejemplos caracteristicos suponen dramati-
zaciones teatrales del espacio. Las instalaciones
son con frecuencia temporales, y, debido a que
a menudo son invendibles, la mayoria de las
instalaciones permanentes se crean especifica-
mente para grandes colecciones particulares.

49



MINIMALISMO

Denominaciéon para una corriente
artistica del presente que reduce su repertorio de
composiciones a unos pocos determinantes que
fijan en el espacio, de tal manera que la aparien-
cia del espacio aparece ejemplarmente como
una relacién de proporciones manipulable. El mi-
nimalismo ya no se interesa por servir al estado o
alareligion, no quiere tener nada que ver con el
objeto en si, y cree que puede existir, en y por si
mismo. Este arte secular se desprende de los
propositos utilitarios y emplea figuras geométricas
puras para concebir composiciones en que lo
importante es el todo y no sus partes.

PERFORMANCE

Estrechamente relacionado con
la danza y el teatro el arte de performance estd
vinculado también con el happening y el arte
corporal. Sus origenes se encuentran en los hap-
penings de Nueva York a finales de la década
de los cincuentas, en los que los artistas impro-
visaban contextos teatrales para su obra a fin de
interactuar de forma mads inmediata con sus
publicos. El performance de la década de los
sesentas se caracterizd por el uso del cuerpo
como elemento escultérico, y en la década de
los setentas artistas influidos por la cultura popu-
lar, los espectdculos unipersonales y el video,
comenzaron a sacar el performance de las ga-
lerias para llevarlo a los teatros y clubes. Hoy en
dia, las distinciones entre el performance y otras
clases de manifestaciones teatrales que englo-
ban elementos de musica, danza, poesia, teatro
y video, tanto si tienen lugar en la galeria como
en oftro sitio, se han difuminado y se presentan
todas bajo el término genérico de “arte en vivo".

POP ART

Movimiento eminentemente ciudadano,
nacido en las grandes urbes, y ajeno por com-
pleto ala naturaleza, que subraya el valor icono-
grdfico de la sociedad de consumo tomando los
intereses y la tematica de las masas para con-
ferirles un sentido diferente empleando el “glam-
our" publicitario con sus efectos y figuraciones
chillones y psicolégicamente efectivos, y asi ar-
ticular el estimulo 6ptico del medio ambiente
moderno con claridad objetiva y sin prejuicos pa-
ra lograr una postura estética o alcanzar una
postura critica de la sociedad de consumo. En el
arte Pop la belleza es susceptible de ser encon-
trada en cualquier objeto de consumo y acepta
desde materiales nobles, hasta los pldsticos,
papeles, cartones, latas y botellas de Coca-Cola.
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