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Introduccion

El uso de la tecnologfa es algo tan cotidiano que ya ha dejado de ser una novedad o
un lujo, se ha vuelto accesible, una necesidad dentro de varios aspectos de la actividad
humana; la tecnologfa define a la sociedad contemporanea. Basta imaginar cémo serfa
un dfa sin energfa eléctrica, squé sucederia en hospitales, calles y fabricas?, ;cémo se
contactarfan las personas a distancia? Artistas y disefiadores viven conscientes de
esta realidad, han evolucionado con ella de manera muy especial y tinica, han aportado
formas excepcionales de comunicar, percibir y desarrollar su produccién. Se ha
revalorizado el proceso creativo dando énfasis a la experiencia.

En la Ciudad de México ya es una préactica comun la bisqueda de las posibilidades
tecnolégicas, ya sea como base conceptual o a modo de herramienta para las artes y
el disefo. Se cuenta con un conjunto de creativos activos como artistas, disefiadores
y arquitectos, interesados en contribuir a la comunicacién. Paralelamente se han
consolidado nuevos espacios que albergan, apoyan, organizan y documentan este
movimiento. Las opiniones y experiencias de un par de artistas contemporaneos, vertidas
en las entrevistas anexas a este trabajo, funcionan para profundizar mas en el tema.

El presente trabajo se basa en la realizacién de una instalacién interactiva que
aporta e incrementa conocimientos tedrico-practicos para el disefiador multimedia. Se
inicia con un andlisis de la relaciéon entre la sociedad y los medios de comunicacion,
una indagacién en los grandes cambios sucedidos tras la llegada de la era digital,
momentos donde la creacién de significado (representacién de ideas o hechos) se ha
visto entorpecida pero también enriquecida.

En el segundo capitulo, se realiza un recorrido histérico por varios estados de evolucién
y replanteamiento de la comunicacién humana, se exploran ciertas corrientes artisticas
de los tltimos 40 afios del siglo XX, donde la interdisciplina permitié que ampliaran
sus medios, también se hace referencia a las relaciones entre artistas y cientificos que
apoyaron la evolucién del cine, los videojuegos y la Word Wide Web durante la década
de los 60, ya que su historia marca y constituye a los nuevos medios.

El proceso comunicativo ha cambiado, sus propuestas actuales se sirven de las
nuevas tecnologfas. El tercer capitulo expone cualidades, caracteristicas y principios
basicos de estas propuestas; en él se plantea que la nferactividad es tundamental
para la comunicacién actual, donde es caracteristica la concepcién de sus procesos y
resultados como parte del medio.

Por dltimo, se muestra el desarrollo del proyecto préactico LIBRIS. Instalacién interactiva,
que aborda el tema de la lectura en contexto con la sociedad actual, adentrandose de
manera experimental en la computacion fisica y reproduce las experiencias que
reflejan las dificultades y cualidades surgidas al plantear y desarrollar un proyecto
que integra elementos como la electrénica o la microprogramacién, desarrollando
una forma diferente de abordar el proceso creativo de manera integral, donde la
experimentacién es la base de la generacién de conocimientos.



Capitulo 1
Comunicacion
y tecnologia

en la sociedad
contemporanea

A. El lenguaje del entorno visual

Enladindmica delas ciudades, las personas transitan constantemente en diferentes lugares
fisicos y/o virtuales. Las razones para realizar estos recorridos van desde lo laboral hasta
lo recreativo apuntando hacia la satisfaccién de necesidades. Durante su paso a través
de estos espacios personales y publicos, la gente construye y encuentra mensajes.

Por ejemplo en el ambito familiar la casa se reviste, en las paredes hay fotogratias de
tamiliares, figuras de porcelana, dibujos infantiles, imanes en el refrigerador, carteles
de grupos musicales en las habitaciones, etcétera.

¢Por qué rodearse y construir estos elementos? Porque transmiten mensajes de
quienes habitan ese entorno, lo modifican dependiendo de sus gustos, capacidades
o deficiencias, y de su historia individual o colectiva. Se crean cédigos con fuerte
carga simbolica, reconocibles por la memoria de aquellos que comparten esas
representaciones de la identidad de quienes los transitan y producen. La participacion
de los habitantes en la creacién de mensajes que amplien la diversidad icénica del
entorno dependera de la libertad de individualizacién de los espacios.

Por lo tanto, la labor que cumple cualquier tipo de expresién en la construccién de
identidad en una ciudad ha sido primordial, ya que la biisqueda de ésta por diversos
actores no sélo ofrece un espejo de la historia de quienes la habitan, sino una constante
recreacién de la misma.

Debido a factores sociales y econdmicos que han marcado la pauta, en el Distrito
Federal, los medios impresos han jugado un gran papel que los llevé a su posicién
actual. Ahora los medios tecnolégicos estan integrandose a estos fines, recientemente
es mds notorio al masificarse su producciéon y reducirse sus costos. Aunque la
tecnologia en México tenga ciertas limitantes, ya es mas facil acceder a ella, siendo as{
comtn el uso del video, Internet, teléfonos méviles, consolas de videojuegos, robética
y otros dispositivos.

Por ello, para el profesional del disefio es substancial integrar las opciones medidticas
que nos ofrece este panorama, donde las soluciones para las necesidades actuales se
pueden dar en una infinidad de caminos.



B. Ciudad de México: Arte, disefio y tecnologia
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En México, el uso de los medios tecnolégicos en las artes, el diseno y
otras disciplinas afines, lleva ya una trayectoria consistente y creciente.
El proceso de construccion de conocimiento iniciado al usar tecnologfa con
fines comunicativos se basa en la conjuncién de diferentes percepciones
laborales, los aportes de estos cruces ofrecen nuevas formas de expre-
sarnos, de manera que la interdisciplina y la transdisciplina han sido
fundamentales para redefinir la comunicacion.

Se han ampliando los campos de desarrollo para la creacién, hoy en dia,
la labor del disefiador no sélo se encasilla a su profesion sino a colaborar
técnica y conceptualmente con otras areas del conocimiento, como ingenierfa,
fisica, biologfa, filosofia, artesanfa, etc.

Meéxico mantiene una caracterfstica relacion con la tecnologfa, ya sea por
razones econdmicas, culturales, educativas o geofisicas como el clima y
la distribucién de recursos; esto ha inducido en las artes una produccién
tGnica con un sello especifico definido por temdticas que reflejan la
identidad nacional. Esto se despliega en el compilado (READY) MEDIA:
hacia una arqueologia de los medios y la invencién en México (2010), en el que
se muestra material audiovisual de artistas mexicanos que han trabajado
en cine, radio, electrénica. En el presente se cuenta con artistas y
colectivos con amplia trayectoria a nivel nacional e internacional como
Rafael Lozano-Hemmer, Gilberto Esparza, Ivan Abreu, Amor Mufioz,
Ximena Cuevas, Manuel Rocha, Antonio Russek, Rodrigo Sigal, Dream
Addictive de Tijuana o Anénimo Colectivo de Cuernavaca.

Para tener un acercamiento més completo a la dindmica del arte y la
tecnologia en la Ciudad de México, se pueden revisar las entrevistas
a Tania Aedo y Christian Saucedo anexas a este trabajo, en ellas nos
platican experiencias en su labor profesional.

Desde hace tiempo se apoya e incentivan proyectos que incursionan
en las posibilidades medidticas actuales, el ejemplo lo marca el Labo-
ratorio Arte Alameda, espacio enfocado especificamente a la relacién
arte-tecnologia® con un amplio acervo especializado contenido en su
centro de documentacion. También el Museo Ex Teresa Arte Actual, tiene
actividades y espacios de exposicién, su giro son principalmente el
video performance, la video instalacién y el arte sonoro. Por otro lado el
Centro Cultural Espajia siempre ha aportado con actividades como cursos,
conferencias, mesas de discusion, exposiciones y un constante intercambio
internacional de artistas. E1 Centro Multimedia del Centro Nacional de las
Artes (CENART), por medio de becas, asesorfas, exposiciones y eventos
como Transitio MX.

Al adentrarse en el campo laboral se puede notar la creciente relaciéon de
su trabajo con la tecnologfa, muy presente en empresas como Hotpizel
o Siete/media, lugares con un equipo de trabajo multidisciplinario,
dedicados al desarrollo de software, interfaces, audio-visuales interactivos,
etcétera. Es por esto que el ambito académico deberd integrar asignaturas
y éreas especificas (laboratorios) que incentiven proyectos tecnolégicos
producidos por diversas ramas del conocimiento. De igual forma deberan
realizarse revisiones a los planes de estudio, consolidar convenios de
experimentacién entre disciplinas y exigir la actualizacién de la planta
académica.

El circulo social que integra las vertientes de estas practicas tiene
una actitud colaborativa a través de redes sociales con acceso libre a
informacion, software, instructivos y programacién de dominio publico,
todo con miras al enriquecimiento de los procesos creativos. El uso
de la tecnologia con fines de comunicacion, es de alta prioridad pues
permite al profesional del disefio dar continuidad a estas actividades y
asf impulsar su desarrollo.

1 El Laboratorio Arte Alameda es un espacio dedicado a la exhibicion, documentacion, produccién e investigacion de las practicas
artisticas que utilizan y ponen en dialogo la relacién arte-tecnologia. Una de sus caracteristicas (nicas es el realizar obras concebidas
especialmente para el espacio, promoviendo asf la creacion artistica nacional e internacional.
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C. Sociedad y medios de comunicacién

En todos los sentidos, la tecnologfa juega un papel
fundamental en la expresién humana, forma
parte de la vida diaria y es indispensable para
actividades sociales basicas como la educacion, la
industria, el transporte, entre otras. La tecnologfa
es la técnica que constantemente mejora para
satisfacer alguna necesidad en cualquier campo
del desarrollo humano, es el resultado del traba-
Jjo de investigacién de mucha gente a lo largo
de la historia. Actualmente a la tecnologia se
le relaciona con el término informdtica* pues ha
venido a revolucionar todas las técnicas, provo-
cando grandes cambios a la humanidad, con una
rapidez y continuidad asombrosas, y modificando
radicalmente la manera de comunicarnos.

Desde finales de la década de los afios 20, tras los
primeros pasos del cine mudo, reflexiones teéricas
como las de Saussure manifiestan la inevitable
evolucién de la comunicaciéon proponiendo que
se puede desarrollar y transmitir significado de
muchfsimas maneras, que el campo del lenguaje
es mas grande de lo que se crefa.

Ya en la década de los 60 pensadores como Paul
Virilio, Marshall Mcluhan, Jean Baudrillard, y
Alain Renaud, analizan el uso de la tecnologifa en
la comunicacién y su impacto sobre los modelos
y habitos sociales. Ellos demuestran que el
desarrollo tecnolégico no asegura beneficio ni
dafio a la sociedad, pues esto depende del uso
que se le dé. Por ejemplo, Mcluhan postula que
en una era digital, como la que se vive hoy en
dfa, habria una globalizacién, una “aldea global”.

“La velocidad con que se mueve la informacion en la aldea
global significa que cada accién humana o acontecimiento
compromete a todos los habitantes en cada una de sus
consecuencias. La nueva adaptacion humana al medio
en funcion de la aldea global contraida debe considerar el
nuevo_factor de compromiso total de cada uno de nosotros
en las vidas y acciones de todos. En la era de la electricidad
y la automatizacion, el globo se convierte en una comunidad
de continuo aprendizaje; un solo claustro en el que todos
y cada uno, sin diferencias de edad, estdn comprometidos
en un aprendizaje de vida.” (McLuhan, 1969:41)

Opuesto a la reflexién de Baudrillard, quien en
su ensayo Videosfera y Sujeto Fractal (1970),
afirmé que la tecnologfa puede enajenar.

“Mirad al nifio y a su ordenador en la escuela: ;creéis
que lo hemos hecho interactivo, que lo hemos abierto al
mundo? Sélo se ha logrado crear un circuito integrado
nifio-mdquina.” (Baudrillard, 1970:30)

En décadas posteriores la tecnologia deja de
ser algo lejano y comienza a formar parte de lo
cotidiano, los cuestionamientos mencionados
en parrafos anteriores comienzan a ser de interés
comun cuando, tras el avance tecnoldgico, la
sociedad cambi6 a pasos agigantados. Es por
esto que las reacciones que provoca se reflejan
de manera més publica. Un ejemplo claro se
observa en la ciencia ficcién, que proporciona
libertad de expresién sin prejuicios ni ataduras,
partiendo primero de la literatura en novelas
como zDo Androids Dream of Electric Sheep?
(1968) de Philip K. Dick y Neuromancer (1984)
de William Gibson, que posteriormente el cine
retoma en cintas como Gattaca (1997) de Andrew
Niccol y A Scanner Darkly (2006) de Richard
Linklater basada en un novela de Philip K. Dick.

A finales del siglo pasado el mercado ejerce
su dominio en la comunicacién tecnologica,
dando un encarecimiento del sentido y una
homogeneidad de significados. Los mensajes
que nos invaden por televisién, Internet,
anuncios en lugares publicos y otros medios,
formulan siempre una pregunta: ¢a quién va
dirigido? La respuesta a esa pregunta siempre
estard basada en los intereses del mercado.

Pablo Lazo en su ensayo La perversion semdntica
de las imdgenes en una sociedad multicultural
(2007:54), explica que la sociedad digital vive un
exceso de produccién de imdgenes con carencia
de caracter simbdlico, polivalente y polisémico,
ya que su intencién va direccionada hacia un
mismo punto. Esto provoca que se pierda el
sentido tradicional, la riqueza simbdlica de la
identidad local y lo resume de esta manera:

“la proliferacion de signos no necesariamente lleva
a diversas y ricas experiencias de interpretacion-
comprension.”

ordenadores. http://buscon.rae.es/drael/SrvitConsulta?TIPO_BUS=3&LEMA=informatica

Fig. 1 / Scanner Darkly (2006)
Escena donde el personaje principal usa un traje
codificador, con cientos de rostros que se entremezclan cada
determinado tiempo, logrando asi perder su identidad.

Marc Auge (1999) habla de la modernidad
utilizando una légica del exceso dividida en
tres: exceso de informacion, exceso de imdgenes y
exceso de individualismo, los cuales se vinculan
uno al otro.

Del exceso de la informacion es pertinente citar a
Baudrillard (1981), el cual explica que después
de la revolucion industriaP la produccién en
serie trae consigo una sobreproduccién de
informacién o mensajes, los cuales no aportan
significado sino que entorpecen el proceso de
produccién y transmision del mismo.

Desde principios de la década pasada se ha
generado una necesidad de estar al tanto de lo
que se habla, ya sea las Gltimas noticias, lo mas
reciente en la farandula, de las actualizaciones
en el Facebook. ;Qué de esta acumulacién de
informacién transciende en el desarrollo de
nuestras vidas? ¢Cémo afecta nuestra cultura
visual? Aqui se apunta al exceso de las imdgenes, el
cual afecta nuestra percepcién de temporalidad
y espacialidad de una manera nociva, la atencion
que prestamos para ver los mensajes se reduce
a la inmediatez, aquellos mensajes que piden
menos esfuerzo mental son los que dominan.

La dindmica con la que se realiza la experiencia
de comunicacién cambié pues la vida es mas
acelerada, los discursos multimedia conllevan
caracterfsticas basadas en esto, la rapidez con
la que se nos da la informacién, no es sinénimo
de calidad o desarrollo de conocimientos, no da
espacio para el andlisis y la valoracién de los
silencios. Las pautas cada vez son mads cortas
y menos sustanciales, se olvidan con rapidez y
afectan la forma en que se piensa pues no se hilan
los acontecimientos del pasado con el presente.

A pesar vivir en una de las ciudades con mayor
densidad poblacional existe una soledad poco
perceptible pero real, a esto se refiere el exceso
del individualismo. E1 libro de Naief Yehya, £/
cuerpo transformado. Cyborgs y nuestra descendencia
tecnolégica en la realidad y la ciencia ficcion (2001)
presenta un ensayo del impacto cultural, social
e individual de la tecnologfa.

“El verdadero tema de la mayoria de los relatos de
clencia ficcion no son las batallas entre imperios ga-
ldcticos, ni las invenciones tecnologicas prodigiosas, ni
siquiera la_fascinacion con el futuro, sino la amenaza
de la cultura a la condicion humana del hombre.”
Naief Yehya (2001:97)

(13)
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La imposicién medidtica es una herramienta de
control que utiliza la saturacién de informacion
para hacer més sutil su doble discurso. Por
ejemplo, hace uso de la resignificacién de iconos
y simbolos donde se utilizan elementos que
algunavez se dieron en los sectores minoritarios
y que ahora son utilizados para un dominio
pasivo de las masas.

El videoclip de la cancién Out of Control del
dueto de musica electrénica The Chemical Brothers
evidencia este doble discurso, muestra escenas
con imégenes propias del movimiento guerrillero
como parte del comercial de un refresco.

Los simbolos usados con fines distintos a los que
motivaron su concepcién cambian completamente
sus efectos y por lo tanto el significado, como
sucede con la fotografia del Che Guevara de
Alberto Korda, empleada para este supuesto

comercial de refresco. Hay que ser conscientes
de estos casos y no ignorar estos flujos de
resignificaciéon constante.

Con el tiempo se configurala estrategia capitalista
de apropiacién de la identidad local con fines de
lucro. Este método es descrito puntualmente
por Pablo Lazo (2008:69):

El capitalismo de hoy, concluye Zizek, se aferra a una
herencia cultural particular como “pantalla que oculta
al anonimato universal del capital”, he aqui la clave
de su éxito, el por qué ha ganado todas las “batallas
ideoldgicas”. El multiculturalismo, con su recirculacion
de imdgenes intimas tipicas y folcloricas de los grupos
humanos, con su supuesta coexistencia hibrida y pacifica
de mundos culturalmente diversos, es la presencia masiva
del capitalismo como “sistema mundial universal”.

4
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Fig.2 / Out Of Control (2003)

Written and Directed by

Michel,Gondry

o

o s A

La tecnologfa es utilizada por el mercado, se vuelve
parte de la moda, y ya que no se ejerce una
democratizacién plena de ésta, se ha vinculado
la idea de que la tecnologia sélo es aceleracién y
saturacion, aunque ya ha demostrado que puede
aportar en un amplio espectro a la reflexion y al
buen procesamiento de informacién. Se deben crear
espacios de reflexién que resalten los beneficios
sociales y comunitarios derivados de la apropiaciéon
de un medio de comunicacién, este tema es tratado
en la pelicula Be kind, rewind (2008) dirigida por
Michel Gondry, donde se desarrolla una historia
que muestra la importancia de realizar practicas
artisticas colectivas. La participacién favorece la
identidad personal y de comunidad para pensar
en el futuro, no sélo en lo inmediato y asf tener
un presente mas enriquecido en el que se valora el
pasado de los iconos y simbolos locales.

“Se trata de que el arte contribuya a recuperar el mundo
interno, a recuperar el sentido integral de la persona y a
construir un espacio individual desde el cual nos podamos
relacionar con el espacio de los otros, que es lo fundamental.”
(Lucina Jiménez 2008:165)

Al diversificar los objetivos impuestos al uso
tecnolégico se incentiva el desarrollo de proyectos
artisticos, ajenos a los grandes consorcios de la
industria. Como en los laboratorios de garage,
basados en la basqueda del procomiin® [Fig. 47 y enla
creaciéon de redes sociales que conforman comunidades
en busca de una mejora social. Las tecnologfas de la
informacién y la comunicacién (TICs), de manera
sustentable y ética, dan beneficios monetarios que
respaldan su permanencia y por ende su evolucién.

Fig.3 / Be kind, rewind (2008)
Escenas que muestran como a través de un
proyecto en comunidad se dan vinculos que

BURN STATION
FREE AUDIO CULTURE!

L

MADRID PRdCESDSIREDES
ATOCHA TRAIN STATION

Nl l y
MADRID PROCESOS/REDES
PUENTE DE VALLECAS

Fig. 4 / Burn station (2007)
proyecto desarrollado por PLATONIQ con el
objetivo de la creacion de una base de masica
de la comunidad y su distribucién libre, basados
en los soundsystem / sistemas de sonido surgidos
en los afos 50 en Kingston, Jamaica.

3 El procomtiin es la nueva manera de expresar una idea muy antigua: que algunos bienes pertenecen a todos, y que forman una
constelacion de recursos que debe ser activamente protegida y gestionada por el bien comdn. El procomn lo forman las cosas que
heredamos y creamos conjuntamente y que esperamos legar a las generaciones futuras. http://medialab-prado.es/

propician el sentido de pertenencia a la misma.
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Los descubrimientos e innovaciones que surgen en cualquier drea de
conocimiento pueden ser usados como medio y razén para la creacién de
significado en las artes y el diseo, lo cual se ha visto a lo largo de la historia,
como se define en la introduccion del libro Digital by Design (2008):

Whether they use the skins and shells of objects as an interface or animate
them from within, artists and designers are set on a path that will transform
the world into an information parkour and enrich our lives with emotion and
motion, direction, depth and freedom. It is a revolution that started several years
ago, but technology — a wide word whose submenu for artists’ consumption
could read information, digital, nano-, bio-, and any other prefix that inspires
a trip to the lab — is today available to a wider range of thinkers and doers, and
sophisticated enough to be modulated with the lightness and precision of a laser
(thirty years ago a hatchet would have done the trick). Artists and designers
have also matured beyond the first moments of irrepressible and immoderate
enthusiasm_for the new mediums, and learned to control their touch and to wear
technology, instead of  letting technology wear them...”

“Ya sea que utilicen pieles y caparazones de objetos como interface o los animen
desde adentro, artistas y diseiiadores apuntan a la transformacion del mundo
en un parkour* de informacion que enriquecerd nuestras vidas con emocion,
movimiento, direccion, profundidad y libertad. Es una revolucion que inicio
hace aiios, pero tecnologia - es un concepto amplio que, para consumo de los
artistas, cuenta con un submeni de términos como informacion, digital, nano-,
bio-, y cualquier otro prefijo que inspire un viaje al laboratorio- Estos hoy son
una alternativa viable para una gama mds amplia de pensadores y creadores,
suficientemente sofisticados para ser modulados con la ligereza 'y precision de un
ldser (80 afios atrds un hacha hubiese hecho el trabajo). Artistas y diseiadores
también han madurado mds alld de los primeros momentos de incontenible e
inmoderado entusiasmo en los nuevos medios, aprendieron a controlar su toque
y a usar la tecnologia en lugar de dejar que la tecnologia los use...”

4 Parkour es un deporte conocido como [lart du déplacement (el arte del desplaza
desplazarse de un punto a otro lo mas rapido posible usando las habilidades del cuerpo sin preocuparse por las posibles barreras.
http://es.wikipedia.org/wiki/Parkour

ento) con una filosofia que consiste en

CONCLUSION DE CAPITULO

Al indagar en la comunicacién humana en el desarrollo de este capitulo,
se encontré que existen novedosas formas de percibirla y concebirla,
pues ha cambiado radicalmente en tltimos afios; gracias a la inclusién de
elementos tecnolégicos en las artes y el disefio




Capitulo 2

II. Arte, diseno
y tecnologia

Ni la materia ni el espacio ni el tiempo son, de veinte afios a esta parte, lo que
habian sido. Hay que esperar que innovaciones tan grandes transformen toda la
técnica de las artes, actuando alld sobre la invencion misma, quizd llegando hasta
modificar maravillosamente la nocion misma de arte.”(Paul Valéry, 19384, citado
por Alain Renaud, en videoculturas de fin de siglo)

Actualmente, losmedios de comunicacién cambian con prontitud
y constancia, extienden posibilidades técnicas que modifican la forma
de relacionarnos como individuos y como parte de una sociedad
informatica. Para realmente conocer su potencial y beneficios, asi
como sus limitaciones y riesgos, es necesario el entendimiento de
su evolucién a través de la historia. Es asf como se han presentado
ciertos eventos clave que permiten comprender su entidad actual,
de la que surgen actividades como [ive cinema, bioarte, net.art,
expanded cinema, programacion en vivo, {achada medidtica, mapeo,
instalacion interactiva, cine digital, realidad wvirtual, inteligencia
artificial, tecno disefio, sitio Web, videojuego, y muchas mas.

La ampliacién de las herramientas y platatormas en los medios, se
guia por el desarrollo del conocimiento cientifico en conjunto con el

esarrollo de las artes. Estos diferentes aspectos de la inteligencia
humana han permitido llegar a la innovacién tecnolégica en la que
hoy estamos inmersos.



A. Interdisciplina en las corrientes artisticas del siglo XX
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En la revisién histérica de Karla Villegas del Centro Multimedia, se hace
un recorrido que define momentos significativos en torno a las artes y
otras areas del conocimiento durante el siglo pasado. Debido a la notoria
separacion entre las ciencias cientificas y las humanfisticas a finales del
siglo XIX, tras el abrupto inicio de la revolucién industrial, se generd
un contraste de posturas en el mundo del arte, por un lado cierto sector
vio en el avance de las ciencias la opcién para el mejoramiento de la
calidad de vida mientras que otro lo recibié como una imposicién un
desplazamiento al trabajo manual, lo tradicional y la produccién tnica.

Por ejemplo, la Detusche Werbund, fundada por el disenador Hermann
Mathesius, cifré su esperanza en la maquina, uno de sus principios decfa
asi: “No existen limiles establecidos entre la herramienta y la mdquina’.
En contraposiciéon de aquellos que sustentaron que el arte no se puede
concebir sin producir artesanfa como el movimiento Arts and Crafts
dirigido por William Morris.

Por otro lado, la Bauhaus propuso articular las diversas dreas del
conocimiento y difuminar la barrera entre las artes aplicadas y las bellas
artes. Ruskin, uno de sus representantes principales, sostiene que el arte
es uno y que todas las artes, aplicadas o bellas, se concentran en un solo
punto del espectro.

Bellas artes % piseh©

Fig. 5 / Espectro de areas de conocimiento
por la Bauhaus

Posteriormente se produjeron movimientos que mostraron una visién
compartida con otras disciplinas, sucede con el dadafsmo que se apoya
en materiales alejados del ambito artistico, el constructivismo en su
encuentro con las ciencias duras y el arte cinético que implementa
elementos eléctricos y electrénicos que permiten la re concepcién del
espacio y el tiempo. Su principal intencién no es sélo representar al
movimiento sino también hacerlo el eje motor de la obra.

En los movimientos que se propician en el encuentro entre arte y
tecnologia, surgen cuestionamientos en cuanto al esteticismo de la obra
per se como proceso o resultado, explorando asf el papel del espectador
como sucede en el movimiento Happening o el colectivo Fluzus, que se
centran en la importancia del acto, hoy por hoy esto es de mucho peso
pues vivimos una sociedad en movimiento, donde se tiene una percepcién
tnica del tiempo, donde el acercamiento a la tecnologia (voluntario o
involuntario) es inevitable, e influye en todas las expresiones del arte actual.

sEn qué coinciden el arte y las nuevas tecnologias?
En la posibilidad de crear conectividad, establecer
relaciones, establecer flujos, percibir matices, propiciar
desplazamientos, generar estrategias de inmersion
y de navegacion. (Lucina, Jiménez 2008:165)

En esta década, la participacién interdisciplinaria
es decisiva con representantes como Stan
Vanderbeek, Lillian Shwartz, Charles Csuri,
Jhon Stehura y John Whitney, este ultimo
reconocido como uno de los pioneros de la
experimentacién del arte por computadora, en
1966 se volvio artista residente de IBM.

En ese momento el contexto, procrea nuevas
conexiones entre conocimientos, puntos de vista,
conexiones entre las artes y ciencias, tiempo y
espacio, sonido e imagen surgen dos importantes
eventos que son 9 Evenings: Theatre & Engineering
y Cybernetic Serendipity: The Com-puter and the
Arts , el primero en el ano de 1966 en Nueva
York donde convergen artistas norteamericanos,
de varios géneros del arte como la musica,
performance, la pintura, poesfa y el teatro
con artistas como Lucinda Childs, John Cage,
Deborah Hay, Oyvind Fahlstrom, entre otros lo
cuales realizaron actividades con 30 ingenieros y
cientificos, dando como resultante implementar
las nuevas tecnologfas a sus proyectos. El otro
acontecimiento Cybernetic Serendipity realizado en el
Instituto de Arte Contemporaneo de Londres 1968,
expuso, las nuevas tecnologfas por ordenador
de Japén, Estados Unidos y Europa, con el fin
de interconectar aun mas la idea de estos avances
en las artes.

Un lenguaje diferente se acerca sin dar vuelta
atras, desenvuelve nuevas estéticas y elementos
expresivos, yaseaenlamusicaconlossintetizadores,
en el desarrollo de graficos digitales cada vez
mds realistas incluso los aparatos, monitores,
botones, circuitos, que al descontextualizarlos,
forman parte constructiva del argumento en la
obra. Los avances tecnol6gicos de los medios de
comunicaciéon amplian cada vez mas la paleta de
herramientas para los artistas ya sea en el plano
conceptual, técnico o estético.

B. Artistas y cientificos de la década de los afios 60
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Fig. 6 / Carteles de los eventos
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Fig. 7 / TV-Cello, (1971)

Instalacion de Nam June Paik.
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C. El cine como propuesta cientifico-artistica

“El cinématographe parece ser la culminacion y el simbolo de todas las formas
de representacion visual estética basadas en las nuevas tecnologias que surgieron
durante el periodo de modernizacion industrial.” (Darley, 2001:71)

Lev Manovich (2001) plantea que para comprender los nuevos medios,
no se debe especular tanto en el futuro, sino examinar la trayectoria del
pasado, en el origen del cine, la fotogratia, la televisién, los videojuegos,
entendiendo asf, que estos son el resultado de un arduo trabajo a priori, y
que no debemos sojuzgar su pasado creyendo que son una invencion tinica
de nuestra época. Para él, el desarrollo de la computacion es paralelo y en
conjunto al cine.

Los antecedentes histéricos de éste son un referente idéneo para analizar
ala tecnologfa en el arte, por su peculiar historia donde se revela como los
factores sociales afectan a los medios y a la creacion artistica.

Los conocimientos desarrollados en torno al comportamiento de la
luz fueron un punto de partida en el desarrollo del cine, las bases de
la persistencia de la visién, la visién estereoscépica, la perspectiva; la
Optica parten de las observaciones de fildsofos como Soéfocles que en
el poema Trachinierinnen habl6é de una “sustancia sensible a la luz en
un cuarto oscuro” o Aristételes explicéd que la materia emite luz y es
captada por el ojo.

Con el tiempo estos conocimientos se fueron
desarrollando. Por ejemplo, el artista e inventor
Leonardo Da Vinci usé la cdmara obscura, el
cientifico Johannes Kepler, desarrollé instru-
mentos como el telescopio o el microscopio y
por su parte, espectdculos populares como el
circo, basados —como el teatro- en una narrativa
heredada de la mitologfa griega, hicieron uso de
montajes mecanizados, juegos de luces e ilusiones
Opticas. Estos avances dieron conocimiento
técnico y forma al discurso del cine, Darley (2001)
lo definié como un linaje de todos los espectaculos
de esa época (teatro, circo, danza, etc.).

La necesidad de los espectadores y creadores
por tener una experiencia diferente, donde la
representacién del movimiento y la accién fuera
mds real, origin espectéculos como la linterna
mdgica, y aparatos mas desarrollados como el
Praxinoscopio de Emile Reynaud y el Kinetoscopio
de Tomas A. Edison. Todo ello, gracias al
crecimiento en la éptica, quimica, fisica y otras
disciplinas.

En 1830 se presenta el Daguerrotipo de Louis
Daguerre, el cual asombré a la sociedad por su
capacidad de mostrar movimiento visualmente.
Durante ese mismo ano la Mdquina Analitica
de Charles Babbage fue desarrollada debido a la
necesidad de un manejo de datos més rapido y
funcional.

A principios del siglo XX se fueron mejorando estos
tabuladores eléctricos y calculadoras, también se
perfeccionaron las impresiones fotogréficas, la
grabacién de audio, datos y demds elementos de
los medios de comunicacion.

Enel censode 1890 se utiliz6lamaquina tabuladora
eléctricade Herman Hollerith. En 1893 Thomas A.
Edison, en su estudio Black Maria, crea la primera
pelicula de 20 segundos para el kinetoscopio. Dos
afios después los hermanos Lumiére muestran
su cdamara de cinematografia/proyeccién. En
1911, Hollerith Tabulation Machine Company
se fusiondé con otras empresas para formar la
Computing-Tabulating-Recording Company, que en
1914 cambia de nombre a International Business
Machines Corporation (IBM).

Mas tarde, en 1936, Alan Turing inventa la
Mdquina Universal de Turing, usaba un modelo
matemdtico abstracto que formaliza el concepto
de algoritmo®, basado en la solucién de problemas

Fig. 9 / Lente convexo de cuarzo (721 a 705 aC)
Encontrada en las ruinas de Ninive.

Fig. 10 /Inicios de la linterna magica (1515)

Dibujo de Leonardo Da Vinci.

I

Fig. 11 /fantasmagoria (1515)

Espectéculo de Paul Philidor basado en la Linterna Magica.

Fig. 12 / Praxinoscopio (1877)
Juguete similar al zo6tropo inventado por Emile Reynaud.

Fig. 13 / Kinetoscopio (1894 )

Artefacto de Tomas A. Edison. basado en el Praxinoscopio.



con datos numéricos. La maquina opera por la
lectura y escritura de nimeros en una cinta sin
fin. Su diagrama se parece a un proyector de
cine [fig.167, pues el proceso del cinematégrato
(escritura-movimiento) en su esencia es la gra-
bacién y almacenamiento de datos visibles de
forma material. Es una especie de cdmara y
proyector de cine a la vez: instrucciones de
lectura, datos almacenados en cinta sin fin y
escritura en la misma. La computacién y los
medios de comunicacién en esta coincidencia de
procesos y técnicas se entrelazan.

Ese mismo afio, Konrad Zuse, construye en
Berlin la primera computadora la Z3 [fig.177].
Una de sus innovaciones fue el control programado
por cintas perforadas. Esto marca el inicio del
c6digo binario y afianza la unioén del cine con la
computacion.

Estas historias que se desarrollan y retroali-
mentan paralelamente para converger en una
nueva forma de cine que al parecer llegé para
quedarse, el cine digital. Las primeras y mas
significativas peliculas digitales fueron: Westworld
(1978), Futureworld (1976), Tron (1982), Star
trek: the Wrath of Khan (1982), y Starfighter: The
Last Starfighter (1985). Historias que, ademas
impactar con sus efectos visuales, hablan de
cuestiones sociales, éticas y emocionales contem-
poraneas a su realizacion.

Fig. 14 / Daguerrotipo (1830)

Louis Daguerre.

Fig. 15 /Maquina universal (1836)
Alan Turing.
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D. Los videojuegos y su trascendencia

Otro suceso crucial en torno ala historia de los medios de comunicacién
y el desarrollo tecnoldgico, es el origen de los videojuegos aunado a la
creacién de gréficos por computadora. Se dice que sus antecedentes
datan de finales de los afios 40, pero en la década de los 60 su
desarrollo comienza a tener mds fuerza y seguimiento, debido a los
factores sociales que lo permiten, como sucede con la produccién en
serie derivada de la anterior revolucién industrial y el dvido interés del
progreso tecnolégico tras la segunda guerra mundial.

Existe una gran controversia, sobre cudl fue el primer videojuego, pero
los primeros vestigios datan de 1958 donde, en una feria de ciencias,
el fisico nuclear Bill Nighinbotham presenté el tenis para dos, un
sistema donde dos personas juegan con dos controles que se unen
a una computadora andloga y ésta a un oscilador de laboratorio. La
relevancia de tenis para dos, no radica en mostrar la computacién sélo
en funciones de rendimiento laboral, sino como parte del esparcimiento.
Como lo define el mismo Nighinbotham: “podria amenizar el lugar para
tener un juego que la gente podria jugar, y que transmitiria el mensaje de
que nuestros esfuerzos cientificos tienen relevancia para la sociedad.”®

Ya entrada la década de los 60, en el Massachusetts Institute of
Technology (MIT) se desarrollaban dos importantes proyectos, el que
se considera el primer video juego de computadora Space war, de Steve
Russell, Martin Graetz y Wayne Wiitanen; y el Sketchpad?®de Ivan
Sutherland, proyectos que Darley (2001:30) define como un parteaguas,
ya que producen un elemento primordial la respuesta en tiempo real,
esto ademas de ser esencial en el desarrollo de graficos digitales, lo es
también para la caracteristica interaccién del arte electrénico.

El inicio y mejora de los videojuegos se adjudica a los hackers, que se
definen como un grupo de programadores que se dedican a arreglar
programas y se encuentran altamente familiarizados con el lenguaje de
la computacién, tanto asf que lo reinventan e innovan continuamente.
Para lograr un uso fluido los videojuegos donde los usuarios hacen
lo que se espera de ellos, por lo que se hacen contantes pruebas que
deriven en un estudio enfocado al usuario.

Fig. 18 /

Ante el constante mejoramiento de sus graficos, surgié un agudo interés — Space war de Steve Russell, Martin

en el realismo digital, perfeccionando la técnica, no sélo en la imagen Graetz y Wayne Wiitanen (1962).
estdtica sino en la simulacién de acontecimientos naturales para la g hpad de van Sutherland (1963).
realizacién de ambientes, como los juegos de aviacion y deportes donde

se comenzd a jugar en primera persona, como sucede en el cine con la Wi sports videojuego basado en un sis-
vista de cdmara subjetiva. A partir de de estos principios, los videojuegos ~ ema de videocamarainfrarroja (2007).
han establecido una cultura visual y sonora bien conformada, pues se  pjggema Neurosky detecta ondas
han desarrollo infinidad de productos de los cuales muchos cuentan con  cerebrales (2011).

una calidad técnica y trascendencia en la cultura de masas como los =
desarrollados en la década de los ochentas por Atari, Sega y Nintendo o
en la actualidad por marcas PlayStation y Microsoft.

Fig. 17 /Z3(1941)

El primer computador de Konar Zuse.

5 Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucion de un problema. http://buscon.rae.es/drael/ 6 http://buscon.rae.es/drael/
(24) 7 Un sistema que permite al usuario dibujar directamente sobre una pantalla de visualizacién catédica mediante un “lapiz luminoso” y (25)
posteriormente, modificar o “asear” las imagenes geométricas que se obtenfan de esta forma por medio de un teclado.



Fig. 19/
Pac-Man(1980), Toads(1985).

D. WWW: un medio de socializacién y comunicacion
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En los afios 60 se crea un proyecto de inves-
tigaciéon llamado ARPANET, ideado por
investigadores del MIT y auspiciado por
el Departamento de Defensa de los Estados
Unidos, que surge con el fin de lograr
una red de comunicaciéon informatica entre
computadoras. A partir de la evolucién de este
proyecto se desarrolla Internet, cuyo uso dio
un giro substancial a la computacion. Deja de
ser sélo una herramienta para ser un medio
de comunicacién; la Word Wide Web (Red
Global Mundial) que se construye, conecta
informacién entre los usuarios envidndola y
recibiéndola por los mismos alimentando la
base de datos continuamente.

El método productivo de las formas comu-
nicativas ha evolucionado, y aprovechando
su alcance, se llega a un mayor ntmero de
personas que pueden intervenir, desde varios
lugares, como se muestra en el Net. Ari, un
movimiento artistico latente durante casi 20
afios, el cual se da a conocer y evoluciona
gracias al Internet, pues no es necesario tratar
con intermediarios de espacios fisicos, como
museos o galerfas, su discurso parte de esta
cualidad de libertad que hasta ahora ofrece.

El uso de este medio ha traido consigo un cambio
social muy fuerte, el cual se denota desde los afios
90 con la llamada e-culture (cultura electrénica),
que tiene lenguaje, iconos y simbolos propios de
estas nuevas generaciones y de este medio, como
el Pixel art®.

Las redes sociales y mensajeros instantdneos como
el MSN Messenger han provocado cambios en las
formas de expresarse de las personas, muestra de
ello es el uso de los emoticones, imagenes estdticas
o animadas que representan estados de animo
subjetivos.

Internet ha cambiado de manera vertiginosa la
percepcién del usuario y la forma en que éste se
relaciona con los demds. Se han roto las barreras
entre lo real e irreal, lo que se haga en el mundo
virtual tiene repercusién en el mundo fisico, no se
debe subestimar su poder como medio. Actualmente
Internet ha adquirido una relevancia contundente
dentro de los medios de comunicacién masiva.

8 Pixel art es una forma de arte digital, creada a través de una computadora mediante el uso de programas de edicién de graficos en
raster, donde las imagenes son editadas a nivel de pixeles. http://issuu.com/a_x_e_l/docs/pixelution

CONCLUSION DE CAPITULO

La investigacién histérica ubicé en lugar tiempo y espacio las
bases de la comunicacién, dando una percepciéon global de cémo
se ha encaminado el presente de los actuales medios y cémo han
evolucionado abriendo posibilidades de crecimiento en el disefio.
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Capitulo 3

El proceso comunicativo:
fundamentos v
replanteamientos

La complejidad tecnolégica de los medios actuales parte del analisis de los principios
elementales de la naturaleza humana. A lo largo de la historia la idea del proceso
comunicativo se ha expandido debido a la observacién y experimentacion hecha del
entorno, del comportamiento de la naturaleza que nos rodea y de nuestra propia
concepcién como organismos vivos y sociales.

La comunicacién se construye por la percepcién, funcién mediante la cual, a través
de nuestros sentidos, recibimos informacién, sonidos, imédgenes, equilibrio, olor,
espacialidad, movimiento, etc., que después procesamos e interpretamos en el cerebro,
y asi tener nocién del entorno. Esta es la experiencia perceptiva del individuo que da
origen a la creacion de signos y simbolos, responsables del significado individual o de
grupo que le damos a los eventos, objetos, personas, acciones, etc.

Segun la teorfa Gestalt ® en el arte la percepcion de la obra se logra en su conjunto
de elementos y su composicién como unidad, considerando todos los factores
(intencionales o no) de su desarrollo. Tomando en cuenta esta postura, se denota que
la lectura del mundo no es lineal y que el pensamiento tampoco lo es, por lo que el
enfoque del comunicador debe de considerar esto.

Lucina Jiménez explica que se debe de pasar de la transmision a la interactividad,
del pensamiento lineal al pensamiento rizoma®, donde la conexién es en red y
constantemente alimentada por todos sus participantes. Hace una similitud entre
los procesos organicos, el procesamiento computacional y la comunicacién humana,
cada uno de ellos con caracteristicas diferentes pero unidos de manera inevitable.
Habra que vislumbrar que estos procesos son afectados unos a otros al escoger el o
los medios para entablar comunicacién. Para fines de esta investigacion se estudiaran
de manera elemental los medios tecnolégicos para fines comunicativos.

9 “La mente configura, a través de ciertas leyes, los elementos que llegan a ella a través de los canales sensoriales (percepcion) o de la
memoria (pensamiento, inteligencia y resolucién de problemas). En nuestra experiencia del medio ambiente, esta configuracion tiene
un cardcter primario por sobre los elementos que la conforman, y la suma de estos (ltimos por si solos no podria llevarnos, por tanto,
a la comprension del funcionamiento mental. Este planteamiento se ilustra con el axioma el todo es mds que la suma de las partes, con
el cual se ha identificado con mayor frecuencia a esta escuela psicolégica.”

10 Jiménez Lucina,(2008:56) en la ponencia, Escuela, arte y nuevas tecnologias. “Donde no hay raiz, un tronco y una rama, con
jerarquias y dependencias unas de otras, sino, mds bien, donde cada elemento puede jugar de uno o de otro. La perspectiva del
rizoma, a la manera de un codo en una planta, puede crear nuevo conocimiento y crea una alternativa al pensamiento encadenado y
logico-deductivo [...].Esta forma de pensamiento rizomadtico tiene su semejanza en el manejo de las computadoras, las cuales, a su vez,
tratan de acercarse a los procesos naturales con los que opera el pensamiento del ser humano y también contempla la existencia de
flujos y desplazamientos que proponen las artes en su dimension creativa y formativa.”



A. El discurso del medio tecnolégico

El discurso de un medio es el conjunto de aquellas
cualidades fisicas y/o de significado que son tnicas
de éste y que comunican formando nuevos discursos.
Andrew Darley (2002:93) lo describe retomando una
de las posturas de McLuhan: “la propia tecnologia es el
mensaje’. Casi 30 afios después de este planteamiento
Stephen Wilson en su libro Arts + Science Now
(2010) habla de cémo la investigacién cientifica y las
innovaciones tecnolégicas se han convertido en la
clave de la estética del siglo XXI.

El mejoramiento e innovacién de los medios
repercuteenelarte ylacomunicaciénforzosamente.
El cine es un claro ejemplo, ya que al implementar
avances tecnolégicos en el registro del video, en
los equipos de grabacién, permitié la edicién no
lineal, que deslumbré con su representacién de la
realidad en accién, jugando con la concepcién del
tiempo y del espacio del montaje paralelo, hacer
que el espectador tenga una sensacion diferente
a través de lo visual, que pueda observar uno o
varios acontecimientos desde diferentes dngulos,
mezclados en un mismo tiempo [fig. 207.

Posteriormente la informaética en el cine digital,
permitié el control de la temporalidad y la
integraciéon de efectos digitales, es decir, que
gracias a la manipulacién y creacién digital de
imagen y sonido se crea una forma que altera
la narrativa en tiempo real. Como se observa
en la alteraciéon de la percepcién espacial en los
videojuegos y los mundos virtuales, donde se

Fig. 21 / Loopdiver (2009)

Compahia Troika Ranch.

En el performance loopdiver (2009), el método creativo se basa en la grabacion
simultanea de una coreografia desde varios dngulos, en base a ese material se hace
una mezcla de temporalidad repitiendo movimientos, regresandolos, alentdandolos o
acelerdndolos y con ese resultado de edicién, se realiza la coreografia final [fig.217].
El proceso comienza con el lenguaje de la danza, después el de los medios digitales y
al final se presenta esta mezcla de nuevo en lo corpéreo.

Laidea es que exista un didlogo entre la estética y tradicién de las disciplinas plasticas
y el medio electrénico con sus respectivas particularidades sin hegemonizar una ante
otra como lo expresa Ciatti:

“Las tecnologias muestran que no son encapsuladoras sino todo lo contrario, liberadoras
[...J hay que pensar en posibilidades narrativas de los elementos tecnoldgicos, la tecnologia

puede elegir que angulo de visién se prefiere, asi

o . Fig. 20 / Psicosis (1960)
como adelantarse y volver al inicio de la accién. Pelicula de Alfred Hitchcock donde, se prolonga el dramatismo : ’ - :
através de la vision de diferentes angulos. construccion del relato, sencillamente se vuelve adorno o efecto y termina siendo solo un

es bien utilizada cuando apuesta, modifica o suma al relato [...] st no estd orientada a la

A partir de este nuevo planteamiento de tem- elemento tecnoldgico sefialado acusado y sin vida."(Ciatti, 2008)

poralidad, surgen elementos como el loop y el delay,
el primero se define como la repeticiéon de algin
evento auditivo, visual, o material, el segundo a un
retraso de prolongacién de estos.

Es de suma importancia tener presente, el discurso del medio tecnoldégico, conocerlo
y descubrir nuevos elementos de éste, no usarlo como artificio sin funcién. Para esto
es necesario entender sus principios de manera general, no necesariamente volverse
un experto en la materia, pero si conocer lo esencial para tener una visién de lo que
implican para la produccién artistica.
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1. Principios de los nuevos medios

En la comunicacién menciona mucho a los “nuevos” medios, spero a que se
refieren?, Lev Manovich (2001: 49-65) los define como aquellos medios que se
basan en la informédtica computacional, la cual se sustenta en ciertos principios
basicos que han permitido el manejo automatizado de la informacién. A
continuacién se explican las caracteristicas funcionales de cada uno.

Representacion numérica. Recordando que las matematicas estan basadas
en la observacién del entorno, se resume que se puede representar a una
digitalizacién [una codificacién] cualquier fenémeno natural: sonidos,
imagenes, movimientos, temperaturas, espacialidad, etc.

Modularidad. Es la capacidad de almacenar y usar diferentes tipos de
informacién a la vez conservando su autonomfa, por ejemplo, un buscador
como Google, puede tener animaciones, videos, textos e imagenes los
cuales pueden actualizarse individualmente y sucesivamente integrar mas
elementos de cualquier formato mediante vinculos.

Automatizacién. Su fundamento es facilitar el trabajo, mediante érdenes
que se realizan sin un control en tiempo real por el humano, aqui se sittian
términos como la inteligencia y vida artificial. Los nuevos medios traen
consigo una carga masiva de informacién, por lo que su funcionalidad
radica en la automatizacién, que brinda un manejo atil del almacenamiento,
organizacién, y busqueda de ésta.

Variabilidad. Mediante la modularidad y automatizacién, se crean variables,
la base de datos (o base cultural) inicial, es constantemente alimentada por
los usuarios, la WWW cambia en cada momento, la narrativa no es lineal,
sino en hiperficcion, la variabilidad permite la interaccién del usuario ya
que realiza un trayecto diferente, con los elementos que se le ofrecen.

Transcodificacion. Se define como la creaciéon de un lenguaje propio por
y para estos medios, no necesariamente para el humano. La ontologfa, la
epistemologfa y la pragmdtica del sistema de cémputo, la construccién de
la teorfa del software basada en analizar que estd pasando en cuanto a su
comportamiento, su propia “cultura”.

11 Hiperficcion es una estructura abierta, con mdltiples inicios y finales con la opcién de construir diferentes recorridos, segtn las
elecciones del usuario, por ejemplo una red social estd en cambio continuo, y puede ser navegada de diferentes maneras hasta cierto punto.

C. Interactividad

Actividad técita de la naturaleza humana, por la cual el individuo produce
un didlogo pleno con el entorno. Dependiendo de la actividad humana donde
se suscite la interaccién su definicién variard, ya que es un término amplio.
En la comunicacién multimedia, algunas veces, la interactividad es tratada
como si fuera exclusiva de la aplicacién electrénica y que sélo con su uso se
pudiera llegar a ella.

Noes asf, lainteraccién se logra al incentivar la participacién y el intercambio,
no esta basa en la seleccién de los medios. Eso se ha visto a lo largo de la
historia del arte, principalmente en el arte contemporédneo y en los afios 70,
donde form¢ parte del performance.

Prfamo Lozada (2005)' comenta que nos enfrentamos ante nuevas formas
comunicativas donde la experiencia se enriquece y amplia, el espectador deja
de jugar sé6lo un papel y se vuelve coautor, una de las experiencias necesarias
para hacer del arte, algo maés publico e integrarlo a la actividad cotidiana.

Fig.22 / Ritmo 5 (1974)

Performance de Marina Abramovic.

Dentro de una estrella de madera en llamas. Con el
suministro de oxigeno agotado por el fuego, pierde el
conocimiento y es rescatada por los espectadores.

12 Priamo L. (2005) “El estatus del espectador también se va transformando, ya que deja de ser un sujeto receptor pasivo para con-
vertirse en un sujeto participante. Lo que percibimos es un giro fundamental hacia una obra en constante transformacion, cuya forma
cambia segtin la interaccion del espectador, y hacia un sujeto, quien ahora no sélo es receptor sino creador."
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1. Interaccién y el mensaje

Al abordar un tema con la interaccién como
clave primordial de la obra, entre méis claro
sea el mensaje mas aprovechado serd el medio
tecnoldgico, siempre debe de existir una razén del
porqué se usa, sino puede perder su significacion.

En la proyeccién interactiva Access (2006) de
Marie Sester, se habla del control del sistema
en nuestra sociedad, sin bombardear con
informacién ni abusar del recurso, la sensacién
de ser observado y perseguido comunica mas.

Para disefiar una propuesta que transmita algin
mensaje se deben de contemplar las particu-
laridades del medio, salir de los paradigmas de
la forma. La obra Vectorial Elevation de Lozano-
Hemmer, fue parte de los festejos del afio 2000,
basada en algtin episodio de la historia de México,
que como el mismo Lozano comenta se esperaba
algin tipo de muralismo virtual (como lo que
posteriormente se hizo en el especticulo del
Bicentenario a finales del 2009), pero ¢l decidié
hacer esta obra a través de lenguajes propios de
lo tecnoldgico, con la interacciéon como impulsora
del desarrollo de su pieza, buscando llegar a un
amplio ntimero de usuarios colaborativos

Lainteraccién se estimula en lamedida en que se
logre que el usuario esté inmerso y presente en
la experiencia, como Xavier Berenguer (1997)
explica que entre mas autonomia y control se
da al usuario, se incrementa la atencién e interés
a manera personal y asf contribuird mas con su
participacién, ya que lo involucra no sélo como
espectador sino como actor activo.

La interaccién se estimula en la medida en que
se logre que el usuario esté inmerso y presente
en la experiencia, Xavier Berenguer (1997)
explica que entre mds autonomia y control se da
al usuario, se incrementa la atencién e interés a
manera personal y asi contribuira mas con su
participacién, ya que lo involucra no sélo como
espectador sino como actor activo.

Fig.23 / Access (2006)

Instalacion de Marie Sester.

Fig. 24 / Vectorial Elevation (2000)
Lozano-Hemmer.

18 reflectores colocados alrededor de la plancha del z6calo, que proyec-
taron rayos de lamparas de Xendn de 7.000 vatios. Las luces eran
visibles desde un radio de 15 kilémetros pero podian disefiarse desde
cualquier lugar del mundo mediante un sitio de Internet. Los usuarios
de la red podian emplear una interfaz en linea para crear y ver disefios
[...] Cada 6 segundos se hacia visible un nuevo dibujo, y cada uno se
mantenia el tiempo suficiente para ser fotografiado. Las fotografias se
colgaron luego en Internet, junto con los prototipos originales.
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Fig. 25 / Programas interactivos (1997)
En Escribir programas interactivos de Xavier Berenguer.

Fig. 26 / Zipper Orchesta (2005)

Joo Youn Paek.

2. Interfaz

Es la conexién entre los usuarios con la propuesta, por lo que ésta
debe ser eficiente para que su sistema se complete y funcione en su
totalidad. El estudio de la naturaleza humana, el proceso cognoscitivo,
los conocimientos de la intuicién, el tiempo de reaccién ante el estimulo
y la ergonomfa son la clave para el buen disefio de la interfaz para que
trabaje de manera mds adecuada y fluida, lo que en los videojuegos se
denomina jugabilidad.

Las interfaces pueden ir desde un sensor del secador de manos, a un
sistema complejo como los videojuegos de realidad virtual. Estas
evolucionan con el tiempo gracias a la observacién de su funcionamiento,
se adaptan y mejoran un ejemplo de esto es la evolucién del ordenador,
el mouse y el teclado.

El contenido y la interfaz se piensan juntos en una sola entidad, se
debe considerar como parte del lenguaje la forma en que los datos y
procesos son visibles para el usuario. El disefio abre su campo de accién
en la construccién del discurso, ya sea en la seleccién y conjuncién de
recursos espaciales, visuales, sonoros, temporales, emocionales y otros.
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3. Obras en medios electrénicos

Existe una extensa cantidad de propuestas
interactivas donde los medios electrénicos
intervienen desde su forma més basica. Aquf se
muestran algunas para describir sus caracteristicas
distintivas, las cuales se fusionan unas con otra
para obtener nocién de lo realizado actualmente.

a) Visualizacién de datos

Varios artistas se valen de los datos obtenidos por
mediodedispositivoselectrénicos(digitalizacion),
para darles una re significacién, como lo hace el
fisico y pintor Mariano Sardén en su proyecto
Telefonias (2004) donde propone un resultado
atractivo visualmente a la representacién nu-
mérica de las llamadas telefénicas hechas en un
determinado espacio, materializa el flujo de algo
invisible al ojo humano, algo inmaterial como en
su obra peristéltica. A este proceso de utilizar
un tipo de datos y procesarlo en otros se le
denomina transduccién.

b) Experiencia

La relevancia de las propuestas basadas en la
experimentacién radica en el evento y lo que
se pueda suscitar en ¢él (convivencia, apatfa,
espectaculo, obstaculos, e infinidad de variantes)
rompiendo con la obra estdtica e impenetrable.
Como Alain Renaud (1990:12) lo define en
aisthésis: hacia una estética de procedimientos en
los que el proceso predomina sobre el objeto, la
forma cede el paso de la morfogénesis.

Expandir la interaccién, mas alla de la compu-
tadora ha sido precursora de la creaciéon de
experiencias de esparcimiento, buscando la
activacion fisica, e incentivando la socializacion
entre los participantes, como en las instalaciones
interactivas en las que la jugabilidad, es un factor
de peso al ir de lo digital a lo fisico y a la inversa.

Fig. 27 / Peristaltica (2008)

Mariano Sardén.

Instalacion de 5000 metros de tuberias transparentes en las que circula
agua coloreada. Cada llamada recibida y procesada por la central de
teléfonos introduce una burbuja de aire en un flujo de agua.

Fig. 28 / Messa di Voce (2003)
Golan Levin y Zach Lieberman.

Proyeccion interactiva, los graficos reaccionan ante el sonido y
movimiento del participante.

c) Base de datos de usuarios a usuarios

Se refiere a que la base de datos es emitida
por usuarios y recibida por usuarios, como en
la obra asalto de Daniel Canogar, el material
visual es generado por las personas, sélo se
ponen las condiciones necesarias, propiciando y
facilitando este proceso.

Estetipodeeventostienelaatractivaincertidumbre Fig.29/ Asalto (2009)
de su acontecer, ya que la participacién del publico 2amel,.c anosar. . o i

- ) salto” juega con el colectivo que el edificio suscita, invitando al
establece su vitalidad. piiblico a saquear virtualmente el monumento, los participantes se
vieron a si mismos proyectados sobre los muros como si estuvieran
En Under scan de Hemmer, el material es més de
mil video-retratos realizados por la gente, que
se activan con las sombras de las personas esto
en un espacio publico, se incita a la exploracién
del espacio, la obra “despierta” al interés de la
persona.

d) Mecénica

Mediante el control de la mecénica se puede
tener control de objetos permitiendo ir mas
alld de la bidimensién jugar con el espacio, ya
sea con la iluminacién o el movimiento, puede
ser desde el encendido y apagado de leds, hasta
la robotica complejo, la programacién puede
ser preestablecida o interactiva, que reaccione
al entorno fisico, con uno o varios usuarios,  Fig.30/ Under Scan (2005)
prestandose al juego, a un continuo intercambio ~ Lozano-hemmer.

de informacion.

En cuanto a los dispositivos mecanicos, Arduino es
un claro ejemplo donde ante la elaboracién de un
hardware y software de cddigo abierto™.se crea una
comunidad donde este objeto esta en continuo
cambio y desarrollo, sin comprar licencia.

Fig.31 / Peg mirror (2007)
Daniel Rozin.
Se basa en dispositivos mecanicos, que giran para componer la

13 Cddigo abierto es un software que pone a disposicién de cualquier usuario su cédigo fuente. http://www.informatica-hoy.com.ar/
software-libre-gnu/Que-es-Codigo-Abierto.php (37)
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Fig.32 / Theatergraph (1936)

e) Herramientas para las artes escénicas

Actualmente la aplicacién de herramientas tec-
nolégicas en este ambito es una préctica en
incremento, los primeros eventos que aplican
estas herramientas se remontan a los inicios del
cine, desde las ilusiones creadas por la lmnterna
mdgica* a finales del siglo XVII, ha estado
presente desde sus mds minimas intervenciones,
integrandose poco a poco en la puesta de escena
y desarrollando un juego visual donde se
revoluciona la concepcién del espacio, una des-
contextualizacién del espacio escenogrifico.

Enlos arios 60 la actividad y actitud del puiblico da
un fuerte giro ya que se integra al discurso, como
en movimientos como el yamencionado Fluzus(del
latin; flujo), que define al arte como entretenido,
fluido y sin pretensién. Por otro lado el espectaculo
comercial se acerca més al publico, como sucedié
en el evento de 1968 Cerebrum Soho, llevado a cabo
en Nueva York, donde Ruftin Cooper convoco a
mas de 20 artistas y fanaticos de los medios de
comunicacién a crear un especticulo de estética
psicodélica, implementando sonido, diapositivas,
musica, humo perfumado, luces estroboscépicas y  fig.33 / Telematic Dreaming (1992)
el sentido del equilibrio, rompiendo asf la barrera  Paul Sermon.

fisica entre el espectador y el espectéculo. Dos camas, en espacios diferentes, relacionan a los participantes
del performance, con la videoconferencia.

gi ptico, basado en una camara oscura con un juego de lentes y un soporte corredizo donde se
colocan transparencias pintadas sobre placas de vidrio. Estas imagenes se iluminan con una lampara de aceite, proyectandolas hacia
una supefficie.

15 Relaciones entre informatica y los medios de comunicacion.

El lenguaje corporal comienza a incursionar
con nuevos elementos. No sé6lo en la concepcién
espacial, sino temporal, como en la telemdtica®®
que permite trabajar con dos o mds espacios
diferentes y distantes en tiempo real.

La aplicacién tecnoldgica en las artes escénicas
va desde el uso de robética, realidad aumentada,
proyeccién e iluminacién, creando un ambiente
donde se entrelazan los conceptos de material
e inmaterial, un juego entre lo que es real y lo
que es ilusién.

La tecnologia en el teatro tiene que ser lo mismo
que en la miisica, un soporte explorador y liberador
de nuevas formas pero siempre orientado hacia lo
narrativo, lo expresivo, lo sustancial de la obra.

Ciatti L. (2008)

f) Desarrollo de musica

El Theremin, uno de los primeros instrumentos
musicales electrénicos inventado por el fisico y
musico ruso Lev Termen, revolucioné el proceso
de creacién musical pues no se tocaba el instru-
mento, su funcionamiento estd basado en la
invasién del campo magnético. No se redujo
solamente a busqueda de nuevos instrumentos
sino también a encontrar nuevos procesos
creativos. Mds adelante, el boom tecnolégico
después de la guerra en los afios 50 trajo
consigo mas elementos técnicos, esto dio paso
al desarrollo de la electroacustica, un proceso
iniciado desde finales del siglo XIX.

Carlos Chéavez considera que el dia en que los
artistas sean capaces de familiarizarse con las
nuevas tecnologfas sin intermediarios técnicos,
se abrira el camino para el nacimiento de nuevas
formas de arte (Chavez, 1937; citado en Rocha, 2004).

Fig.34 / Under the Skin (2010)

Compaifiia Bridgman/Packer.

Fig.35 / Theremin (2019)

Lev Serguéievich Termen.

Fig.36 / Skinstrument (2003)

Daan Brinkmann.
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Fig. 38 / Zee (2008) Fig. 39 / Parasit (2008)

Kurt Hentschlager. Frédéric Eyl, Gunnar Green, y Richard Theen.

La percepcion del espacio arquitectdnico, se puede difuminary Las obras pueden estar en movimiento y en constante cambio de
hasta perder, desarrolldandose experiencias donde el usuario, puede espacio, como Parasit en el Subterraneo de Berlin que se proyecta
experimentar desorientacion. desde el vagon en movimiento.

a) Produccién

En cuanto a la planeacién y realizacién del montaje con obras de esta condicién
se organizan varios elementos, como los recursos materiales y humanos, el
espacio y el tiempo con sus implicaciones ya sean permisos, accesibilidad,

Fig. 37 / Pour your body out (2008)
Pipilotti Rist.

Desarrolla un ambiente contemplativo de descanso tomando en condiciones climaticas entre otras. Para tener mayor control de estos elementos
cuenta elementos como el mobiliari . ya mencionados se desarrolla un esquema de visualizacién de la instalacion,
4, Espa01os contemplando cada detalle, sin escatimar la importancia de cada pieza por

pequefia que sea, como se muestra en el plan de trabajo de Life writer de

El lugar donde se presenta el acto o pieza es elemental, la concepcién Christa Sommerer y Laurent Migonneau.

espacial comunica y la situacién del cuerpo en el espacio modifica la forma
de interpretar la obra. El entorno es contemplado en su totalidad y esto
aplica en espacios cerrados como museos, donde se tiene un mayor control
de la atmosfera, hasta lugares piblicos que se caracterizan por su fuerte
caracter simbdlico.

Se buscan nuevas maneras de vivir la narrativa como la creacién de un
espacio envolvente del ciclorama®® y el cinerama *7, precursores en este
sentido como cita acertadamente John Belton “no fte encontrards mirando
una pantalla del cine, te encontrards inmerso en la imagen, rodeado por imdgenes
y sonido” (1952).

En la intervencién en espacios urbanos, se presenta un publico, una
distribucién espacial y un flujo de simbolos cambiante. Christian Saucedo
(2009) define la fachada/superficie de la arquitectura, como una piel, un
elemento vivo, que evoluciona y se adapta conforme a las necesidades de la
sociedad, se vuelve un medio de comunicacién, que se debe democratizar
€omo espacio expresivo.

Enlos proyectos con la tematica de problemas sociales, los espacios publicos
y soportes arquitecténicos, son aprovechados por una nueva generaciéon
de artistas en el arte urbano, que ha desarrollado sistemas de simulacién
de graffiti con proyecciones, impresiones efimeras, instalaciones con leds,
entre otros logrados por tecnologia avanzada y de low-tech®™® .Es nuestro
derecho y obligacién como ciudadanos intervenir los espacios ptblicos. s

Fig. 40 / Life writer (2006)

"Los espacios piiblicos no pertenecen al gobierno y la publicidad. La idea de piiblico
es inclusiva y, tal vex mds importante para el futuro, una obligacion, de ejercer y
cuestionar la delimitacion de los espacios verdaderamente piiblicos. No vamos a
reducir los ideales que sustenta el concepto de piblico en un simple instrumento
publz'citarz'o. " (Anénimo escrito en un cartén, Toronto, 1997)

16 Ciclorama es una vista pictérica que se extiende circularmente, de modo que el espectador se ve rodeado de los objetos buscando 18 todos los implementos tecnoldgicos que no estan ya en la vanguardia, y que se prestan a su
(40)  unavision mas natural del entorno. reutilizaciony renovacion para otros fines de los que fueron concebidos.20 Es una proyeccién de un filme grabado desdevarios angulos  (41)

17 Cinerama es una proyeccion de un filme grabado desde varios angulos para expandir el panorama, la dimension de la pantalla

se amplia.
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Fig. 41/ Esquemas de la produccion de Life writer (2010)
Ménica Ruiz Loyola (coordinacion ejecutiva de HotPixel).

Se considerd el hardware ya sean computadoras, cables, adaptadores y el software,
como los programas, la capacidad de memoria, RAM y ROM, los Plugins entre otras
especificaciones de estos.

Al organizar los tiempos por actividad en el plan de trabajo permitié automatizar la
instalacion de la pieza, para que se pueda presentar en diversos lugares.

Life Writter - Christa & Laurent

Life Writter - Christa & Laurent

id Nombre de tarea Duracién ‘Comienzo Fin marzo 2010
(-] 28 0306 [09 12151821 2427
25 SCHEDULE CORPORA 15 dias? vie 05/03/10 vie 19/03/10 PE——
% [ Artival in Mexico City (Kaoru Ichikawa, Sota Ichikawa, Akos Maroy, | 1 dia? vie 05/03/10 vie 05/03/10 i
27 Set upat LAA 11 dias? séb 06/03/10 mar 16/03/10 g
2 Opening at LAA 1 dia? mié 17/03/10 mié 17/03/10 17/03
29 At talk at LAA 1 dia? jue 18/03/10 jue 18/03/10 i
30 Departure Tokyo/BudapestZurich* 1 dia? vie 19/03/10 vie 19/03/10 i
a7 SCHEDULE TELEFONIAS 17 dias? jue 04/03/10 sab 20/03/10
® | Artival technician in Mexico City 1 dia? jue 04/03/10 jue 04/03/10
39 Arival Mariano Sardén 1 dia? jue 11/03/10 jue 11/03/10
o | Set up at CCE. 7 dias? mié 10/03/10 mar 16/03/10
a Opening at CCE 1 dia? mié 17/03/10 mié 17/03/10
a2 Artist talk at CCE/Departure technician 1dia? jue 18/03/10 jue 18/03/10
@ | Departure Buenos Aires Mariano Sardén® 1 dia? séb 20/03/10 sdb 20/03/10
44 SCHEDULE VALBUENA 8dias? dom 07/03/10 dom 14/03/10
5 | Artival in Mexico City 1 dia? dom 07/03/10 dom 07/03/10
% | Set up at MUAC 6 dias? un 08/03/10 séb 13/03/10
7 |m Performances at MUAC 2 dias? séb 13/03/10 dom 14/03/10 o
® = Departure Madrid Pablo Valbuena 1 dia? dom 14/03/10 dom 14/03/10 0
Tarea i * Tareas externas [ ]
Foota o aaag S (ACENDAS £ | piisen s, Resumen p— i oxcrno .
Progreso L W Fechalimite &

52 arsiecrronica 25
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Life Writter - Christa & Laurent

RENTAOVENTA  NOWDE CATEGORIA DESCRIPCION PRECIO UNITARIO
RESUMEN X
CATEGORIA
COMPUTO
1 RENTA 56 ‘COMPUTO PC de Escritorio PENTIUM IV a 3 Ghz $58.00 $3,248.00
con 1 GB de Memoria RAM, 80 Gb en
Disco Duro, Unidad DVD-RW, Mouse
6ptico, Teclado, Tarjeta de Red
Ethernet y LCD 17 con Windows XP y
Office 2007 Instalado
1 RENTA 56 ‘COMPUTO -Monitor: Flat panel with 1600x1200 $15.00 $840.00
pixeles capable -Keyboard
and mouse
1 VENTA 1 ‘COMPUTO Tarjeta de Video Nvidia 8800 o 9600 $2,280.00 $2,280.00
EQUIPO DE DESPLIEGUE
1 VENTA 1 EQUIPO DE DESPLIEGUE  Projector USS1,12800  US$1,128.00
LCD ,Any small video projector
without compresion, Keystone, small
size projector is better, good contrast
levels
ILUMINACION
1 VENTA 1 ILUMINACION Spotlight
directional spot light with light
luminosity controller
STOCK EN LAA
SUB-TOTAL 22,996
impre $690
TOTAL $23,686
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5. Computacién fisica

La computacién fisica es la creacién de una
conversaciéon entre el mundo fisico y el mundo
virtual de la computacién, se desarrolla en la
arquitectura, las artes visuales y el disefio
grafico, industrial o textil. Con el incremento
y evolucién del uso de la computadora en la
comunicacién se han creado nuevos caminos
que permiten diversas conjugaciones entre la
informacién y la materialidad.

El libro Physical Computing - Sensing and Con-
trolling the Physical World with Computers (2004),
nos explica que primero hay que entender ciertas
definiciones para poder realizar un proyecto de
Computacién fisica. (Traduccién por Marina Corach)

a) Conceptos

Interaccion (de entrada, salida y procesamiento)
Cuando la gente habla acerca de computadoras
a menudo dice que son ttiles pues hacen cosas
interactivas. “Interactivo” es un término difuso
y con frecuencia malo para todo tipo de ridiculos
fines. Chris Crawford, autor y programador de
Jjuegos, tiene una gran definicién para ella: “Un
proceso interactivo de escuchar, pensar y hablar
entre dos o mas actores”. La interaccion, en la
mayoria de los proyectos de computacién fisica
(y la mayorifa de las aplicaciones informaticas en
general), puede dividirse en tres etapas escuchar,
pensar y hablar, en términos informaticos: el
procesamiento de entrada y de salida.

Input (Entrada)

Para muchas personas, el Input es todo lo que
quieren aprender de la computacién fisica. Ya
estan contentos con su capacidad de expresarse
en un equipo informatico, ya sea a través de
la pantalla o de las bocinas, pero se sienten
limitados por el Input de un ratén y teclado. El
Input suele ser mas facil que el Output, ya que
requiere menos energia para la actividad en el
sentido de mover las cosas.

Output (Salida)

Los proyectos de computacién fisica mas
provocativos son los que no sélo censan al
mundo, sino que también lo cambian. En general,
el Output fisico puede ser més dificil que el

Input ya que a menudo requiere electricidad (en
lugar de electrénica) y habilidades mecanicas.

Processing (Procesamiento)

Input y Output (I/O) son las partes fisicas de
la computacién fisica. La tercera parte requiere
de una computadora para leer el Input, tomar
decisiones basadas en los cambios que lee, y
activar los Output o enviar mensajes a otros
ordenadores. Aqui es donde entra en juego la
programacion.

Transduction (Transduccion)

Uno de los principios més importantes detras
de la computacién fisica es la transduccién,
o la conversion de una forma de energfa en
otra. Un micréfono es un transductor clésico,
ya que cambia las ondas de presién sonora en
el aire a un voltaje eléctrico cambiante. Las
bocinas convierten la misma energifa en la
direccién opuesta. Los transductores son los
ojos, ofdos, manos, piernas y boca de cualquier
sistema de computacién fisica. Gran parte del
reto de la computacién fisica es la conversién
de las diversas formas de energia, tales como
luz, calor o presién, en energia electrénica
que una computadora pueda entender. A veces
es facil encontrar el transductor adecuado
para este trabajo, en otras ocasiones, tendris
que idear la interaccién para adaptarla al
transductor que sabe utilizar. Transductores
de entrada (sensores) tales como interruptores
y resistencias variables, convierten el calor,
luz, movimiento y sonido en energfa eléctrica.
Transductores de salida (actuadores) como
motores y timbres, convierten la energfa
eléctrica en las diversas formas de energia que
el cuerpo puede sentir.

Digital y Analoga

Al describir una actividad se comienza por
analizarla en términos de la cantidad de
resultados posibles que hay. A veces vemos los
acontecimientos en el mundo a lo largo de una
serie continua de estados posibles. En otras
ocasiones, s6lo nos preocupa la diferencia entre
dos estados posibles. Cuando dos estados son
suficientes, lo vamos a llamar digital. Cuando se
considera una serie continua de varios estados,
lo vamos a llamar andlogo. Por ejemplo, para

N

Transducers

vestirse en la mafana es posible que prefieras
para saber la temperatura salir al exterior
real (analégico) en lugar de sélo escuchar si
es caliente o frio (digital)*® . Por otra parte, al
decidir si llevas el paraguas, sélo quieres saber
si esté lloviendo o no (digital); no te importa lo
fuerte que esté lloviendo (analogo). En el Input
general digital y Output I/O son mis faciles que
las I/O andlogas, pues las computadoras utilizan
dos estados, o sistema binario, pero lo andlogo
I/0 puede ser més divertido e interesante.

El lenguaje usado para describir el proyecto
apuntara si tus [/O requisitos son analogos o
digitales. Por ejemplo, si puedes usar las palabras
“o no”, o la palabra “bien”, en la descripcién del
/0, entonces probablemente td estds hablando
de un 170 digital. Si en el Input utilizas pala-
bras como “cudnto” y adjetivos superlativos
como “mds fuerte”, “mds rapido”, “brillante”,
entonces probablemente estds hablando de un
Input andlogo. Por ejemplo, un Output digital
funcionarfa para encender o apagar una luz, un
Output andlogo serfa necesario para determinar
si la luz es més brillante o mas tenue.

Paralelo y serial

Los términos analogos y digitales hacen posible que
podamos tener claro lo que estamos escuchando
(nuestra entrada) o lo que estamos diciendo
(nuestra salida). También debemos tener claro
como estamos hablando o escuchando. A veces
se presentan ideas simplemente, una tras otra, en
trozos discretos. Por ejemplo, una simple melodfa
ejecutada en un solo instrumento permite cen-
trarnos en la estructura de la melodfa, y c6mo
sus cambios afectan a nuestras emociones. En
otras ocasiones, se presentan muchas ideas a
la vez para que se complementen entre si. Por
ejemplo, el poder de una sinfonfa proviene de la
experiencia de escuchar muchos instrumentos
tocando armonias diferentes a la vez; la linea
melddica de cada instrumento individual es
importante, pero el efecto combinado de todos
ellos presentados a la vez es lo que nos llevamos
como experiencia. Para describir el orden en que
los acontecimientos suceden, podemos hablar
de ellos sucediendo uno tras otro en el tiempo o
todos a la vez. Para cumplir el propdsito, a veces
se refiere a los acontecimientos que suceden uno

Microcontroller Programming
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Fig. 42 / Diagrama de proyecto (2004)

a la vez como una serie de eventos, y al ocurrir
varios eventos al mismo tiempo, se refiere a ellos
como eventos paralelos.

A pesar de que se utilizan estos términos en
un sentido amplio, para hablar sobre cémo los
eventos se organizan en el tiempo, también los
utilizaremos para referirnos a aspectos mas
técnicos de la obra. Esto se ve en como la energfa
eléctrica puede fluir a través de componentes en
serie (uno tras otro) y en paralelo (a través de
varios componentes, al mismo tiempo).

b) Herramientas

El mismo libro explica las herramientas bésicas
para la produccién de un proyecto interactivo,

Cfig.42].

Circuitos

Son como el pegamento entre transductores,
se utilizan para detectar y controlar las
computadoras que utiliza para interpretar lo
que estd pasando, ayudan a tener una idea de
cémo se comporta la electricidad. Los circuitos
se describen en un diagrama llamado diagrama
esquemdtico, que muestra los componentes
eléctricos y como estan conectados el uno al
otro. Necesitas saber lo suficiente acerca de
los esquemas para poder leerlos, pero para
empezar no es necesario ser capaz de dibujar
esquemas o disefiar circuitos. A medida que seas
maés aventurero con los transductores, las tra-
ducciones de la energfa tendrdn un poco mas
de complejidad. Entonces aprenderas més sobre
el comportamiento de la electricidad y cémo
construir circuitos, sobre todo cuando se trata
de dispositivos Output de gran alcance como los
motores.

Computadoras

La palabra “informaética” puede parecer en
contradicciéon con la palabra “fisica”. Una de
las principales fortalezas de la tecnologfa
informética es trascender el tiempo y el espacio
del mundo fisico. [...7] En computacién fisica, lo
queremos en ambos sentidos: la liberacién que
los ordenadores permiten situada en el sensual
mundo que los seres humanos disfrutan. Para

19 Laverdadesqueanalogoydigitalno puedenserlostérminos mas precisos. Términos como multi-estado o de dos estados o en contra
de binario podria ser mejor. Sin embargo, los términos digital y analogo se utilizan entre los fabricantes de las herramientas a utilizar.
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ello, utilizaremos una variedad de equipos, pero
siempre lo mejor para ponerlos en el fondo de
modo que podemos centrarnos en la experiencia
entre los seres humanos en primer plano.

Microcontroladores

La computadora principal que vamos a usar en
la computacién fisica es el microcontrolador.
Este es un equipo muy pequefo, muy simple
que es bueno en tres cosas: la recepcién de datos
procedentes de sensores, el control de motores
de base y de otros dispositivos que crean
un cambio fisico, y en el envio de informacion
a las computadoras y otros dispositivos que
actian como puertas de enlace entre el mundo
fisico y el mundo de la computaciéon. Los
microcontroladores estin a menudo en el
corazén del complejo de los dispositivos
electrénicos, por lo que comprender cémo
funcionan dara una nueva visién alos dispositivos
electrénicos que ya tienes.

Programacién

Esto enviard a muchos lectores corriendo a la
salida, ya que han probado y fracasado en el
pasado para aprender a programar. De hecho,
la computacién fisica es un medio excelente
para aprender programacioén de computadoras.
Los conceptos abstractos de programacion
como bits®y bytes* son encarnados por las cosas
tangibles, como interruptores. Ademas, los
programas para microcontroladores tienden
a ser muy pequefios y sencillos. Sélo hay
algunas cosas que tu puedes desear que haga
un microcontrolador: mensajes lefidos sensores,
cambiar las cosas dentro o fuera, y enviar a
otros equipos. A menudo sélo se necesitan unas
pocas lineas de c6digo, gran parte de ese coédigo
se puede pedir prestado de los demads, con
modificaciones, para adaptarse a sus efectos.

¢) El concepto; no perderlo

Los autores explican las dos grandes trampas
a las que uno se enfrenta al adentrarse en la
computacion fisica. La primera y més agradable
de las dos trampas es la seduccién tecnolégica.
Es posible que estés tan contento con tus
nuevos poderes técnicos que te sumerjas en
detalles técnicos innecesarios y comienzan a
crecer raro nuevos miembros para tu proyecto.
En la préctica es dificil distinguir la diferencia

entre el momento en obsesién técnica dard
lugar a un proyecto muy sutil e inesperado, y
cuando se acaba de llevar a murmullos sélo a ti
mismo. Es una buena idea revisar su trabajo con
una audiencia potencial a medida que avanza. Si
la en audiencia no se observa ninguna mejora
en un proyecto como resultado de un cambio
técnico en particular, es posible que desee volver
a evaluar cudn necesario es el cambio.

La segunda trampa es hacer girar la rueda
durante mucho tiempo, tratando de conseguir
algo de trabajo, renunciar a la totalidad del
proyecto en la frustraciéon en una parte de él.
Una vez més, a veces eludir un problema técnico
que requiere el ingenio que puede reactivar por
completo y liberar a tu proyecto, otras veces se
deja un compromiso evidente en el producto
final. Hay cuatro consejos para mantener
nuestra concentracién en el proyecto, y poder
poner en practica las ideas.

1. Llevar un diario del proceso. Anotar ideas,
preguntas, problemas, posibles soluciones. Tomar
descansos para ver la idea en general y revisar la
bitdcora. Se puede hacer un blog en la web, para
que a otras personas les sea ttil el proceso.

2. Eltrabajo rdpidoy de alto nivel. Usar elementos
prefabricados, no perder tiempo hasta tener
el concepto general, no perder el tiempo en
detalles ya hechos por otros antes.

8. No paralizarse por la planificacion. Es mejor
poner las cosas en practica, experimentar, hacer
pruebas, las cuales aportaran al proyecto nuevas
opciones.

4. Colaborar con otras personas. Explicarse a uno
mismo y a otras personas que no piensan
como uno. Por dltimo, trabajar el proyecto, en
varios aspectos a la vez. Una gran cantidad
de soluciones van a aparecer si se tiene una
visién periférica, por lo que tomar descansos
frecuentes o cambiar las tareas ayudara.

20 Bit unidad de medida de informacién equivalente a la eleccién entre dos posibilidades igualmente probables.
21 Byte conjunto formado por 4, 6 u 8 digitos binarios o bits, que constituye la unidad de transmisién de informacién.

(47)



Capitulo g4
LIBRIS. Instalacion interactiva

De los diversos instrumentos inventados por el hombre, el mds asombroso es el libro;
todos los demds son extensiones de su cuerpo... Sélo el libro es una extension de la
tmaginacion y la memoria.”

Jorge Luis Borges

La palabra “libro” tiene origen en la raiz latina /zber que significa corteza de drbol, el
libro proviene de algo vivo y en la misma medida desaparece, aunque puede volver
a la vida al ser leido de nuevo.

Libris. Instalacién interactiva surge a partir de las coyunturas que se instauran en
torno a los cambios y posibilidades que afronta el libro al pasar del medio tradicional
al formato digital. Esta transformacién deriva en una gama de sentimientos
encontrados, criticas, fetichismos, miedos y fascinaciones. Sin importar el medio
que se utilice, lo qué da sentido al libro-objeto es el interés hacia la lectura y/o la
escritura, si nadie lo lee, el libro no tiene vida.

Sin intentar ser una instalacién lidica invadida por efectos especiales, Libris.
Instalacion interactiva acercara al visitante a una distancia intima del objeto y
buscaréd sorprenderlo con el movimiento orgénico que lo hace parecer vivo. Asf
como sucede con el caminar de un pequerio insecto, el visitante se detendréd durante
un momento para contemplar y percibir ese sutil rasgo de vida en esta instalacién.

Durante la experimentacién en el disefio de la instalacién se incursionara en un
didlogo entre dos medios que se complementen uno a otro: por un lado el libro
en formato impreso cuenta con una intensa carga de detalles de manufactura que
comunican y dan identidad a este medio; por otro lado el medio electrénico permite
la existencia de movimiento orgénico, que simula pulmones de papel mediante el
sube y baja de las hojas.



A. Atmésfera y ambientacion

Se creard una atmosfera intima para atraer al visitante a la instalacién mediante una
ambientacion que resalte los libros colocados en una mesa. Se trabajard con elementos
de uso cotidiano; una mesa con libros en blanco iluminada por una ldmpara. Se necesitara
en un espacio donde la iluminacién resalte la mesa y los libros, excepto el libro central
que tiene una palabra impresa en un puntaje pequefio a tinta negro, lo cual obliga al
espectador interesado por saber que esta escrito, al acercarse a ver se activardn los
movimientos de las hojas de todos los libros.

Se busca provocar un contacto personal entre el visitante y los libros, el interés provocado
al interactuar con la instalaciéon hard que ésta cobre sentido, sustentando su discurso en
la participacién y la variabilidad por parte del usuario.

Para lograr esto se ambientard un espacio con paredes blancas en completa obscuridad,
donde se colocard en la pared frontal una lampara que iluminard cenitalmente una
mesa con libros. El disefio de la mesa y la ldmpara ayudara a crear una sensacién
atemporal y asf destaque del resto del mobiliario que se pueda encontrar en el espacio
de exhibicién. Para desarrollar la instalacién se comenzo por escoger los elementos
visibles que la integran.

Mesa Lampara

La mesa debfa cumplir con dos aspectos el estético  Se necesitaba del control de la ilumi-

y el funcional, por un lado tener caracteristicas
propias y no actuales, ademas de la altura indicada
de una mesa de lectura y contar con el espacio
suficiente para guardar adecuadamente los cir-
cuitos y tener un acceso practico ellos.

El scouting se realiz6 en Internet, en el mercado
de la Lagunilla y en un depésito de reciclaje
en la Colonia de Santa Ursula, ahi se encontrd
la indicada, por ser de metal y por las patas en
punta caracteristicas de los anos 50, se restaurd
quitando el oxido y pintdndola por ultimo se
le colocé una manija blanca para no perder la
atencion del usuario, si el cajon tuviera una una
manija llamativa, la tendencia serfa buscar abrirlo.

nacién en cuanto a su intensidad y
posicién, es un factor primordial para
los sensores. Se usara un foco incan-
descente de 25 watts y luz célida.

El scouting se realiz6 en la calle
Victoria en el Centro Histérico, donde
se encontré la indicada, al contar con
mas de 20 afios de antigiiedad cumple
con la estética requerida, después de
una pequena restauracion, detalles en
pintura y mecanismos quedd lista.

Libros

Siendo la parte esencial de la instalacion, los
libros se seleccionaron con un forro rojo que les
diera un acento, son completamente lisos, papel
en tonalidad amarillenta pues las hojas son
de fibra de bambi, miden 14 cm x 19 cm y se
consiguieron en la librerfa Gandhi.

La frase que serd el atractivo para que el visitante
se acerque mas a los libros, se basa en la raiz
etimoldgica de la palabra libros y el participante
primero la encontrard escrita en latin y abajo su
traduccion al espafiol.

Liber interior corticis tunica est,
librt vivum textum.

El libro es la capa interna de la corteza,
los libros un tejido vivo

Traducciéndela Lic. Maria De Lourdes Santiago
Martinez, maestra de latin en la carrera Letras
Clasicas de la Facultad de Filosofia y Letras de
la Universidad Nacional Auténoma de México.

Se uso la tipografia serif Nilland® ya que tiene
legibilidad. La seleccién del color turquesa obe-
dece a que ese color remite a lo orgénico y asf
reforzando la idea de vitalidad de los libros que
simulan un tejido vivo.

Impresion de los libros

LAbeT est intetior corticis tunica est, ibri vivm e
(dﬁmea\acapanmixdehmuummm

Libet
(el 1il

est interior corticis

bro es 1a capa

interiot de la cortezd

tunica st bt vivum et

o8

iiproa un tefeo VIV

La frase se imprimié en la orilla de la hoja
izquierda del libro central, para que al momento
de que se vaya leyendo esta se mueva sutilmente.
Los libros fueron impresos en serigrafia, pues
da un acabado manual.

22 Tipografia gratuita disefiada por Manfred Klein. Adquirida en: http://manfred-klein.ina-mar.com/

(51)



B. Plan de trabajo

(52)

Para desarrollar el proyecto se tomaran dos tipos de asesorias, cada una
un dfa por semana, la asesorfa técnica serd impartida los lunes con los
Ingenieros en Electrénica, Juan Galindo y Julio Zaldivar del departamento
de interfaces electrénicas, del Centro Multimedia y para el desarrollo
conceptual los miércoles con la Dra. Patricia Vazquez en la ENAP.

El proceso del proyecto se rige por varias etapas:

Concepcién del proyecto: Basandome en el procedimiento para hacer
algun proyecto de computacion fisica antes mencionada.

Compras: Obtencién los materiales los necesarios para hacer pruebas.

Experimentacion: Esta guiard el curso del proyecto, para entender la
naturaleza de los materiales a usar.

Realizacién del primer prototipo: Partiendo de este y de su desempefio,
se proceder4d a la siguiente etapa.

Montaje: Se haran pruebas de interaccion para ver errores y mejorar el
proyecto, de este montaje se hara registro para la carpeta de presentacién
que servird para poder promoverlo.

El registro fotogrifico, de video y escrito: Se documentard a lo largo
de todo el proyecto.

concepcién

bocetaje

esquemas de funcionamiento
obtener software

compras
costos y distribuidores

experimentacién
experimentar con flexinol
renovar esquemas

mds compras

prototipo

un libro

montaje 1
pruebas

cambios y mejorias
pruebas de montaje
pruebas de interaccién

scouting de espacios
trabgjar contenido

registro fotogrdfico y de video

C. Concepcién del proyecto

(Basada en Physical Computing - Sensing and Controlling the Physical
World with Computers).

Introduccion: Descripcién sin tecnicismos de lo que sucede desde el
punto de vista de quien experimentara la situacién. Pueden ser varias
opciones.

Opcién A: Cuando entre alguna persona al espacio la lampara se
encienda, al acercarse a la mesa las hojas de los libros se moveran (puede
ser al unisono ¢ dispar).

Opcién B: Cuando una persona ingrese al espacio se encenderd la luz,
cuando hable, las hojas (con o sin texto) de los libros se moveran (puede
ser al unisono ¢ dispar).

Programacién
A
O O
O O

Microcontroladores

Transductores salida

Comunicacién serial

Transductores
entrada

Primera previsualizaciéon

Descripcion de técnica: La instalacion constara de 9 libros cuyas hojas
cobrardan movimiento, se contraeran y volverdn a su posicién inicial,
mediante pulsos eléctricos que contraerdn un 8 % el alambre muscular
colocado (oculto) a lo largo de las hojas que se veran de los libros abiertos.
Dichas contracciones se activardn cuando el visitante se acerca a ver los
libros (a corta distancia). Los sensores (fotorresistencias) irdn conectados
a las entradas analégicas de una Arduino Mega, la cual enviard los pulsos
a un opto-acoplador y este a un transistor conectado a una fuente de
poder que proveerd de electricidad a los alambres musculares para su
contraccién. Se utilizaran los software: Arduino 0021, Wiring, Fritzing
alpha y Multisim.



D. Obtencion de materiales

Con base en el metodo de Physical Computing (2004) En este proyecto el Arduino Mega, los sensores
se fraccion el proyecto por estados: y principalmente el alambre muscular fueron

algo dificiles de conseguir a un costo razonable,
Input, output, proceso para las posibilidades econémicas asignadas al
Digital o anédlogo proyecto, ya que en México se venden a un alto
Transductores costo, o su distribucién es poca.

En serie o en paralelo

Entrada andloga Entrada Digital Proceso Salida digital Salida analoga

opciones para luz
presencia sensor pir se encienden lamparas circuito iluminacion

opciones para libros

voz volumen micréfono conforme el volumen, circuito contraccion hojas
sera el voltaje

presencia fotorresistencias si hay variacion de luz se circuito contraccién hojas
envian pulsaciones

Sensores
El dlagrama explicativo de procesos, muestra Para entender la secuencia de los actos FSU e e e
los nl\l{eles de dificultad dependiendo de lo que ?lh?ﬂt}id se describe como se desarrollaran Se compré por Internet en Sparkfin, tienda en  Los sensores para pruebas que se usaron son,
se realice. os hechos.

linea dedicada a la venta de implementos para  Sensor 6ptico reflectivo, un circuito de micréfono
estos proyectos, con gran variedad de productos  Electret, y un sensor de proximidad Sharp.
Serial ., y es muy confiable.
One event at a time Opcmn A

Easy A bit more difficult Entra persona (se activa el sensor) se enciende
la luz , entra persona (se activa el sensor) se
envian pulsos, los libros se empiezan a mover
mas cuando se acercan.

(En serie o en paralelo)

Digital <e————Processing————= Analog

Opciéon B

Entra persona (se activa el sensor), la persona
lee se acerca (se activa el sensor) se envian

Parallel pulsos, los libros se empiezan a mover.
Many events at once

Time consuming,

but not too hard The most challenging

Se compraron 4 metros de cada grosor, del tipo  Lafuente sirve para hacer pruebas con diferentes

HT y LT, Se consiguié en www.dynalloy.com, voltajes, se obtuvo de una computadora vieja,

fue pedido directo a la fabrica. esta. La baterfa se compré en Steren, la cual se
usé para el montaje ya que no hace ruido.
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Implementos basicos de electrénica

Componentes como resistencias, capacitores,
baterias, cables, soldaduras, etc. se obtienen en
las tiendas que se ubican principalmente en la
calle de Republica del Salvador, en el Centro
Histérico o tiendas como Steren y Master.

Programacién

Se utilizardn (para pruebas) el software libre
Arduino 0021 http://arduino.cc/

Fritzing alpha  http://fritzing.org/

Multisim 11.0  hitp://www.ni.com/es/

Parael presupuesto delainstalacién se enlist6 todos
los materiales de la ambientacién componentes
electrénicos para el circuito, marcando su dis-
tribuidor, costo y cantidad, considerando un
excedente por cualquier dafio de algin material en
el proceso de experimentacién, como se observa
en el anexo.
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E. Experimentacién

Arduino y Sensores

Primero se experimenté con Arduino, plataforma
de electrénica para la creacién de prototipos
basada en software y hardware flexibles y
faciles de usar. Se cre6 para artistas, disefiadores,
aficionados y cualquiera interesado en crear
entornos u objetos interactivos. Por lo que es
la adecuada para este primer acercamiento a la
electrénica y a la programacién. Para conocer
la forma de trabajar de Arduino se realizé la
primera prueba que se basa en activar los pulsos
de un led, y modificar su ritmo.

Se hicieron ensayos de como funcionan dos tipos
de sensores con Arduino, se usé un sensor 6ptico
reflectivo y un sensor de micréfono electret,
que al ser activados ya sea por presencia o por
sonido, controlan el encendido de un led, la
forma de activar los pulsos comunica, por lo
que las pruebas permitieron un analisis, para la
selecciéon del estimulo, por parte del visitante.

Arduino, sensor y Flexinol

Las primeras pruebas consistieron en conocer
cémo trabaja el alambre muscular (Flexinol),
el cual es el responsable del movimiento en la
instalacion, este alambre constituido por una
aleacion llamada Nitinol (titanio y niquel), tiene
la propiedad de que al ser calentado se contrae
hasta 10% de su longitud, este calentamiento se
puede producir a través de aplicarle corriente
eléctrica.

Para la dosis exacta de corriente eléctrica, se
revisa el datasheet (hoja de datos) del fabricante,
posteriormente con los datos bdsicos del
alambre a usar: Didmetro (en micras) longitud
(la que se vaya a usar), resistencia por pulgada,
corriente a necesitar, voltaje de fuente de poder,
se realiza una férmula para saber que resistencia
se usard para controlar la corriente que llegara
alambre, si esta se excede lo quema.

Con estos datos se procede a la siguiente
térmula.

Resistencia (Q) = (fuente de alimentacién (v) /
corriente requerida para el movimiento muscular
(A)) - la resistencia total del masculo ()

Para poder sujetar el alambre se usaron grapas
de metal para joyerfa, ya que se debe ocultar
por completo el alambre entre las hojas.

Se hicieron pruebas con el alambre muscular
.008 LT y HT yoo6 LT y HT, se observo
que el HT(alta temperatura) se contrae y
vuelve a estirarse de forma mads rdpida que
el LT(baja temperatura), por otro lado los
grosores soportan de buena manera el peso
del material usado; unicel y estireno y para
lograr un resultado visible se deben de usar
maés de 10 cm de alambre.
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Basdandome en las pruebas anteriores el prototipo
se alimenté con una fuente de poder de 12 Volts,
Arduino recibi6é la orden de los sensores Sharp y
fotorresistencias emitiendo pulsos a un circuito que
dio por intermitencias la corriente eléctrica necesaria
para las contracciones.

F. Realizacion del prototipo

Se hicieron pruebas de montaje del alambre
en el libro bajo las hojas que se moveran, cada
colocacién movia la hoja en diferente direccién,
tiempo y fuerza.

Para las pruebas se usé una protoboard que es una
placa reutilizable o semi permanente, para construir
prototipos de circuitos electrénicos sin soldadura, lo
que facilita la realizacién de éstas.

Se usaron grapas de joyerfa para detener el
alambre, ya que son muy discretas.

Para saber que resistencia se usarfa se hizo la siguiente
ecuacion:

Diametro .006” LT 54 cm
Longitud 54 cm (21.25")
Resistencia por pulgada 1.3 Q
Corriente a necesitar .400 A
Voltaje de fuente de poder 12 V

21.25” x 1.3 Q =27.62 Q
(12 (v) / .400 (A))= 30— 27.62 (Q) = 2.38 Q

2.38 Q = la resistencia a usar para el control de corriente

Circuito para pulsos
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Prototipo libro

Construccion del circuito

Para la produccién de la instalacién en su
totalidad, se procedi6 al disefio del circuito que
recibe la informacién de los sensores y envia los
pulsos eléctricos a los nueve alambres musculares.
Su disefio se hizo en el programa Multisim 11.0
considerando en primer lugar la funcionalidad,
por prioridad de accesibilidad, en lo cual sobresale
la necesidad de una fécil conexién del alambre
muscular y de los sensores, ya que si alguno falla
en el montaje o durante la exhibicién se pueda
sustituir con facilidad, por otra parte la sintesis de
conexiones y cableado para asf usar el espacio con
el que se dispone en la mesa, y por tltimo el buen
aprovechamiento de la corriente eléctrica para
que no se sobrepase o carezca.

| 0 75| 0 e |
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G. Montaje

Modelado de la instalacién con el usuario.

Altura promedio:
Hombre 1.84 cm
Mujer 1.70 cm

(62)

r

i.‘/

El espacio para el montaje fué en el Foro de la galeria A/B del Centro
Multimedia, CENART.




Se tomaron varias fotografias en diferentes horas del
dia para tener un registro de las posibles variantes de
iluminacién que tiene la instalacion, esta fotografia es
en horario matutino.




(Izquierda) iluminacién en horario vespertino.
(Arriba) iluminacion en horario nocturno.
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CONCLUSIONES DE CAPITULO

La forma en que se trabaj6 el tema (el libro) me llevé a la propuesta
de una instalacién, donde el visitante necesitara acercarse y detenerse
en la instalaciéon para poder experimentarla en su totalidad de forma
mas personal, para lograr llamar la atencién hacia ésta, trabajé la
ambientacion, en la busqueda de crear curiosidad por los libros abiertos,
mediante la iluminacién y el mobiliario.

Para la planeacién fisica de la instalacién, fue necesario un asesor
especializado en electrénica, que tuviera la apertura de entender que
sus conocimientos pueden ser aplicados al disefio, u otra disciplina de
la indole, por lo que las asesorfas mas indicadas para esto fueron las que
ofrece el Centro Multimedia.

El proceso de elaboracién fue completamente diferente a lo que estoy
acostumbrada, ya que hubo varios factores y dindmicas de trabajo que
cambiaron bastante, en un principio la concepciéon de la idea exige
una forma de visualizar la cosas muy especifica, hay que pensar en las
probables acciones y reacciones del publico, este aspecto no se debe de
perder de vista sino uno puede extraviarse en la amplia informacién del
aspecto técnico y sobre todo si son conocimientos en los que apenas se
estd escudrifiando, por otro lado, el tiempo de produccién cambia, por
ejemplo, en la obtencién del material, como la entrega del Flexinol que fue
de un mes, aunando a esto que al trabajar con electricidad, la recopilacién
de todos los componentes necesarios es elemental ya que si falta alguno,
no funciona el prototipo con el que se hace la experimentacion.

Durante el desarrollo de las pruebas, el disefio de la obra cambié pues
tras adquirir conocimientos basicos del funcionamiento de herramientas,
sensores, materiales, etcétera, surgen muchas opciones que dan pie a
més ideas para el proyecto o para otros, pero hay que considerar que
la obtencién ¢ manejo dificil de ciertos materiales muy atractivos puede
llegar a hacer que el proceso se concentre en algiin material que quizds
no es el adecuado, por lo que es necesario detenerse en la préctica para
discernir si los materiales o la forma en que son usados son los indicados
para el resultado que se busca.

Al realizar una instalacién todo debe de ser pensado para su exhibicién,
que tenga la calidad de vida, los ciclos necesarios del material usado y de
montaje lo més ficil, en dado caso de que se necesite una reparacion se
podra realizar por sectores para focalizar el problema.
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Conclusiones

* Me dirigf hacia el planteamiento y resolucién de la presente tesis, ya que
en mi formacién como disefiadora he estado en constante participacién y
contacto con el arte debido al ambiente tnico de la ENAP.

* Internet, facilita la adquisicién de una conciencia mas global de toda
la produccién multimedia que se lleva a cabo alrededor del mundo, lo
cual propicia que se encuentren proyectos similares a las propuestas que
una se llegase a plantear, esto no las demerita, ya que cuentan con una
identidad personal, ademas de que progresaran por este acceso a distintas
percepciones de diferentes culturas, por lo que aunque se trabaje con el
mismo medio, el resultado siempre serd otro.

* Para adquirir y aportar conocimientos fue necesario construir un marco
tedrico, con el cual comprender el papel que juegan los medios tecnolégicos
en la expresion, y asi poder enfrentar el desarrollo conceptual del proyecto
practico.

* Enla Ciudad de México se halogrado una especializaciéon de la apropiacién
tecnologfa para las artes, la cual estd latente, facilitando el camino a las
nuevas generaciones interesadas.

* Por la situacién arquitecténica y social del Distrito Federal, los espacios
dedicados al arte digital se han establecido en sitios que no han sido
concebidos para eso, por ejemplo, la casona que ahora es el Centro
Cultural Espafia, o como el ex convento restaurado para ser el museo
Ex Teresa Arte actual, esta caracteristica hace contrastes estéticos
interesantes, entre las obras y su espacio de exposicion.

* Los antecedentes que apuntan hacfa la conjuncién de las artes, el disefio
y la tecnologfa han logrado romper con una visién cerrada del quehacer
profesional, permitiendo asiindagar en campos de conocimiento diferentes a
los que se estd acostumbrada, dando experiencias, resultados, conocimientos
de gran trascendencia. Es decir, han renovado y revolucionado la idea
misma de la practica del arte, y de su relacién con las demas disciplinas.

* El concepto del proceso comunicativo ha cambiado, ha dejado de ser
lineal y estatico para ahora ser més organico, por lo que hay que repensar
el uso equivoco de términos en la comunicacién como la interactividad,
la cual suele entenderse como algo nuevo, tnico y especifico del arte
electroénico o del disefio digital, lo cual no es cierto pues la interacciéon es
una cualidad humana lograda mediante un verdadero flujo e intercambio
en la comunicacién, independientemente del medio que sea.



* Mediante la investigacién de varias obras interactivas, cambié mi
percepcion de temporalidad, espacialidad y materialidad, lo que llevé
al replanteamiento del proceso de mi proyecto, ya que en un principio
pensaba abordarlo mediante el disefio editorial, pero tras la basqueda de
aportar conocimientos fuera de lo comtin, decidi construir una experiencia
mas que un resultado.

* Al igual que el proceso comunicativo, el proceso creativo tiene que
dejar de ser lineal, y verse més en red, al disefiar la propuesta desde el
aspecto técnico y conceptual se debe pensar que todo en su totalidad va
a comunicar, las reacciones del publico, el movimiento, la ambientacién,
iluminacion, temporalidad, ritmos, etcetera, y que por lo tanto hay que
trabajar cada detalle, la unidad de ellos hard que funcione 6 no la pieza.

* La experiencia y adquisicion de conocimientos de estos medios permite
un mayor nivel de libertad y de fluidez para expresarse con éstos, pero
siempre y cuando exista un base detras que busque dar significado, para
no caer en conflicto o en una excesiva fascinacién con los tecnicismos
como en un momento llegé a pasar en el proyecto y se tuvo que repensar
y renovar, para lograr comunicar la idea deseada.

* La experiencia que se dio en el proceso préctico, se adentré a otras
areas, como la fisica y la electroénica, esto hizo que apreciaran esas ciencias
desde mi preparacién profesional encontrdndolas inspiradoras, ya sea
como razén o herramienta para producir.

* Alrealizar esta tesis, me provoc6 una bisqueda de intereses personales, en
los cuales descubrf que hay mucho por explorar, al tener un acercamiento
al arte, ayudo experimentar mas en los procesos creativos, y entender que
la bisqueda de los medios adecuados y personalizados debe ser continua.

* Es necesario que en la formacién como disefiador o como artista en
la ENAP, se integren actividades y espacios para probar estos campos
laborales como la realizacién de la computacion fisica, ya que ayudan al
estudiante a buscar en experiencias diferentes sus herramientas como
préximos profesionistas.

e Al elaborar una tesis, se debe tener conciencia de su condicién
experimental en la que se consideran los resultados finales y el registro
de todo el proceso, que si bien el resultado del proyecto practico no es
perfecto se busca que sea el mas éptimo.

Entrevistas
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Tania Aedo. Artista Visual. Realiz6 estudios en Artes visuales en la Escuela
Nacional de Artes Plasticas de la UN.A.M, instituciéon que le otorgd el
Reconocimiento a la creacién artistica. Ha participado en exposiciones tanto
en México como en el extranjero. Desde hace més de diez afios ha trabajado en
diversos proyectos utilizando tecnologifa digital. Ha recibido reconocimientos
como la beca de la Fundacién Rockefeller - Ford - Mc Arthur, dentro del
programa de Cine, Video y Multimedia el Premio de Adquisicién, Encuentro
Nacional de Arte Joven.

Ha sido becaria del FONCA en el 4rea de Jovenes Creadores, asi como en el
programa de Apoyo a Proyectos y Coinversiones Culturales; en 1998 realizé
una residencia en el Banff' Centre for The Arts en Canadé; dirigié el Centro
Multimedia del Centro Nacional de las Artes y actualmente es Directora del
Laboratorio Arte Alameda y miembro del comité editorial de Curare.

Ha participado en publicaciones como Tekhné. Arte, pensamiento y tecnologia,
asf{ como Interdisciplina, escuela y arte, editados por el CONACULTA.
Participé en el segundo Coloquio de Estética y Filosofia en la Habana, Cuba;
asf como en el segundo Foro Internacional de Arte contempordneo en la
Universidad del Estado de México y el Simposio Artech Media en Madrid y
Arte & Media en Barcelona.

Durante los tltimos afos ha participado en exhibiciones como el Salén
Bancomer, Museo de Arte moderno, México; el Montreal Internation al
Festival of New Cinema and New Media, Canad4; la muestra Digital & Analog,
Mexart fest, Kyoto Art Center y el encuentro Reflections on performance
culture and technology en la Universidad de California en Los Angeles.
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¢Por qué al tener una formacién como
artista plastica, tu desarrollo se ha dado en
las artes digitales?

Porque a mi me tocé un momento, bueno
todos los momentos son de transformacién, pero
un momento de transformacién muy fuerte, el
momento en que se cred el Centro Multimedia en
Meéxico, y para mf fue clave completamente en
mi trayectoria, yo estaba saliendo de la ENAP,
en esos dias, cuando conoci a Andrea Di Castro
y me invit6 a trabajar a su taller, que era un
estudio de animacién, él ya estaba trabajando
con Amiga, Commodore 64y €l tenfa ya mucho
tiempo trabajando con tecnologfa, sobre todo
para hacer animacién, eso fue lo que empecé a
hacer. En ese momento yo estaba pintando en
el taller de Nacho Salazar y estaba haciendo
unos cuadros que tenfan que ver mucho, estaba
muy metida en el asunto de la guerra, como era
las primeras veces que podiamos ver la guerra
de manera global, televisada, mediatizada por
completo los bombardeos de la guerra de Irak
los vefamos por television y para mi eso a nivel
dei imagen fue un impacto muy fuerte entonces,
en mis cuadros, estaba el planeta, muchos
avioncitos bombardeos y cuando empecé a
trabaja con animaci6n, cuando por primera
vez Vi, por ejemplo hacer los mismos dibujos
que hacia para la pintura, pero escanearlos
y poderlos ver en un flip book de manera
automdtica, entonces dije a mi me esta haciendo
falta el movimiento, por ejemplo, en mi trabajo
y esa fue una de las cosas, el movimiento y
después ya estando trabajando en el estudio
de Andrea, las pldticas, como darme cuenta
por sus conversaciones cuando hablaban de
fractales, de complejidad, de caos, que pues toda
esa tecnologia que yo estaba viendo televisada
estaba siendo generada a partir de esos
paradigmas, de pronto pensé que la pintura
ya no me estaba dando lo que yo necesitaba y
lo que yo necesitaba mds era trabajar con esa
tecnologia y sobre todo pensarla y pues fue
eso lo que me hizo cerrar completamente mi
maletita de pinceles y decir bye! y ponerme a
trabajar con computadoras.

Tu experiencia en el Laboratorio Arte
Alameda ¢en que ha sido diferente a tu
anterior labor en el Centro Multimedia?

Es muy distinta la manera de trabajar con
los artistas, los deadlines son muy precisos,
son las inauguraciones, y son como otras
lineas, el Centro Multimedia tiene un enfoque

mas de investigacién y experimentacién, era
mucho reflexionar acerca de cémo hacer que
esa investigacién y esa experimentacién tuviera
un valor y pudiera ser vista de manera seria
y apoyada, con todo lo que eso implica, pero
también respetada como una investigacién
artfstica como una produccién artistica,
entonces mucho del trabajo iba por ahi, las
lineas de trabajo eran esas y aqui (LAA) esta
enfocado mas a la exhibicién, y el contacto con
los artistas y con los publicos es muy distinto,
aqui el publico visitante tiene otro roll distinto
que en el Centro Multimedia y lo atendemos de
otra forma y me gusta muchisimo también lo
que pasa aqui, se parece por que el Laboratorio
como no tiene una coleccién y es un laboratorio,
el momento del montaje se vuelve como una
pequena residencia para los artistas, se parece
en ese sentido al centro multimedia, pero son
més cortas, los proyectos son mas cortos,
el artista viene con mucho del proyecto ya
desarrollado, nosotros a veces contactamos a
la parte técnica y a veces ellos ya vienen con
el técnico que necesitan, y pensar en el publico
como se puede articular la exposicién en un
dialogo por ejemplo, a partir de conferencias o
de conversaciones con los artistas.

En el Centro Multimedia si se publicaba y ahora
se publica mds, pero aca esta otro aspecto de
la publicacién que no siempre es el catalogo
pero el libro que acompaiia la exposicién, lo
que reflexiona sobre la exposicion, y es distinta
también la manera de investigar también me
gusta mucho que en el laboratorio desde que
estaba Priamo Lozada, su curador fundador
y ahora con Karla Jasso siempre la curadurfa
tiene un enfoque de mucha investigacién, en
ese sentido también se parece mucho al CM,
porque también hay una parte de investigacién
técnica, teérica pero enfocada totalmente a
la exhibicién, es muy distinto. Por otro lado,
como muchos artistas circulan alla, en periodos
mas amplios y eso lo vuelve un espacio muy
rico para trabajar sobre todo los artistas que
estdn trabajando ahi de fijo, y aqui la manera
de gestionar es distinta, son mas técnicos, mas
gente de administracién y el equipo digamos
creativo, tiene ciertas disciplinas es mas historia
de arte, es mas comunicacién, es distinto el
enfoque pero es muy interesante, para mi ha
sido después de estos tres afios y medio casi
cuatro, pues otra escuela, aprender la manera
de gestionar y de llevar un espacio que funciona
mas como museo.

¢Una de las revistas mas importantes de
arte contemporaneo es la revista Curare, en
la cual colaboras, ha hecho que de alguna
manera seas mas critica en las exhibiciones
que vemos, esto ha influido en tu papel de
directora de LAA?

Si, sobre todo la relacién con el comité de
editorial de Curare, yo ya no formo parte del
comité, porque hubo un momento en el que
empecé a trabajar en el Laboratorio, era muy
dificil ir a las reuniones, pero somos muy
cercanos José Luis Barrios, que fue director
de Curare mucho tiempo es parte del comité
asesores académicos del Laboratorio, y para
mi la relacién a nivel tedrico y practico con
él, ha sido fundamental en mi vida, porque
en mucho sentidos, la parte que tiene que ver
con lo politico y de gestién, él ha sido para mi
una persona muy importante, como tiene esa
experiencia de saber trabajar en una institucién
privada como lo es la Ibero, gestionar para
instituciones publicas y tener como ese temple
de entender que cada institucién, cada sector
tiene sus propios problemas y todos son un
caos etc. pero hay que aprender, él es muy
importante, Karen cordero que también es
parte del comité, ella escribié para el libro de
Marina Abramovic, Ester Acebedo es una
de las curadoras de revoluciones, y también
es parte del comité, lo importante es que
creo que son de las personas mds serias, la
generacién digamos anterior a mi o quizas dos
generaciones arriba, y que para mi siempre es
muy importante y respeto muchisimo, como
maestros, como asesores COmMo amigos, para
mi es crucial la relacién con ellos.

¢Ha hecho de alguna manera seas mas
critica en las exhibiciones que vemos?

Muchisimo, se me olvidaba mencionar a
Francisco Reyes Palma pero bueno ellos como
asesores de Laboratorio, Maria Inés Garcia
Canal, Gerardo Suter, no aceptarfan una
exposiciéon o nos criticarfan muchisimo que no
tuviera una perspectiva critica ante la tecnologfa
o ante el mundo contemporaneo, es como que la
critica me parece un elemento fundamental del
trabajo del Laboratorio de la reflexién curatorial
en general, del arte contemporaneo y también el
trabajo con Karla Jasso que siempre tiene este
aspecto también politico critico que ella siempre
esta como pensando, y el otro dfa me lo decfa
ella: la critica de repente se vuelve un elemento
que siempre la mencionamos, pero icémo se esta

criticando? Y hay cosas que ya sabemos cémo
es la formulita de lo critico y lo hacemos y listo,
pero no, hay que criticar a la critica, y pensarla
bien, y moverla si no se vuelve el status quo.

¢Como conllevas, ser critica de arte, produc-
tora artistica y funcionaria?

Ahora que acaba de morir Helen Escobedo
la ultima vez que la vi en el Laboratorio
haciendo su pieza, dltimamente se me han
revelado muchos personajes que digo hay claro
este hace esto y esto, yo de pronto justo en
este momento de mi vida me doy cuenta que
se pueden hacer todas esas cosas, Guillermo
Santamarina de vez en cuando hace una pieza.
¢Como las articulas? Creo yo de una manera
muy cadtica, dice Walter Benjamin: la pasion
siempre estd al borde de lo cadtico, y si es dificil, lo
importante es que este trabajo siempre te esta
nutriendo siempre y es una efervescencia en la
produccién de ideas de obras en la critica, estas
siempre en contacto con el mundo afuera, y con
lo local, sobre todo me nutre muchisimo.

Algo que si es bien padre de la experiencia o de
la edad y te das cuenta que si tienes cierta edad,
y que esta si sirve de algo ¢no? que eso es padre,
y que cuando no la tienes te desesperas y porque
no pasa que también es una edad increible, pero
yo miro hacia alld y digo jguau! pero tienen
todo el tiempo, luego hasta viven con sus papas
y pueden pasarse toda la mafnana en la escuela
en la problematizacién de la tesis, jguau! que
maravilla y uno ya no tiene tiempo entonces
optimizas muchisimo y tienes otra cosa que es
experiencia y es bien padre, ayer que tuvimos
la presentacién de Ars-tesauro, yo les decfa es
muy importante el contacto entre generaciones,
es muy importante ver lo que estan haciendo
ustedes y nos nutre muchisimo y no podemos
negarlo, porque ah{ esté la creatividad.

¢Tu perspectiva como artista, se ha
influenciado por tantos festivales
internacionales?

A veces una de las cosas que me pasan
mucho cuando voy a festivales muy grandes, me
da muchisimo gusto ver que en México tenemos
una produccién muy particular, que es un pais
que tiene una posicién geopolitica tan particular
que no somos nada ingenuos, td ves la obra de
los artistas mexicanos y es como esta cosa entre
picardia critica, no ingenuidad y un ojo muy
agudo, una cuestiéon muy particular, que cuando
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sales y ves otras obras que son muy sofisticadas
tecnolégicamente, o con una cuestién conceptual
stiper compleja pero como que no... como que
me siento con mucha confianza de lo que uno
no puede decir con los recursos que tenemos, no
creo que en el caso del arte, claro que hay un
problema de recursos, claro que si necesitamos
mas dinero, pero si el arte mexicano estid en
todos lados es por otras razones.

Por otro lado, la posibilidad de conversar con
gente super interesante, de pronto ver a Karla
dialogando con Siegfried Zielinski en Alemania,
ahf esta el sefior en frente nos vamos a cenar con
él, y podemos hablar con el preguntarle cosas del
libro que nos estaba hablando Machiko Kusahara,
o Andreas Brockmann y es muy padre tener el
contacto directo con esa gente, y darnos cuenta
que respetan mucho el trabajo que se hace en
Meéxico, en todos lados en Brasil, para todos ellos
es muy importante venir a exponer aqui.

¢Como ves la situacion actual en las artes
visuales en México?

A mi algo que me parece stiper interesante
es que las generaciones jovenes, estan teniendo
una actitud muy activa, muy abierta , muy
propositiva, no estdn ya en esta cosa de no hay
espacio para los jovenes, por qué también se
puede ver desde ese punto de vista, y mas bien
se ponen a hacerlo, se saltan de una disciplina
a otra, y traen otra manera de ver la vida, y de
ver la parte institucional, juegan mucho fuera y
dentro de ella, estdin muy en contacto entre ellos,
muy en contacto con el mundo, con las imagenes
que se producen en el planeta y eso ha impactado
muchisimo la produccién en las artes visuales.

¢Como esta la relacion del LA con la
produccién de la provincia de México?

Tenemos mucho contacto, pero probablemente
sea mas con los artistas que son mas visibles, por
ejemplo R, siempre hay un artista del interior de
la republica pero quizd nos hace falta como lo
hacemos mucho aqui, mirar méas lo que estin
haciendo los artistas jévenes porque R, Tania
Candiani, o gente que ya es muy conocida estin
participando, pero es dificil saber lo que estin
haciendo los jovenes de fuera, aunque viéndolo
desde otro punto de vista hay muchos artistas
J6venes que vienen de otros lugares pero estan
viviendo aqui, otra cosa que hemos hecho por
ejemplo, es que el afno pasado hicimos un taller
para maestro en Oaxaca que dio Ivan Puig,

que no es del DF, pero lo importante es
que el taller era en Oaxaca, y eran profesores
que dan Artes Visuales y que nos decfan que
querfan en su programa dar instalacién,
pero ya sabes el programa de la SEP para la
secundarfa pero ya sabes ha de ser una cosa
stper conservadora y tradicional obsoleta, ya
sabes, y los propios maestros nos mandaron
una carta nos vinieron de eso que vefas que de
veras les costé trabajo llegar hasta acd para
decirnos, y se dio un taller que decfas jguaul,
porque querfan que se diera en su programa
instalaciéon en su programa de secundaria,
si lo pudiéramos hacer mas lo harfamos
mas y pues creo que si hay que motivarlo.

Muchas gracias Tania.
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¢Coémo surge tu interés en el arte y
sobre todo ser participe en el arte
contemporaneo?

Cuando empecé a hacer las investigaciones y
que también producia piezas de arte, me entro la
inquietud por crear piezas y tener la posibilidad
de vislumbrar piezas, que en mucho se referfan
a la interaccién con las personas, que tuvieran
la capacidad de transformar las piezas, de crear
un discurso visual a través de elementos bésicos
que, tu como artista les puedes dar y no ser
solamente un ente ajeno a la pieza.

Ahf por ejemplo, puedes ver lo que decia Walter
Benjamin de la obra de arte contemporaneo
y que es una reproducciéon mecanica, la obra
de arte ya no tiene ese valor que tenfa con
anterioridad, era como el espiritu, cada obra
era Gnica. Benjamin, criticaba mucho el
modelo de reproduccién mecdnica en una pieza
contemporanea, porque decfa que, ya se podfan
hacer cien piezas iguales y perdian su espiritu.
Creo que la parte de la interactividad rescata
mucho eso, la interaccién de la persona le vuelve
a dar el espiritu a la pieza para transformarla,
y hacer cada pieza sea diferente en relacién a
la interaccion con la gente, lo que provoca en
cada uno de ellos, la lectura que pueden tener
las personas y la sensibilidad con la que pueden
mover y reinterpretar la piezas. Eso fue mi
interés, por eso trato muchas veces de hacer
las piezas con un agregado de interactividad
o sino si sorprender al espectador, que no sea
solamente una persona que ya esté esperando
un discurso predeterminado, vislumbre lo que
pueda pasar y se deje sorprender, mas en la
interaccién, no solamente me involucro con una
interaccién electrénica o digital, sino cuando
desarrollo las piezas en entornos urbanos, me
gusta que la gente interactué y que se espere
cosas distintas de la pieza. Siempre lo digo en las
conferencias, pienso que estas piezas son como
un laboratorio experimental fuera de control,
puedes estar generando muchos experimentos
con la gente, ayudandote para crear las piezas
y al final, tienes resultados que no puedes tener
cuando tienes control de una pieza, pueden
pasar x 6 y cantidad de cosas y los lenguajes, los
discursos, los entornos son més ricos.

En tu formacion profesional ¢cuales fueron
los signos, las seiiales, los indicios que te
llevaron a tu actual linea de trabajo?

Creo que mucho es, y no solamente en la
arquitectura, la visién que tiene la demas gente
de tu trabajo, si td estudiaste arquitectura,
piensan que sélo construyes casas o edificios, y
esto no me gusta, porque en la rama de disefio
arte y arquitectura, que cada vez se mezcla como
una interdisciplina y te apoyas de otras personas
para desarrollar trabajos.

Me preguntaban: ;oye eres arquitecto?, entonces
construyes casa y edificios. -No, hago cosas
distintas. Entonces me decian: ah, entonces,
no eres un arquitecto de verdad. Es como la
visién que tienen ellos, entonces si me gustaba
romper con esos estereotipos de arquitectura
que solamente puedes construir y a ser afin , yo
estoy construyendo otro tipo de cosas construyo
proyecciones sobre edificios o sobre entornos
urbanos, construyo una nueva arquitectura,
un nuevo lenguaje, al fin los nuevos conceptos
de arquitectura no sélo se establecen en una
materialidad tecténica, lo que son los materiales
duros, como la piedra, el cristal, el acero sino
ya puedes empezar con estos nuevos conceptos
de entornos digitales, arquitectura digital, y
todas estas cosas que al fin sirven mucho para
enriquecer el movimiento contemporaneo que
hay ahorita, como el say yes este espiritu del
tiempo que hay, que mucha gente puede tener
la capacidad entender lo que pasa en su entorno,
en la sociedad, en este tiempo y puede crear
obras que estén vinculadas a eso y por eso me
gustd esa parte de reinterpretar la arquitectura
de otra forma de ver los espacios de otra forma
y de cémo la gente se mezcla con ellos.

Mucha de mi obra es en el entorno urbano,
porque me gusta que la gente retome otra
vez las calles, las plazas, todos estos espacios
putblicos que al fin se han vuelto una monotonia
para la gente, la gente pasa por un parque ya ni
se fija de color es la banqueta, los arboles que
hay, nada, ya es algo rutinario lo que hace por
la forma en que vivimos, ya no tenemos tiempo
para nada, ya no observamos los pequefios
detalles entonces cuando agredes de una forma
sensible el espacio publico, el espacio urbano con
intervencién eso se vuelve diferente, la mirada
de la gente vuelve a los pequerios detalles que ya
no vefa, es muy padre todo lo que puedes hacer
con esas capacidades.

En el ambiente académico, ¢cual fue la
reaccioén de las personas en cuanto tu
interés a este tipo de propuestas?

Cuando trabajas con tecnologia y lo que
le llaman ahora nuevas tecnologias —que
no son nada nuevas—, pero bueno cuando
trabajas electrénica, cosas digitales, arte
contemporaneo, nunca te entienden bien lo
que quieres decir debes de ser muy claro con
los conceptos que manejas, para llegar mas que
nada a tus maestros, por que los maestros de
muchas universidades de México mds en artes
vienen de una escuela tradicional, una escuela
que ya se formo hace 30, 40 afios, y las artes
tradicionales, las artes platicas eran lo que
més habfa es decir pintura escultura, donde
soportaban sus estudios, entonces al entrar de
repente a romper esquemas si puede mover un
poco esto.

Creo que hay dos cosas, o te apoyan para que
hagas eso y empiezan a aprender ellos de lo que
th estds haciendo, o se hacen a un lado y te dejan
a ti seguir, creo que son las dos posibilidades
que hay, si es dificil porque llegas a romper
esquemas con una tradicién de la pléstica
aunque sea contemporanea, no solamente en las
escuelas, si td te vas a la provincia, los festivales
que pueden organizar muchas de las ciudades
temen por lo contemporaneo, no salen de un
festival de miusica clasica, de pintura al oleo, de
lectura de poemas y es dificil de repente entrar
con la contemporaneidad y més cuando estas
utilizando herramientas electrénicas y digitales
que suelen decir que es lo de moda y después
se va, creo que si debes ser muy atinado en
los discursos que creas, en las formas de estas
obras, para construirlas de alguna en que el
publico se involucre de manera interesante con
ellas. Entonces, es dificil pero no imposible, al
fin y al cabo hay cada vez centros con estas
especialidades, como el LAA, CM, el CCE, en
Monterrey el CEDIM como escuela, que estan
apoyando la incursién de estas nuevas practicas
del arte a través de los medios.

En cuanto a los cruces interdisciplinarios,
que aparecen contantemente en tu labor,
¢como te ha afectado de manera personal y
profesional?

Es muy importante, porque ahora te das
cuenta que aunque si hay cada vez hay menos el
artista rockstar que dice yo lo hago todo, puedo
hacer todo, no necesito de nadie mds, aparte es

visién del artista de una persona solitaria que
solamente trabaja en su despacho, en su espacio,
ahora no, la interdisciplina, el ejercicio de crear
nuevas piezas te lleva a que te involucres con
personas, que tengas conocimientos distintos a
los tuyos es decir yano es raro ver a un arquitecto
con un programador y un electrénico o a un
disenador grafico con un bidlogo, por ejemplo,
todo lo relacionado a la biotecnologia el Bioarte
todas estas cosas que son muy importantes,
siempre he dicho que es importante no saberlo
todo sino tener el teléfono de quien lo sabe
hacer, pero estas cosas te enriquecen mucho,
cuando creas piezas trabajas en equipo siempre
vas a aprende algo, cada vez te vuelves una
persona menos celosa de lo que sabes al fin se
trata de compartir conocimiento, como bien
dicen, si el conocimiento no se comparte al fin
se muere, es bonito compartir el conocimiento
y bueno involucrarte con toda esta gente te
sirve mucho porque tienes lecturas diversas de
lo que podria ser un concepto, es decir, ti ves
una cosa como algo y una persona dedicada a
la programacién y lo puede ver como otra cosa,
o un musico puede que lo reinterprete de otra
manera, es muy importante esa lectura que cada
persona pueda tener de ello y te enriquece al
100%, aprendes mas de ellos que al fin de la obra
que haces.

¢Qué opinas del arte electrénico en
México actualmente? Alguna observacion,
comentario.

Creo que podrfamos recalcar la parte de
la arqueologfa de los medios, todo lo que hizo
Gonzalez Camarena, Esquivel, los experimentos
de Siqueiros con el Episcopio, muchos otros que
utilizaron toda esta pequefia tecnologfa, todos
estos acentos y que artistas como ahora Rafael
Lozano-Hemmer que, a pesar de que no vive en
la Ciudad de México es mexicano y es uno de los
artistas mas grandes en artes electrénicas y sus
discursos son muy interesantes, su piezas con la
interactividad y todo ello y creo que él fue como
un acento del nuevo arte que estd en México,
a partir de él nos hemos movido varios de los
artistas, y creo que él es uno de los artistas que
puede ir abanderando toda esta generacién de
lo que estamos haciendo y con ello también la
creacion de nuevos espacios que nos den esta
oportunidad.

También creo que hay un error, creo que se
ha vuelto un poco de moda, cada vez mas éstos
talleres de arte electrénico, de Arduino de

(89)



software libre, y al final de cuentas creo de las 20
personas que te encuentras el taller solamente
una sigue produciendo. Mucha gente sélo
aprende y hace sélo una pieza, pero los motivos
de todo esto es tener una continuidad en la
formacién si quieres verdaderamente hacer
propuestas interesantes y seguir con ello.

En México tenemos una riqueza impresionante
en cuanto a este arte asf como tenemos el arte
pléstico de Tamayo o de Rivera de todos ellos,
también tenemos muchas cosas interesantes,
como lo que esta haciendo Rafael hay muchos
artistas, curadores y teéricos que se preocupan
por el nuevo movimiento de las artes y mas en la
Ciudad de México.

¢Coémo manejas tus proyectos para sacarlos
adelante, tener un espacio de exposicién y
tener un beneficio econémico?

Como todo artista debes empezar tocando
puertas, y lo primero que hacemos la mayorifa
de los artistas es empezar los proyectos por
medio de becas, porque como estds empezando
una beca te viene como anillo al dedo para
desarrollar un proyecto con toda la libertad del
mundo, y ese proyecto pueda apoyar la creacién
de otro o de otra beca y asi poco a poco ir
déndote a conocer en este medio de arte.

Creo que siempre hay dos partes y més cuando
trabajas con disefio, con artes visuales, con inter-
activo y es que empiezas a desarrollar piezas y de
repente te ofrecen proyectos que tienen que ver
mas con lo comercial, no tanto un proyecto de
arte libre, discurso que tu propongas, sino que:
-oye, él sabe programar esto,- ah pues traetelo
porque queremos una pieza que se proyecte
asi. Al fin y al cabo es la misma aplicacién de
tecnologia pero bueno el discurso es mas rigido
no te puedes salir de unos limites que el cliente
establezca, entonces es muy importante tener el
balance entre esas dos partes como en todo como
en la arquitectura cuando haces arquitectura
muchas veces el cliente se entromete en tu pieza
o también cuando haces disefio grafico el cliente
te dice - ay no me gusto ese color, al final dices:
-bueno quien es el disefiador ti o yo, igual en
el arte:-quien es el artista ti o yo. En el arte
todavia es mas complicado porque el artista
explica lo que siente y lo que tiene la capacidad
para hacer, en la arquitectura tal vez puede ser
un poco mas flexible, pero en el arte no puedes
decir no puedes cambiar lo que yo siento lo que
trato de expresar.

Si es dificil, es empezando por las becas dandote
a conocer, tocar puertas con espacios culturales
que puedan apoyarte para desarrollar proyectos,
lugares donde puedas desarrollar estancias
de investigacion, partes donde te puedas ir
involucrando con otros artistas, al final al
cabo todos somos como una misma familia,
nos conocemos sabemos quien hace que, nos
recomendamos para una conferencia para un
proyecto, y al fin estar involucrandote con todos
estos proyectos y también la posibilidad de estar
estudiando, no solamente hacer una practica
del arte contemporaneo si tienes estudios que
estudios que avalan es mucho més rico y no por
decir:- soy maestro soy doctor, sino creo que el
artista ya no puede estar en una posicién muy
poética de su obra, como podria decirlo... por
ejemplo: -en alguno de mis momentos de ocio se
me ocurrié esto. Creo que es valido, pero creo
que si tienes un bagaje cultural detrés de tu obra
y la sabes justificar, es mucho mds importante
porque cuando te enfrentas, por ejemplo, a un
critico de arte, puedes defender tu obra y que
tienes antecedentes de lo que hay que le des
nombres de gente que estd haciendo lo mismo
que ta, al fin de cuentas no creo que estés
descubriendo el hilo negro, si hablas de lo que ha
pasado antes, de la gente que esta haciendo esto,
de las nuevas propuestas y de lo diferente que
puede ser tu obra de las demds y ta te vuelves
ese critico ya no le das a la gente el beneficio
de la duda de decir: -ha se le ocurrié esto en 5
minutos, es mucho mas enriquecedor, lo disfruto
mucho mas cuando un artista me habla de su
obra y me habla de todo lo que hay detras de
todo lo que hay por delante, y al fin te das cuenta
de esa sensibilidad y sencillez del artista de decir
bueno mi pieza es una pieza mas de una lista de
mil artistas que hay, eso es algo interesante.

En la aplicacién tecnolédgica, ¢cuales son los
obstaculos, los riesgos que te puedan llegar a
hacer perder la fluidez en el proceso creativo
algiin momento?

Hay muchos momentos de esos y mas cuando
trabajas con tecnologfa y sabes que mucha
gente estd trabajando con ello, entonces a mi
siempre me gusta utilizar la tecnologfa solamente
para desarrollar una parte de la obra, es decir,
siempre estoy inmerso en el espacio donde voy
a presentar la obra, donde voy a crear la obra
lo entiendo lo leo de una forma distinta, siento
como es ahf, me imagino a cientos de personas
interactuando con una pieza o siendo testigo de
los que estd pasando, en un discurso visual ahi,

luego vuelvo a los libros a empezar a buscar
artistas que estan haciendo lo mismo, que ya lo
hayan hecho, a los bocetos a mi me encanta estar
haciendo bocetos, la tecnologia sélo sirve para
una parte, por lo menos en mi trabajo, no esta
totalmente sustentado en una computadoras y
un video proyector sino todo lo que hay detrds,
para mi es mas importante que al final la obra,
el discurso visual, porque vamos hablamos de
las video proyecciones, puedes encontrarte con
obras fantdsticas efectos impresionantes de
pelicula y todo, pero creo que eso tiene mucho
ruido al fin sorprendes al espectador en instantes
y se vay no se lleva nada consigo, y como tu pieza
puedes ver cien piezas similares, los mismos
efectos los ladrillos que se salen de la fachada los
mismos sonidos, es como un software y tiene las
mismas herramientas y todos podemos aplicarlas
como en diseno, tal textura, tal efecto, asi es el
software para video proyecciones y todo esta
creacion de elementos, entonces eso es lo que
te da miedo, el caer en una repeticién y al fin
creo que caes en una crisis de la representacién
porque todos estdn haciendo lo mismo que tq,
luego lo que hago mucho hincapié, por ejemplo,
dicen: -que opinan de lo que dicen qué opinas de
las imédgenes de China, las imdgenes de china,
las luces de nedn, las tipogratias que hay en las
calle pero te das cuenta que es lo mismo no son
ciento un imagenes solo son una imagen eso lo
que pasa en las ciudades globalizadas, son los
mismos modelos, los mismo edificios en los

centros financieros en México en Paris Nueva
Yorlk, si hablas de entornos muy parecidos, por
ejemplo Time Squeare, Picadilly Circus, Shibuya
todas estas partes que son lo mismo solamente
en ciudades distintas, entonces si es un poco
complicado luchar contra esta crisis de la
representacién porque ti la estas alimentando,
si alimentas un discurso visual de proyecciones,
es lo mismo lo que estin haciendo otros
trescientos en Europa, doscientos en estados
unidos y otros quinientos en Latinoamérica

Se debe ser muy atinado mas con el contenido con
los efectos y si cuando trabajas con la tecnologfa
que depende de la luz, si se descompone el
proyector la que ti pieza ya no funciona, por eso
ami me gusta mucho involucrarme en el entorno
urbano, no sola mente con piezas que sean
sustentadas en una video proyeccién, sino en
otras formas, he utilizado barcos de papel en un
espejo de agua lleno de leds, he utilizado globos
gigantes inflados de helio para intervenir un
espacio urbano y ahf tienes luego otros tropiezos
porque cuando lo haces en el espacio publico
depende mucho del clima que haga, si hace
mucho calor, mucho frio, si llueve, son cosas que
no puedes estar al tanto de todo ello al fin y al
cabo son factores externos que pueden complicar
tu obra o hacerla que tomen otra lectura distinta.

Muchas gracias Christian.
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MATERIAL

Utileria
Lamparas
Focos

Mesa

Manija mesa
Lijas y pintura

Libro Bambu papel

Electrénica
Arduino mega
Cable USB a USB
Transistor 4n28
Terminal tornillo
Capacitor 470 uf
Trimpot
Optoacoplador 2N2222
Resistencias
Flexinol .006”
Grapas de metal
Regulador 12v
Molex

Cable plano
Bateria

Fuente de poder
Switch

Acrilico placa
Fotorresistencias
Sensor Sharp
Esponja cautin
Caimanes
Alambre de protoboard
Cable crimp

Placa fendlica
Soldadura

Total

DONDE

Centro, calle Victoria
Home Depot

Reciclaje en Sta. Ursula
Centro, calle Victoria
Home Depot

Libreria Gandhi

EU Sparkfun

Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
www.dynalloy.com
Fantasias Miguel

Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Home Depot

Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro
Rep. Del salvador, centro

Rep. Del salvador, centro

PRECIO UNITARIO

160
10
100
42
60
139

50 USD + 12 envio
20

11.50

6

12

25

7

.50

50 USD + 10 envio
11

8

10

275
19
15

15

64
50

CANTIDAD

100
3m.

1 bolsa

4
1 Rollo
1
1

COSTO

480
30
100
42
60
1000

780
20
105
48
12
100
49
50
780

275
19
15
20
15
64
50

4381
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