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El presente escrito es el resultado del proceso de in-
vestigacion que comenzamos a desarrollar a mediados del
mes de abril del afio 2015, como parte del proyecto final de
tesis que lleva por nombre Modelo Concéntrico del Proceso
Creativo en Obras de Arte Electrénico con Enfoque Social
(2016), para obtener el grado de la Maestria en Disefo In-
formaciéon y Comunicacién (MADIC), en la Universidad Au-
tdbnoma Metropolitana, Unidad Cuajimalpa. La exploracidn
realizada tiene como uno de sus objetivos principales entre-
vistar a una muestra representativa de colectivos artisticos
y grupos colaborativos que elaboran proyectos de Arte Elec-
tronico con tematicas sociales. De esta manera, realizamos
un cruce de los patrones encontrados para comprender sus
dinamicas de trabajo e identificar elementos clave y fases
en su proceso de creacidn, y asi generar el Modelo Concén-
trico del Proceso Creativo (MCPC) que contiene elementos
respaldados por tedricos con investigaciones previas para
proyectos de esta indole.

Como parte de nuestra indagacion, encontramos que
en la actualidad son poco frecuentes las investigaciones
que involucran métodos estructurados para el trabajo co-
laborativo, e incluso es menor la cantidad de investigacio-
nes centradas en la creacion de obras de Arte. El conjuntar
disciplinas con objetivos artisticos puede parecer poco con-
vencional en el contexto académico tradicional, en donde el
purismo inscrito en algunas disciplinas, es percibido como
una caracteristica fundamental para definirlo, comprender-
loy reflexionar en simismo. Jill Bennet menciona en su texto
What Is Experimental Art? (2012) que el Arte hoy en dia cum-
ple un papel importante en las investigaciones académicas,
y lo percibe como un punto fundamental en las practicas
multi, inter y transdisciplinarias.

Lo que es mas claro hoy, es que en las investigaciones de
generaciones anteriores, la estética (en el sentido mas am-
plio, que abarca el estudio practico del afecto, sensacion,

percepcidn, el comportamiento, la imaginacidn) es fun-
damental para cualquier comprensién de las conexiones
entre la vida, los procedimientos disciplinarios y los pro-
blemas presentados: las artes, en otras palabras, estan
en el nlcleo del experimento transdisciplinar. (Bennet J,
2012, p.3).

Como menciona Bennet, el Arte es el punto focal de
las practicas que van mas alld de una disciplina. En este
sentido éste cumple un papel fundamental en la presente
investigacién, ya que funge como centro de convergencia
del Diseno de la Informacién, los Sistemas para la Interac-
cion y las Estrategias en Comunicacién. Asi mismo Ernest
Edmonds menciona en el articulo Interactive experience in
the digital age: evaluating a new art practice (2014): “La in-
vestigacion interdisciplinaria realizada desde la ciencia, la
tecnologia y el arte nos puede informar tanto sobre los as-
pectos artisticos y cientificos que refieren a la interaccion
-y la experiencia-”. Esta idea evidencia una relacién estre-
cha entre el Arte, la Ciencia y la Tecnologia, ya que estos
campos del conocimiento tratan de resolver problemas
complejos desde diversas perspectivas que se encuentran
y se cohesionan en algdn punto, en el texto de Edmonds se
menciona principalmente la relacién entre los estudios de
disefio de interacciones, interfaces y experiencias, y cdmo
estas se enriquecen por diversas vertientes como la artisti-
cay la cientifica.

Un ejemplo que se destaca por el empleo de estas
dindmicas es el proyecto denominado Plantas Nomadas
(2008-2013) del artista Gilberto Esparza; éste fue generado
gracias al trabajo colaborativo entre artistas y cientificos,
que por medio de un abordaje artistico, indaga los proble-
mas relacionados con la contaminacién y los espacios pu-
blicos. Debido a que el trabajo fue realizado por expertos en
diversas disciplinas, se logré enriquecer el proyecto tanto
conceptual como técnicamente. Esparza describe esta pieza



en su pagina web como:

La Planta N6émada es un organismo vivo, constituido por
un sistema robético, una especie vegetal organica, un con-
junto de celdas de combustible microbianasy fotovoltaicas
[...] Para sobrevivir, este organismo toma agua contamina-
day la procesa en sus celdas de combustible mediante una
colonia de bacterias autéctonas de estas aguas, que se ali-
mentan transformando los nutrientes en electricidad, para
seralmacenada por su sistema de cosecha de energia. (Es-
parza G, 2013, 1 .2).

Parte del proceso fue presentado en la exposicion
homénima realizada en el afio 2015 en el Laboratorio Arte
Alameda en la Ciudad de México, en donde se exhibieron:
bocetos, videos, textos argumentativos, fotografias, etc.
que documentaron el proceso de creacidn, el cual se pue-
de encontrar en el sitio web http://www.plantasnomadas.
com. Esta coleccidn integra la documentacion del proyecto
por medio de categorias de informacion lo cual evidencia de
una manera comprensible la complejidad del proyecto.

Esta experiencia fue de gran importancia para el
planteamiento del Modelo Concéntrico del Proceso Creati-
vo, pues nos dio una perspectiva de la relevancia que tie-
ne la documentacion de las piezas dentro del proceso de
creacion, posteriormente este aspecto fue retomado como
un componente clave que permiti6 la conceptualizacion del
Modelo, el cual surge de la inquietud de generar puentes de
conocimiento que faciliten la comunicacion entre las disci-
plinas involucradas en proyectos de Arte Electrénico. La for-
ma de conceptualizacion y materializacion de este tipo obras
son concebidas de manera diferente por cada individuo que
participa en su produccion, al aplicar su entendimiento par-
ticular del mundo y las metodologias propias de su campo
de estudio; dando como resultado una disonancia cognitiva
en los objetivos, elementos y resultados de las mismas. De

esta manera, a través de los elementos que consideramos
pertinentes, se elabor6 el MCPC como una herramienta
dirigida a aquellos interesados en la materia: creadores
emergentes, grupos colaborativos con mayor trayectoria,
investigadores académicos y estudiantes, los cuales pudie-
sen hallar puntos de encuentro y un lenguaje com(n para
facilitar la planificacién, elaboracién y/o evaluacién de sus
productos.

Una vez definido el MCPC, se requiri6 comprobar su
pertinencia como detonante del proceso creativo, por lo
que decidimos aplicarlo para realizar una pieza original de
Arte Electrénico que lleva por nombre Orchis: el reflejo de tu
identidad (2016), cuyo proceso fue documentado mediante
diversos soportes de registro como fotografia, video, audio,
repositorio de cédigos y bitacoras de artista, las cuales re-
flejan nuestras vivencias con respecto a la creacion de la
pieza y proporcionaron una sélida fuente de conocimiento
dentro de un proceso iterativo.

Previo al desarrollo de la obra final, se planted como
otro de los objetivos en la investigacion, la conformacion de
un colectivo artistico enfocado al aprendizaje pragmatico,
que brindara desde nuestra experiencia el entendimiento
de ciertas dinamicas de creacidn subyacentes en los pro-
yectos de Arte Electrénico con enfoque social. En el siguien-
te apartado, indagaremos en el proceso que se realiz6 para
conformar al colectivo 4NO2 y la relevancia que tuvo para la
creacién de la pieza Orchis: el reflejo de tu identidad (2016).
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Colectivo 4NO2

Como mencionamos en la tesis que lleva por nombre
Modelo Concéntrico del Proceso Creativo en Obras de Arte
Electrénico con Enfoque Social (2016), encontramos dos di-
namicas diferentes de trabajo presentes en los grupos que
realizan Arte Electrénico:

....por un lado, los colectivos artisticos son aquellos grupos
de trabajo que colaboran entre si de manera constante, tie-
nen una ideologfa bien definida, cuentan con un lugar fisico
o virtual de trabajo establecido, manejan c6digos de con-
ducta, asi como acuerdos para llegar a consensuar las tema-
ticas de sus obras. Por otro lado, se encuentran los grupos
de trabajo colaborativo, los cuales se integran de manera
ocasional dependiendo de las necesidades conceptuales y
técnicas requeridas en las piezas a elaborar, estan sujetos a
cierta temporalidad de convivencia y estan liderados por un
creador con una visién especifica de lo que quiere realizar
y un equipo de especialistas que contribuyen con su saber
disciplinario en la realizacién de obras. (Cisneros, B., Gon-
zélez, R. et al., 2016, p.).

Este hallazgo nos hizo encontrar similitudes con el plan
de estudios de la MADIC, que contempla el trabajo en equi-
po, donde el reto presentado por esta maestria de caracter
interdisciplinar consiste en conjuntar las tres lineas de inves-
tigacion planteadas (Disefio de informacion, Sistemas para
la interaccion y Estrategias en comunicacién), para realizar
un proyecto que ofrezca soluciones innovadoras a proble-
maticas actuales. Durante la interaccion de los dos primeros
trimestres fue posible conocer los intereses del resto de los
compaferos que forman parte de esta tercera generacion.
Decidimos reunirnos para externar los temas que nos gusta-
ria abordar como investigacién final, lo que facilit6 la integra-
cién de equipos de trabajo con convergencias tematicas; de
esta manera se conformd nuestro equipo de investigacion:
Belén Cisneros, Ricardo Gonzalez, David Hernandez y Africa
Sanchez, quienes decidimos trabajar juntos, delimitando en

una primera etapa qué es lo que queriamos investigar: la
relacién del Arte con la Tecnologia.

Através de distintas dinamicas de integracion y reunio-
nes, conocimos algunos de los aspectos que nos interesa-
ban para profundizar sobre el Arte Electrénico, en este caso,
los procesos creativos en grupos colaborativos y colectivos
artisticos con piezas que contemplan tematicas sociales. Lle-
gamos a la conclusién que para entender desde la practica
dichos procesos, trabajariamos a la par como colectivo y asi
generar una pieza de Arte Electrénico.

Es asi que, a finales del mes de septiembre del 2015
decidimos conformar un colectivo artistico con la finalidad de
nutrir nuestra investigacién con los aprendizajes obtenidos
de primera mano y conocer la etapas y fases desde la incu-
bacion de una idea hasta la materializacion y exhibicion de
una pieza de Arte Electronico. Después de varias propuestas
de nombres y logotipos decidimos llamarnos gNO2 (Cuatro
nodos) debido a que cada uno de los integrantes provenimos
de diferentes disciplinas, por lo que aportamos nuestra ex-
periencia personal y profesional al colectivo, sin embargo
estamos interconectados por intereses, habilidades y cono-
cimientos en comdn, lo cual resulta idéneo para abordar un
tema desde distintas aristas (Fig. 1).

La entrevista realizada en el mes de mayo a Maris Bus-
tamante (miembro fundador del colectivo artistico No Grupo
en los afios 70), fue esencial para asentar las bases de la pro-
duccion colectiva y determinar cuales son los ejes de accidn
para trabajar desde el profesionalismo y “no perder lo mas
por lo menos”2. Uno de los factores que retomamos de esta
entrevista para la creacion del colectivo fue la exploracién y
la reflexidn sobre las habilidades individuales, ya que estas
se ven manifestadas por medio de las experiencias e intere-
ses de cada integrante. En este sentido se propuso una estra-

2 Frase expresada por Maris Bustamante durante su entrevista, 28 de mayo de
2015.
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Fig. 1- Herndndez, D. (2015) Exploracion grafica para logotipo de 4NO2.[Boceto].
Bitacora de artista.
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tegia basada en el consenso, con la que pudiera combinarse
el lenguaje, conocimientos y perspectivas de los integrantes
para generar una pieza original de Arte Electrénico. Al respec-
to, Jochi Ito, Director del MediaLab del MIT menciona:

Pero en cambio, parecemos incapaces de ir mas alléd de “mu
chas ciencias” -un mosaico complejo que involucra discipli-
nas tan diferentes que a menudo no reconocemos cuando
estamos observando el mismo problema, ya que nuestro
lenguaje es tan variado y nuestros microscopios estan con-
figurados de manera diferente. (Ito J, 2016, 1 8).

Es por ello que participamos en un taller interdisciplina-
rio en el entorno de MADIC, como primer acercamiento para
determinar entre el equipo de trabajo y los asesores de esta
investigacion, un conjunto de posibles intencionalidades o
emociones que las obras de Arte Electrénico podian desper-
tar en el pablico, ésto a través de la blsqueda y analisis de
diversas piezas con tematicas sociales. Los componentes de
dicha tipologia son expuestos en la tesis de los autores de este
documento los cuales son:

Si expresa. A diferencia de las obras realizadas por ornato,
este tipo de piezas buscan transmitir lo que el artista piensa
y siente. Puede tener connotaciones de critica e inconformi-
dad o de inspiracién.

Si provoca. Aquella obra que lanza un estimulo al interactor
y toca fibras sensibles a partir de la confrontacién por medio
del discurso.

Siinforma. Contiene datos especificos sobre un tema deter-
minado. Estas piezas cuentan con una investigacién que las
respalda y generalmente utilizan cifras, estadisticas, testi-
monios, entre otros.

Si evidencia. Suelen ser piezas de denuncia que exponen un

hecho que ha sido manifestado en ocasiones anteriores, sin
tener respuestas satisfactorias por parte de las instituciones
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oficiales. De tal manera que el artista construye un puente
entre los afectados directamente y los que interactdan con
la obra.

Si generareflexion. El artista puede propiciar una atmésfera
adecuada, la cual permite a los interactores realizar el pro-
ceso cognitivo de analisis de datos y contextualizacién con
respecto a un tema en particular.

Si crea memoria. Facilita la empatia del pdblico con el tema
social que representan. Permiten que un acontecimiento
permanezca en la mente del interactor por un tiempo pro-
longado instalandose en la memoria colectiva.(Cisneros, B.,
Gonzélez, R. et al., 2016, p.).

Esta primer tipologia evidencid nuestros intereses par-
ticulares relacionados con el Arte y sus funciones sociales;
estas inquietudes surgen a partir del contexto de cada uno
de los miembros del colectivo. Por ello consideramos que las
piezas de Arte con contenido social, tienen la cualidad de ge-
nerar un cambio en la conciencia del espectadory acercar al
plblico al problema invitandolos a reflexionar sobre su papel
de actores sociales.

Nuestro primer acercamiento pragmatico fue la pro-
puesta individual de problematicas sociales que serian tra-
bajadas de manera colectiva, obteniendo cuatro prototipos
que sirvieron como experimentacién para proponer la pieza
final, la que contendrfa algunos de los componentes de la ti-
pologia. De esa manera, David habla sobre los periodistas
desaparecidos en Veracruz, Africa sobre la naturalizacion del
lenguaje peyorativo hacia el sexo femenino, Ricardo sobre la
frontera difusa del norte del pais y Belén sobre la manipula-
cion de la informacién en los medios.

Un aspecto importante en la planificacién y la correcta
ejecucion de este ejercicio, fue la delimitacion previa de carac-
teristicas que deberian incluir dichos prototipos, las cuales se
explican a profundidad en el documento de tesis mencionadas
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anteriormente y son las siguientes:

Tratamiento de tematica social.
Uso de tecnologia electrénica.
Interactividad.
Transportabilidad.

Libre Difusion.

Estas pautas (tipologia y delimitaciéon de caracteristi-
cas) sirvieron como fundamentos para nuestra propia prac-
tica como creadores emergentes, aunado a ello, nuestros
distintos perfiles contribuyeron a reforzar la ideologia del
colectivo. A continuacién mencionamos las semblanzas de
cada integrante.

» Belén “Billy” Cisneros tiene una Licenciatura en Cien-
cias de la Comunicacion por el Instituto de Estudios Superio-
res de Chiapas y tres Diplomados: uno en Guién Cinemato-
grafico, otro en Narrativa Cinematogréafica, ambos otorgados
por la Universidad Descartes vinculada a la UNAM, y uno en
Animacion 3D con el Mtro. Enrique Navarrete. Es candidata
al Grado de Maestria en Disefio, Informaciéon y Comunicacién
con énfasis en Estrategias en Comunicacién, por la Universi-
dad Auténoma Metropolitana Unidad Cuajimalpa. Ha escrito
cuentos cortos, guiones de ficcion; dirige mini documenta-
les y tiene un interés avido por la Animacion y los programas
interactivos multimedia. Ha colaborado como docente en el
Instituto Hispano de Bachilleres, el Colegio Centenario de Tu-
xtlay la Universidad ICEL, y como consultora en el Colegio de
Bachilleres 17.

» Ricardo Gonzalez Zamora es Licenciado en Artes Vi-
suales por la Universidad Autdnoma del Estado de Hidalgo. Es
candidato al grado de Maestria en Disefio Informacion y Co-
municacién por la Universidad Autonoma Metropolitana Uni-
dad Cuajimalpa en la linea de investigacion de Sistemas para
la Interaccién. Su interés principal se encuentra en generar
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por medio del Arte una vision integradora de las disciplinas
tradicionales y los medios tecnolégicos como herramientas
expresivas. Su practica busca explorar las cualidades intrin-
secas de cada medio y explorarlas para crear experiencias
sensoriales que aprovechen las herramientas no como una
finalidad practica, sino como un medio de exploracion inter-
disciplinaria. En su formaciéon ha tomado diversos talleres
relacionados con los medios audiovisuales, como el Arte so-
noro, videoarte, y nuevos medios, en su experiencia exposi-
tiva ha participado en diversas proyectos dentro y fuera de
México.

» David Herndndez Ortega es Licenciado en Artes Plas-
ticas, Opcion Grafica y con una subopcion en Disefio Grafico,
es egresado de la Facultad de Artes Plasticas de la Universi-
dad Veracruzana. Es candidato al grado de Maestria en Dise-
fio, Informacién y Comunicacién en la linea de investigacién
de Disefio de Informacion. Debido a su formacién en Artes
Plasticas, siempre ha intentado conjuntar e integrar las Artes
a su practica profesional y académica. A pesar de haber cur-
sado una Licenciatura con un enfoque en las Artes Tradicio-
nales (dibujo, pintura, grabado, litografia, etc.) y dedicarse
profesionalmente al Disefio Grafico (ilustracion, branding,
editorial, web, etc) su interés por el Arte Contemporaneo ha
sido constante, en especial aquellas manifestaciones que in-
tegran tecnologia multimedia.

» Africa Sanchez es egresada de la Licenciatura en
Comunicacion por la Universidad Americana de Morelos. Ha
colaborado en proyectos alternativos de radio y perteneci6
al equipo de trabajo del Sistema Morelense de Radio y Televi-
sion del Congreso del Estado de Morelos tanto en el area de
radio como en el area de television. También es candidata al
grado de Maestria en Diseno Informacién y Comunicacién por
la Universidad Auténoma Metropolitana Unidad Cuajimalpa,
en la la linea de investigacion de Estrategias en comunica-
cién. A pesar de que su formacién académica no estuvo enfo-
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cada en las Artes, siente particular interés por aquellas ex-
presiones performativas que involucran al pablicoy permiten
tener una interaccion a través del uso de nuevas tecnologias,
elementos presentes en el Arte Electronico.

Conformar al colectivo 4NO2 nos ha permitido aden-
trarnos desde una visién inmersiva a la escena del Arte Elec-
tronico en México, a través de la asistencia a eventos relacio-
nados con estas manifestaciones artisticas, los cuales nos
dan una visién mas amplia de esta rama del Arte; asi como
para identificar cuales son las preocupaciones propias de los
creadores y los motores que los impulsan a generar piezas
que planteen una tematica social.

El acercamiento a los colectivos que formaron parte
de nuestra investigacion fue fundamental, ya que fungieron
como alternativa para generar conocimiento e implementar-
lo en nuestras dinamicas de trabajo. Cada integrante aport6
elementos conceptuales, técnicos y estéticos desde su for-
macién académica y profesional, enriqueciendo de esta for-
ma el trabajo colaborativo y por ende a la pieza final Orchis:
el reflejo de tu identidad (2016), la cual fue moldeada por las
inquietudes y preocupaciones de los miembros de 4NO2, do-
tandola de un discurso conciso y coherente mediante la apli-
cacion del MCPC.
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Orchis: el reflejo de tu identidad

Orchis, consiste en una instalacion integrada por un
espejo de doble vista y una camara conectadas a una com-
putadora. La camara detecta la presencia de las personas
que se colocan frente al espejo dando inicio a un software
de reconocimiento facial en la computadora. En la interfaz de
la pantalla, aparecen simbolos de medicién referentes a la
forma de la cara, tamafio de ojos, nariz y boca. Este analisis
simula determinar el sexo del interactor generando etiquetas
aleatorias (“Mujer” u “Hombre”), para después mostrar un
mensaje de “Error” en la pantalla, reproduciendo un sonido
que lo hace evidente, enseguida se despliega la etiqueta de
“Sexo desconocido”. Posteriormente, aparece la representa-
cién grafica de una orquidea creada a partir de la interpreta-
cién de los datos obtenidos por la medicion del rostro y del
colorde la prenda que lleve en la parte superior de su cuerpo.

Esta representacion surge como analogia entre la ex-
tensa variedad de orquideas y la diversidad de identidades
de los usuarios, pues ademas de hombre y mujer, existe un
abanico de formas de identificarse que van mas alla de los
rasgos que no estan delimitados por las caracteristicas fisi-
cas. Parte de la exploracion con la pieza era abordar el error,
no como algo que fallara, sino, como una manera de hacer
creer al espectador que el sistema estaba analizando de ma-
nera arbitraria su identidad.

Esta pieza ha sido expuesta ante la comunidad acadé-
mica de la Universidad Auténoma Metropolitana y en el mar-
co de APOLLO UNLIMITED 1oth Animart, Experimental Art
School and Forum of Contemporary Artist (2016) llevado a
cabo en Delfos, Grecia; los asistentes a ambos eventos in-
teractuaron con la pieza como parte de las actividades pro-
puestas en los programas, lo que contribuyd a la reflexion
y retroalimentacion de la comunidad académica y artistica
nacional e internacional.
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Paralelamente presentamos la documentacion del Pro-
ceso Creativo de la pieza, en donde aplicamos las fases del
MCPC para conceptualizar y materializar la propuesta, con el
fin de desarrollar las diferentes etapas implicitas en el pro-
ceso creativo colaborativo, asi como las dificultades que se
presentaron durante su desarrollo, los cuales describiremos
en el siguiente apartado.

Proceso Creativo

Para detonar el trabajo colaborativo durante la creacion
de la pieza Orchis: el reflejo de tu identidad (2016), tuvimos
que afrontar algunos obstaculos implicitos en las dinamicas
de trabajo colectivo, entre las que identificamos: la diferen-
cia del lenguaje, la diversidad en las bases de conocimientos
de los integrantes, los intereses, experiencias y habilidades
personales. Estas discrepancias dificultaron en un inicio la
formaciéon de una dinamica colaborativa pero enriquecian
la propuesta dados los modos de pensar, interpretary com-
prender un mismo tema; de tal forma que la idea mencionada
anteriormente por Bennet (2012) se vio plasmada en nuestro
propio quehacer, lo que dio como resultado la pieza de Arte
Electrénico.

Asuvez,alindagaren sitios como JSTOR, Springery Wi-
ley, sobre la creacién colectiva, identificamos que hay poca
informacion que vincule las areas de conocimiento pertinen-
tes en nuestra investigacién. En este sentido encontramos
un area de oportunidad, al analizar los procesos creativos de
colectivos desde un abordaje tedrico-practico, enriquecién-
dolo a través de una metodologia cualitativa, por medio de
estudios de caso y un enfoque pragmatico.

Algunos de los investigadores que plantean el abordaje
de la creatividad colectiva son: Kazem Chaharbaghi y Sandy
Cripps en el articulo Collective creativity: wisdom or oxymo-
ron? (2007), en el cual ahondan sobre los beneficios de dichos
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procesos al recuperar y valorar las experiencias personales
de los integrantes, en vez de remarcar los obstaculos vy difi-
cultades del trabajo colectivo, en este sentido, “Estas comu-
nidades heterogéneas naturalizadas por los intereses, tienen
la finalidad de cumplir con un reto complejo, que involucra
el interés comun, el cual no puede ser encontrado de forma
individual.” (Chaharbaghi & Cripps, 2007).

Entendemos que el trabajo y la investigacion colabora-
tiva se fundamentan en la heterogeneidad disciplinar de los
integrantes del colectivo. Gracias a esta diversidad de pensa-
mientos, logramos superar los obstaculos y complicaciones
que surgen comlnmente en estas dindmicas. La cohesién de
nuestro grupo se realizé exitosamente, lo que facilité la labor
colaborativa en la que establecimos acuerdos y dinamicas de
trabajo sistematizadas para cumplir nuestros objetivos.

Paraque la pieza pudiese llegara sus etapasfinales, fue
necesario elaborar un eje de accion y establecer un tema en
particular de manera conjunta; a partir del 20 de septiembre
planteamos como colectivo la tematica de la migracién des-
de diferentes perspectivas (mujeres, hombres, nifos-adoles-
centes y familias); asi como plantear al proyecto de manera
ladica para lograr interés y empatia en los interactores ante
esta problematica que afecta a millones de personas cada
ano. Durante la conceptualizacién encontramos inconvenien-
tes al ponernos de acuerdo y comenzaba a tornarse dificil
de visualizar para el colectivo. Es por ello que hicimos una
reestructuracion a nuestra forma de trabajo, al retomar una
de las técnicas comentadas por Maris Bustamante, la cual
consistia en proponer de manera individual ante el colectivo
una tematica a tratar en una pieza de Arte, el discurso, sus
fundamentos, y materializacién serian cuestionados al igual
que analizados de manera colaborativa y profesional, bus-
cando simplificary volver concisa la conceptualizacién. De tal
forma, llegamos al acuerdo de proponer un total de cuatro
prototipos en los cuales cada integrante tendria la batuta en
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lo que a su vision respectaba, pero se abordaria de manera
colectiva para pulir la idea e involucrarnos con todas las pro-
puestas. Cada uno de nosotros se aventurd en la bdsqueda
de un tema que tuviese relevancia a nivel social.

Paralelamente, a través de la observacion y anélisis
surgidos del estudio de casos de los colectivos y grupos co-
laborativos No-Grupo, TRES Art Collective, Anni Garza Lau,
Grupo AVA, y el Colectivo Arte y Ciudad dio como resultado la
generacion de una metodologia de trabajo colaborativo, que
estructuramos en tres mddulos:

1. La generaciony recopilacion de conocimientos:
recopilacion de articulos académicos e informacion
contextual que abordan la problematica que se indaga,
por medio de referencias audiovisuales, sonoras, lite-
rarias, performativas, etc. que se encargan de generar
un Estado del Arte de la tematica inscrita en las disci-
plinas artisticas. Como resultado de este médulo los
procesos de recopilacion se enriquecen dada la com-
particion entre los integrantes de los recursos encon-
trados, esto para lograr la homologacién de conceptos
e ideas relacionadas con la problematica a tratar.

2. La aplicacién: se refiere al consenso anterior,
el cual puede convertirse en el primer esbozo de la
idea inicial, contiene dos fases: conceptualizacion y
planteamiento, estos se enfocan en representar y ma-
terializar la idea en un contexto particular. Esta etapa
se centra en direccionar el discurso, pues se busca qué
requerimientos técnicos emplear para generar el dise-
fio de experiencia.

3. La estructura: refiere al proceso que debe se-
guir el proyecto, su nicleo general es un médulo iterati-
vo; por esta razdn es necesario replantearse de manera
continua algunas de las caracteristicas principales del
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proyecto. Por ejemplo: ;a quién le sirve?, ;qué emocio-
nes evoca?, ;a qué necesidades responde?, ;cédmo se
interactGa? ;qué tecnologfa es la adecuada? etc. Con
base en estas directrices, se avanza a una fase reflexi-
va en donde se indaga sobre la pertinencia de las ideas
y planteamientos previos.

Después de varias iteraciones logramos plantear los
siguientes prototipos:

» La frontera del viento: buscaba evidenciar la delgada
e invisible linea que separa a las fronteras establecidas por
la humanidad para delimitar territorios, particularmente en- Mare de Tarot del
tre México y Estados Unidos.

Desaparecidos Infortunio

» Muro de los periodistas desaparecidos: propuesta
para crear memoria de los periodistas mexicanos desapareci-
dos en los dltimos afios, se busca humanizar a las cifras evi-
denciando que son personas exponiendo casos concretos.

» Tarot del infortunio: planteaba hacer una satira de
aquéllos personajes mediaticos que tienen gran influencia en
el pensamiento colectivo en nuestro pais, haciendo referen-
cia a los 22 arcanos del tarot.

» Desvanecimiento femenino: enfocada a evidenciar

aquellas frases en la cultura mexicana que denostan y me- La Frontera Desvanecimiento
nosprecian al género femenino, que a su vez estan naturali- del Viento Femenino
zadas y son usadas en la cotidianeidad por hombres y muje-

res porigual.

Estas propuestas fueron maquetadas en el programa
Sketchup (tanto la dindmica de cada pieza como su relacién
con los interactores), con la finalidad de exponer cada uno de Fig. 2- Gonzalez, R. Hernandez, D. (2015) Prototipos. [Render]. Elaboracién
los prototipos ante un piblico académico y comenzar con la propia.
experimentacion (Fig. 2).
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Experimentacion inicial

Por sus caracteristicas técnicas mas accesibles, habfia-
mos trabajado en mayor medida con la propuesta de Desva-
necimiento femenino; debido a que tenfamos que decidir si
esa serfa la pieza final, hicimos un prototipado rapido para
medir su alcance y aceptacién con los interactores; como
existia la propuesta de que fuese una apropiacion del espa-
cio pablico, fue realizada en las instalaciones de la UAM Cua-
jimalpa.

El prototipo contiene audios con frases peyorativas ha-
cia el género femenino que son escuchadas de manera habi-
tual en nuestro contexto inmediato: “Te vistes como vieja”,
“Ya sabes cocinar, ya te puedes casar mijita”, “En esa cola si
me formo”... Este tipo de frases fundamentaron el prototipo,
pues contienen parte del léxico coloquial mexicano que evi-
dencia el contexto sexista. Esta propuesta se generd con el
objetivo de confrontar al interactor con este tipo agresiones
verbales y evidenciar su participaciéon implicita en las mis-
mas. El prototipo consistia en intervenir el pasillo colocando
bocinas a los costados del mismo, las cuales reprodujeron
los audios con las frases mencionadas. Al final del pasillo
montamos estratégicamente una videocamara para grabary
analizar las reacciones de los alumnos y administrativos de
la Unidad.

Después de varias pruebas, los resultados fueron algo
desalentadores debido a que:

e las frases utilizadas se encuentran descontextua-
lizadas dentro del plantel universitario y no cum-
plen con una funcién critica.

e las herramientas con las que contdbamos no fun-
cionaron como estaba planeado, ya que el volumen
del audio no era lo suficientemente alto y se perdia
si pasaban en grupo.
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e Alno percibirse los audios con claridad, se perdia el
concepto de la pieza: su discurso.

e Teniamos que revalorar la acotacién del espacio
destinado a la interaccidn con la pieza.

e Descubrimos que generar experiencias que no
agredan al espectador de manera directa, alejaban
y reducian el interés de los mismos.

Al final del prototipado existian dos opciones: conti-
nuar trabajando en la propuesta de Desvanecimiento Feme-
nino, o realizar una pieza nueva que pudiese surgir de los
aprendizajes obtenidos durante la experimentacién con los
cuatro prototipos. Finalmente decidimos generar una pieza
desde el principio y aplicar el MCPC.

Escrutinio del tema

Con el objetivo de elegir la tematica de la pieza final,
realizamos una junta el 18 de Febrero en donde cada uno ex-
puso propuestas tematicas para realizar un escrutinio final.
Dentro de los intereses recurrentes se encontraban: educa-
cién, deshumanizacién, incertidumbre econdémica y nuevos
conceptos de género. Dado que los temas eran extensos
comenzamos a delimitarlos para abordarlos de una manera
puntual.

Uno de los temas sobresalientes fue el de roles de gé-
nero, tomando en cuenta el potencial que tenia, ya que se
podia abordar de manera lidica y contaba con cualidades
como: ser actual, controversial y adaptable a los elementos
técnicos con los que habiamos trabajado anteriormente, cu-
yas posibilidades a tratar podrian estar relacionadas con la
sexualidad, el sexo, estereotipos, pertenencia, liberacion fe-
menina, el género binario o derechos LGBTTTIQ.

Siguiendo la linea del MCPC es importante construir el
discurso, porlo que a partir de la seleccion del tema, pudimos
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determinar desde nuestra experiencia como nos afectabay
asi generar un objetivo:

Amien lo personal me sucede muy a menudo cuando entro a
un bafo pdblico y las mujeres me miran con recelo, algunas
incluso me han querido correr o me gritan para que me sal-
ga. Cuando descubren su error, se lo atribuyen a mi estatura
y/o mi complexion. Me clasifican erroneamente por mis ras-
gos fisicos y esa sensacion que tengo cada vez que sucede,
era lo que querfamos que sintieran las personas por una vez
en la vida: vergiienza, bochorno, que se sintieran juzgados
y observados, en otras palabras, etiquetados. (Cisneros, B.
2016 Bitacora de Artista).

Apartirde esta experiencia contada pornuestra compa-
fiera, nos empezamos a cuestionar sobre ;qué te define como
hombre o mujer? ;Quién decide o impone como debe verse
una mujer o un hombre? Este era sin duda una perspectiva
interesante a tratar en una pieza. Junto con estas preguntas
detonadoras surgié también la inquietud por preguntarnos
ia cuantas personas les pasa lo mismo debido a su aspecto
fisico? ;Cual es el estandar para ser considerado hombre o
mujer? Todas estas interrogantes fueron expresadas durante
diferentes sesiones de trabajo y se tom6 la decisién de pro-
fundizar en cada una de ellas.

En primera instancia identificamos una serie de pa-
trones que se observaban en los medios de comunicacion
masivos como la television, el cine y las revistas, donde al
estereotipo del “macho mexicano” se le atribuyen caracteris-
ticas como la fuerza, valentia, virilidad, triunfo, competicion,
seguridad, frialdad al demostrar sus emociones, entre otras;
mientras que, su contraparte femenina es idealizada como
sensual, delicada, emocional, sumisa, débil y destinada a ser
madre y esposa. En ambos casos, se padece una presién so-
cial por cumplir con estos estereotipos.

Partiendo de esta reflexion sobre el papel del hombrey
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la mujer en la sociedad y siguiendo el Modelo de Ventanas
Miltiples propuesto por Victor Batres (2014), identificamos
las emocionesy los sentimientos tanto positivas como negati-
vas que esta tematica generaba en cada uno de los miembros
del colectivo. Ejemplo de ello se encuentra en las bitacoras:

Inseguridad: el ser cuestionado por otras personas sobre
masculinidad; el sentirme juzgado y sefialado crea inseguri-
dades en mi desenvolvimiento ante los demas. Este tipo de
cuestionamientos detona la pregunta jsoy suficientemente
“hombre”? [...] Empatfa: Porque en mayor o menor medida
este tema ha estado presente en mi desarrollo personal.
Porque puedo hablar desde mi experienciay aportar al tema
con una vision particular. (Hernandez, D. 2016, Bitacora de
artista.)

Una vez identificadas las emocionesy los sentimientos
acerca del tema, nos preguntamos ;como podemos generar
a través de una pieza esas mismas sensaciones? Lo que nos
llevo a investigar obras relacionadas con el topico; en ese
proceso encontramos que aquellas expresiones artisticas
que las exploraban con mayor profundidad eran las de tipo
performativas o enfocadas a los juegos por computadora,
que resultaban satiricos o simplemente mostraban parte de
una realidad a través del entretenimiento, tales como: Queer
power, Nothing to hide, Coming out simulator o Fragments of
him, los cuales pueden ser consultados en linea.

Estos hallazgos condujeron a pensar que la idea ya es-
taba planteada pero era abierta a cualquier tipo de propues-
tas o aproximaciones. En un principio, buscabamos confron-
taralinteractor e incitarle a generar cierta reflexién acerca de
qué es lo femenino y lo masculino en nuestra sociedad. Para
esto, incursionamos en una actividad para definir el abordaje
que tendria la pieza, el ambiente en el que se desarrollaria
y qué tareas desempenarian los interactores. Posteriormen-
te nos dimos a la tarea de plasmar individualmente nuestras
ideas en un boceto para después exponerlo ante el colectivo
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y comparar los planteamientos que teniamos, asi como en-
contrar los elementos recurrentes para elaborar a partir de
ellos los cimientos de la pieza. Entre estas ideas se encon-
traban: estructuras lidicas de toma de decisiones, juegos de
roles, instalaciones que modificaban la percepcién de los in-
teractores de si mismos y mapeos corporales (Fig. 3).

Una vez intercambiadas las ideas sobre el tratamiento
de la pieza y de cdmo queriamos abordar el tema, procedi-
mos a construir la narrativa de la misma, asi como pensar
en las reacciones que intentariamos provocar en el interac-
tor. Retomamos la idea del espejo y del reflejo, explorado en
prototipos anteriores como uno de los elementos principales,
anadiendo la idea de una cabina para generar experiencias
individuales. Planteamos utilizar etiquetas o estereotipos
que la gente da a las personas por su aspecto fisico; sin em-
bargo concluimos que no era prudente ya que caeriamos en
los mismos prejuicios. En su lugar, optamos por utilizar dos
etiquetas: Mujer y Hombre. En un primer boceto colectivo
propusimos lo siguiente:

Una pantalla con una cdmara aparenta ser un espejo. El in-
teractor se coloca frente a la pieza. El sistema de la pieza,
mediante la cdmara, simula un analisis facial; muestra dicho
andlisis en la pantalla. Asigna una etiqueta al azar (hombre o
mujer) colocidndola sobre el rostro del interactor terminando
asi la experiencia. (Hernandez, D. 2016, Bitacora de artista.)

Tuvimos la idea de crear un dispositivo que simulara
medir los rasgos fisicos para que aquellos que se sentian se-
guros de su identidad fueran etiquetados de manera aleato-
ria. Este primer acercamiento permiti6 sentar las bases sobre
el funcionamiento de la pieza y origind cuestionamientos en
el uso de las dos etiquetas, ;qué pasaria si la etiqueta coin-
cide con la persona “analizada”? ;C6mo podemos impactar
por igual a todos los interactores sin importar su sexo ? En
este punto decidimos incluir una nueva etiqueta y cambiar la
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narrativa de la pieza, por lo que se formaria un ciclo, comen-
zando con la primer etiqueta al azar (“Hombre” o “Mujer”) a
continuacién se mostraria el mensaje “Error” para dar paso a
una segunda etapa, en la cual se presentaria la etiqueta con-
traria (si en la primer etapa se mostré “Hombre”, en esta eta-
pa se mostraria “Mujer” y viceversa), seguida del mensaje
de “Error” para finalizar con la etiqueta de “Sexo Indefinido”,
la cual siempre se obtendria como resultado independiente-
mente del sexo del interactor.

Este dltimo planteamiento fue presentado y discutido
en una reunién con los asesores; tanto la delimitacion del
tema, la interaccion que se tendriay el concepto de la obra en
general fueron del agrado de todos, sin embargo cuestiona-
ron cual era la parte artistica de esta pieza: ;en dénde habia
quedado la poética propuesta en los primeros cuatro prototi-
pos? Como ejemplo de esta indagacion se cita un extracto del
prototipo Frontera del Viento:

En el muro fronterizo que divide a Tijuana de San Diego [...]
donde el marinicia se ha intentado continuar con este muro,
sin embargo parece totalmente absurdo el hecho de intentar
dividir el mar. El cauce de las aguas no respeta esta barre-
ra, los peces que viven en la zona tampoco. El agua fluye
libremente entre ambos territorios, el viento no se detiene
en este punto; desconoce, ignora, no le interesa que de un
lado sea otro pais. Entonces, jpor qué a los hombres si?;
bajo estaindagacion se pens6 que mas alla de hacer eviden-
te lo que todos conocemos sobre el fendmeno de migracién
(y lo que sucede en particular en nuestra frontera norte),
abordariamos el tema desde esta nueva visién conceptual.
(Hernandez, D. 2016, Bitacora de artista.)

Ademas surgieron otros cuestionamientos sobre los re-
sultadosy el efecto en el interactor, jtendria algln impacto si
todos los espectadores reciben el mismo resultado? También
identificamos dudas sobre la viabilidad técnica del sistema
de la pieza, ya que se formuld la idea de analizar el rostro de
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faciales y utilizar estos datos recolectados para generar otro
tipo de experiencia con la pieza.

Este pequeno bache en el camino nos orillé a pensaren
formas innovadoras de crear un tratamiento mas poético. Por
sugerencia de nuestros asesores indagamos y exploramos
alegorias y metaforas que nos pudieran ayudar a comple-
mentar la experiencia. Estas ideas debian de estar sustenta-
das en figuras retéricas, relaciones lingiiisticas y simbélicas
existentes dentro de nuestro contexto.

Biisqueda de una poética

Al principio pensamos en proyectar colores a una pared
de acuerdo al interactor, pero el tamafio de la cabina hacia
que la logistica se complicara y caeriamos en la misma si-
tuacién sobre qué colores eran méas femeninos o masculinos,
sin caer en prejuicios sociales. Luego pensamos en proyectar
imagenes directamente al rostro o ropa del usuario pero pre-
sentaba problemas similares a los ya mencionados. A su vez,
iniciamos una bdsqueda relacionada a aquellas especies de
floray fauna que fuesen conocidas por ser neutrales o care-
cieran de caracteristicas fisicas que determinaran su género.

...viun documental referente a las orquideas, uno de los as-
pectos mas impactantes de estas flores es su diversidad [...]
las orquideas tienen algo parecido a un “orchis-code”, por
ello presentan una estructura genérica la cual se diversifica
por medio de algunas particularidades que dependen del
contexto geogréfico y de los insectos que estén a su alrede-
dor. Esta estructura genérica de la orquidea se puede ma-
pear directamente con la estructura de un rostro humano,
recuperar los estereotipos visuales y generar un sistema que
etiquete al interactor por medio de una visién computariza-
da. (Gonzalez, R. 2016, Bitacora de artista).

La propuesta poética nos pareci6 interesante y nos in-
clinamos por explorar la relacion entre la extensa variedad de
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orquideas con las de identidades de género:

Esas flores enigmaticas y extravagantes con mas de 30,000
especies conocidas que sus variantes pueden ascender a
60,000, eran el elemento que faltaba en el discurso, jpor
qué clasificarte como hombre o mujer de acuerdo a tu fenoti-
po, cuando en realidad eres un ser Gnico con caracteristicas
particulares? (Sanchez, A. 2016, Ensayo no publicado, Pro-
ceso de creacion Orchis: El reflejo de tu identidad).

Cada uno de nosotros encontraba un abordaje dife-
rente que agregaba cualidades formales y estéticas a la pro-
puesta final. Encontramos que el nombre de la Orquidea sur-
gia de un mito griego llamado Orchis, y que tenia una serie de
connotaciones a la sexualidad y al género:

Orchis era un cazador que vivia en la antigua Grecia. Se de-
cia que su hermosura era digna de Afrodita y que su cuerpo
habia sido tallado exquisitamente por el mismo Hefesto. El
Gnico defecto de Orchis era tener caracteristicas demasiado
femeninas para un hombre de su edad, por lo que a menudo
era objeto de burlasy golpes. Un dia, unos hombres cazaban
en el bosque y vieron a Orchis de espaldas, contemplarse
en un riachuelo. Al confundirlo con una hermosa doncella,
trataron de abusar de él, pero indignados por la confusion,
lo golpearon brutalmente y lo abandonaron a su suerte. Mal
herido y avergonzado, Orchis corrié a un acantilado y salt6.
Conmovida, Artemisa transformé el cuerpo del cazador en
miultiples retofios de los cuales brotaron cientos de flores
de vividos colores, recorddandonos que las orquideas pue-
den parecer delicadas y hermosas, pero mantienen el fuerte
espiritu de un serincomprendido. (Cisneros, B, 2016 Cuento
corto inspirado en el mito de Orchis).

Este mito nos sirvié de sustento para fijar las ideas que
teniamos al respecto, asi como conceptualizar de manera
mas concisa el discurso que tratabamos de transmitir a tra-
vés de la interaccién con la pieza, lo cual nos acercaba a lo
que seria la dinamica de la misma.
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Dindmica de la Pieza

Realizamos un primer boceto de lo que seria nuestra
pieza final para poder determinar cémo materializarla (Fig.
4). Hicimos varias pruebas para determinar si utilizarifamos
diferentes imagenes de orquideas, o si desarrollariamos un
algoritmo que construyera la flor a partir de datos especifi-
cos. Al final se decidi6 por éste dltimo pues queriamos que
cada una fuese distinta.

Como era necesario aumentar elementos que volvieran
visualmente atractiva a la pieza, incursionamos en la idea del
color como medio para expresar que cada persona cuenta
con un matiz particular que refleje su singularidad como in-
dividuo. Asi mismo, planteamos que el interactor se pusiese
enfrente de un espejo para que se viese reflejado mientras
un sistema de reconocimiento facial midiera parametros es-
pecificos como la proporcién de los ojos, nariz y boca con
respecto a su rostro, para crear a partir de ello flores Gnicas
y personalizadas, que poco a poco se expandiesen a través
de una proyeccidén, envolviendo el entorno del interactor y
convirtiendo la experiencia en inmersiva; esto se reforzaria
con sonidos propios de la naturaleza aludiendo a un resur-
gimiento del yo; tomando en cuenta que queriamos generar
una experiencia multisensorial, en la que no sélo se apoyara
en el sentido de la vista, buscdbamos incluir al oido y de ser
posible al sistema olfativo- gustativo. A su vez, decidimos
programar al sistema para que captara los matices de la ropa
de los interactores, de esta forma se crearia una flor con base
en sus caracteristicas faciales y el color de su vestimenta. La
siguiente imagen (Fig. 5) es el resultado del planteamiento
del primer storyboard elaborado para explicar el funciona-
miento de la pieza.

En un espacio cerrado ambientado como una cabina

hay un espejo en uno de sus muros; el interactor entra a esa
habitacion, se para frente al espejo y se ve su reflejo. En ese
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ese momento, el interactor se enfrenta a un software de ana-
lisis facial y por medio de la informacién antropométrica de
su rostro (ojos, narizy boca), se inicia una secuencia de resul-
tado-error, la cual estara dividida en tres tiempos: en el pri-
mero apareceria una etiqueta al azar (“Hombre” o “Mujer”)
y después “Error”; en el segundo se mostraria la etiqueta
contraria y nuevamente “Error”; en el tercero se presentaria
la etiqueta “Indefinido”; en seguida el sistema generaria una
orquidea. La flor serfa proyectada en uno de los muros acom-
pafiada de un audio que aluda a la naturaleza de las plantas
complementando la experiencia. Las orquideas personaliza-
das de cada interactor serian almacenadas en una base de
datos, las cuales podran ser consultadas piblicamente a tra-
vés de la red, al igual que los procesos de asignacion e inter-
pretacion de las referencias faciales. (Fig. 6)

Interactor
: ° Y °
|  Sereanuda la espera
| Orquidea . cuindo el interactor
| A personalizada : estafuera de alcance
Sistema Sistema Sistema Seer Sistema
-espera- . -activado- b—— -andlisis- ——-< -presenta- ——=—=————=>p '
: \ :
Se activa con Proceso de deteccion \‘ Capturay almacenamiento -
la presencia de rasgos faciales de reaccién del interactor W'
H del interactor H
A Database .

Fig. 6- Gonzalez, R. (2016). Diagrama del Interactor [Diagrama]. Elaboracion
propia.
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Teniendo clara la idea de qué era lo que queriamos lo-
grar con la pieza y cudles elementos serian indispensables
para realizarlo, comenzamos con la exploracién de las inter-
faces, asi como los materiales que brindaran una experiencia
de interaccion clara y estética.

Exploraciones técnicas

Una vez definida la narrativa de la pieza, exploramos
las posibilidades que ofrecian los recursos técnicos con los
que contdbamos, y a través de estos tuvimos que resolver los
siguientes puntos:

Hardware:

1- Generar el efecto de espejo, ya que seria este en don-
de se mostraria el reflejo del interactor, el analisis facial y las
etiquetas.

En un primer proceso de experimentacién para simu-
lar el efecto de un espejo utilizamos una laptop plegable
colocada en un marco hecho a la medida y una camara web
externa; re-utilizando el software creado para el prototipo
Desvanecimiento femenino, realizamos pruebas de captura
de imagen en tiempo real con la cdmara web. La intencién de
estas pruebas era lograr transmitir en tiempo real el rostro
del interactor en la pantalla para simular un espejo. Durante
esta experimentacién notamos algunos inconvenientes: la
calidad de la imagen y la respuesta del programa en tiempo
real no eran 6ptimas, la colocacién de la camara no podia ser
la misma para todos los interactores, por dltimo el tamafio de
la imagen captada por la camara web era modificado consi-
derablemente de la realidad. Para solucionar estos inconve-
nientes y como parte de nuestro proceso de investigacion,
encontramos en la red el proyecto llamado Magic Mirror dise-
fiado por Michael Teeuw, y publicado en su sitio web http://
michaelteeuw.nl/tagged/magicmirror. Este consiste en un
espejo de dos vistas, el cual esta colocado en la parte frontal
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de un monitor o pantalla, a su vez en la parte trasera del es-
pejo, se encuentra instalada una computadora Raspberry
Pi, que tiene como finalidad mostrar al usuario informacién
relevante sobre su contexto, como la hora, el clima y los co-
rreos electrénicos recibidos, esto por medio de una conexién
a internet. Esta informacion se despliega mientras el usuario
observa su reflejo de manera cotidiana (Fig. 7). Recuperamos
algunas ideas de este sistema, adaptandolo a nuestra idea
de crear un software que hiciera un analisis antropométrico
al usuario por medio de un programa personalizado. Por me-
dio de este proyecto solucionamos el problema de la calidad
de la imagen digital que obtenia la camara web que podia-
mos utilizar, y de esta manera, ya no era necesario transmitir
en alta resolucion la imagen del rostro del interactor, debido
a que se veria proyectada por medio de los fenémenos fisicos
de la reflexion en una superficie especial.

Fig. 7- Teeuw, M. (2014). And there it is: The end result of the Magic Mirror.[Foto-
grafia).
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2- Controlar elementos complementarios como la luz y
el sonido.

Siguiendo el planteamiento de la narrativa de la pie-
za, planeamos controlar la iluminacién de la cabina o el es-
pacio en donde se presentaria. La idea original era tener un
ambiente a media luz; sin embargo, al realizar las pruebas
necesarias notamos que el software reconocia de manera
optima los rostros de los interactores si habia mayor ilumi-
nacion. Para solucionar este inconveniente decidimos utilizar
una ldampara que estuviese dirigida al rostro del interactor,
para obtener un mayor control del reconocimiento facial (Fig.
8). Ademas descubrimos que otro factorimportante era tener
un fondo de color plano y claro, asimismo se debia de evi-
tar poner la camara contraluz, ya que en este caso, solo se
detecta la silueta del interactor, y en el proceso de analisis
es necesario reconocer los rasgos y detalles del rostro para
poder concretar las mediciones que harian de la pieza una
experiencia personalizada.

Figura 8- Colectivo 4NO2. (2016). Pruebas de iluminacién. [Fotografia]. Elabora-
cién propia
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3- Contar con un espacio definido en donde presentar
la pieza.

Pensamos en recrear una cabina fotogréafica para lograr
la experiencia planteada y de este modo, la pieza podria ser
transportada a distintos recintos. En nuestra bdsqueda por
espacios como museos, casas de cultura y galerias, nos en-
contramos con el inconveniente de que en la mayoria de ellos
era necesario contar por lo menos con seis meses de antela-
cién para poder realizar alguna exposicién. Debido a que ne-
cesitabamos mostrar a la brevedad los resultados obtenidos,
fue necesario gestionar en la Coordinacién de la MADIC de la
UAM Cuajimalpa el uso de una foro para montar la exhibicion.

Software

1- Realizar la abstraccion grafica de una orquidea, que
sirviera como base para utilizarla en el software.

Para lograr una representacién genérica facilmente re-
conocible de una flor de orquidea fue necesario investigar a
través de fotografias e ilustraciones sobre la fisionomia de
esta planta. De acuerdo con Maria Julia Freuler en su libro Or-
quideas estas plantas con flor “constituyen una de las fami-
lias mas numerosas: fueron descubiertas aproximadamente
25,000 especies, pero aln hay regiones sin relevar fitogeo-
graficamente, varias de ellas en el continente americano”
(2008) sin embargo a pesar de que existe una cantidad con-
siderable de formas, tamafos y colores la morfologia de esta
flor es practicamente la misma en todas las especies; consti-
tuida portres sépalos (caliz) y tres pétalos (corola) de los cua-
les el pétalo central que se encuentra modificado es conocido
como labelo y es en éste donde se posan los insectos para
realizar la polinizacién (Freuler, M. 2008). Una vez identifica-
da la estructura basica de la flor, realizamos una exploracién
pictérica de cdmo representariamos a las orquideas. Debido
al colorido que las caracteriza, experimentamos a través de
las transparencias y manchas que facilitan la técnica de la
acuarela, obteniendo asi el resultado deseado en el nivel de
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abstraccion (Fig. 9). Posteriormente se tradujeron estos re-
sultados a una representacion digital utilizando llustrator,
imitando dichas transparencias, obteniendo como resultado
un vector base; modificable en sus nodos de construcciény
que pudiera ser utilizado como punto de partida en el sof-
tware de la pieza (Fig. 10).

2- Programar el sistema de reconocimiento facial.

Se implementd por medio de la libreria de openCV, una
de las mas utilizadas para resolver problemas relacionados
a la visién computarizada. En este sentido, se utiliz6 el méto-
do de clasificacion basado en caracteristicas propuesto por
Paul Viola y Michael J. Jones en su articulo Rapid Object De-
tection using a Boosted Cascade of Simple Features (2001).
Este es un abordaje desde el aprendizaje computarizado,
que facilita la deteccion de objetos por medio de la compa-
racion, con una base de datos de las caracteristicas que se
quieran identificar con la imagen analizada. De esta manera
nos enfocamos en identificar las caracteristicas faciales de
los interactores: los ojos, la nariz, la boca y la cabeza (Fig.
11). Otra ventaja fue que al poder identificar en donde se
ubicaban estas particularidades en una imagen, se facilité
la medicién de las mismas. De esta forma se obtienen los
datos de algunos atributos antropométricos de los interacto-
res, que facilitan su mapeo en algo significativo para nuestro
proyecto artistico.

3- Generar la representacion grafica de la orquidea a
través de la interpretacion de datos.

El crear una estructura geométrica que refiera a cinco
pétalos y un pistilo, fueron las ideas base para generar una
orquidea genérica. Esta se cred por medio de la creacién de
una plantilla de vectores adaptativos, que estaban mapea-
dos en relacion con los datos obtenidos por el sistema de vi-
siobn computarizada, estos eran referentes a las medidas del
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rostro y la combinacién de los mismos, por ejemplo: con el
tamano de los ojos se mapeaba un valor que controlaba la
separacion del angulo entre los dos pétalos superiores. De
manera paralela, se generaba una imagen adaptable de una
orquidea con las proporciones del rostro del interactor (Fig.
12). Resolvimos que el color que tendria la orquidea, seria
asignado a través de la vestimenta superior del interactor
(playera, blusa, chamarra, etc.) el cual se obtenia de la infor-
macién proporcionada por ,la camara web por medio de un
algoritmo de extraccion de pixeles.

Elsiguiente paso fue crear una serie de heuristicas que
ayudaran a seleccionar una paleta de colores acordes a los
presentes en las orquideas, en este sentido, se logré perso-
nalizarlos por medio de algunas reglas de la teoria del color
como: los colores complementarios, los colores angulares,
reglas monocromaticas, entre otras.

Los dos factores que a mi me importaban mas eran, como
generar la orquidea como estructura base, y como asignar
los colores [...] Estas tienen la facilidad de serrepresentadas
de manera sencilla por medio de procesos computaciona-
les. En este caso usé la libreria “toxiclibs” http://toxiclibs.
org/, la cual ayuda a generar paletas de color. [...] por medio
de la estructuracién y analisis de los tonos cromaticos de
algunas orquideas. (Gonzalez, R, 2016, Bitacora de artista).

4- Mostrar el resultado final de la orquidea.

Una de las primeras ideas era la de proyectar la orqui-
dea en la cara del interactor y que en el espejo se reflejara
la flor expandiéndose desde su rostro hasta que los pétalos
cubrieran por completo la cabina. Realizamos diferentes ex-
perimentos con proyectores (Fig. 13), dirigiendo la imagen al
rostroy al cuerpo tratando de que cubriera un espacio cerra-
do, lo cual implicaba reajustes al software y al disefio de la
interfaz; después de varios intentos nos enfrentamos al he-
cho de que no contabamos con el tipo de proyectores necesa-

42

rios para dicha tarea, ya que debian ser de proyeccion laser
parecidos al utilizado por Rafael Lozano-Hemmer en su pie-
za Autopoiesis?. Los proyectores utilizados en este caso po-
drian ser dirigidos al rostro sin danar la vista del interactor,
y al mismo tiempo tenian la resolucién necesaria para que la
imagen no perdiese detalle al momento de escalarla, y que
los colores tuvieran la suficiente saturacién para cumplir un
papel importante en la interaccion.

Todas estas aproximaciones fueron de gran utilidad
para planificar la construccién de la pieza con el menor nd-
mero de contratiempos posibles sin perder de vista los obje-
tivos que nos habiamos planteado.

Construccion

Ya estaba listo el sistema que haria los procesos com-
putacionales, ahora necesitdbamos generar un ensamble
que simulara a un espejo que estaba analizando al interac-
tor. Para crear la ilusion del espejo, utilizamos una pantalla de
24 pulgadas con la imagen configurada en vertical y un espejo
de doble vista. Pensamos en adquirir un marco hecho a medi-
da, pero el precio elevado y el temor de que no quedara como
lo necesitabamos nos hicieron replantear la idea. Nos dimos
cuenta que la caja en donde se embala la pantalla nos podia
servir, lo mismo que la proteccién de poliestireno; con un cut-
ter retiramos parte de este material para formar un marco que
protegiera al espejo y evitar que tocara la pantalla para preve-
nir rayones, golpes o abolladuras (Fig. 14). Para empotrar la
camara tomamos en cuenta el angulo adecuado que detectara
correctamente los rostros. Debido a que realizamos pruebas
de usuario con el espejo y observamos que funcionaba de ma-
nera 6ptima la visualizacién, decidimos no proyectar las orqui-
deas en el rostro del interactor y utilizar solamente el espejoy
la pantalla para realizar todo el proceso de la interfaz.

2 Un pequefio espejo con una cdmara de vigilancia computarizada incrustada co-
rriendo algoritmos de reconocimiento facial. Cuando la gente se mira a si misma
en el espejo, ellos ven la palabra “Autopoiesis” proyectada en su frente (2010).
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Fig. 9- Hernandez, D.(2016). Abstraccién dela  Fig. 10- Hernandez, D. (2016). Orquideas.
orquidea. [Acuarela]. Bitacora de Artista.. [llustracion digital]. Elaboracion propia.

Fig. 12- Gonzalez, R.(2016). Pruebas de software. [Captura de pantalla]. Elabora-
cién propia.

Fig. 11- Gonzalez, R. (2016). Bocetos para interfaz Orchis.[llustracién]. Bitacora . . ’ .
de Artista. Fig. 13. Colectivo 4NO2. (2016). Pruebas con proyector. [Fotografia]. Elaboracion

propia.
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Logistica de montaje

Para montar la pieza fue necesaria una planeacion
previa de cdmo queriamos que se viera, pues era dificil que
pudiéramos armar la cabina en tan poco tiempo, asi que des-
cartamos la idea y acordamos tratar de controlar la luz blo-
queando las ventanas con papel kraft. Esta etapa requirié un
alto grado de coordinacién y una planeaciéon museografica:

La gestion y desarrollo de un proyecto de exposiciones vin-
cula a todo un equipo humano con una serie de actividades
complejas que exigen compromiso, armonia, complicidad,
organizacion y puntualidad, para que el resultado sea pre-
sentado de manera interesante y agradable al especta-
dor-visitante, de modo que le permita entender el mensaje
propuesto por la curaduria mediante las obras exhibidas.
(Poveda C., 2012 p. 56).

Una vez obtenido el espacio para la exposicion, se re-
quirié hacer mediciones de éste para considerar su propor-
cion y definir las medidas de las ventanas que serian cubier-
tas para controlar la iluminacion. El espacio otorgado fue una
de las salas de profesores del 5to piso, que cuenta con una
pequefa terraza al aire libre, ubicado en las instalaciones de
la Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Cuajimalpa.

Conseguimos un par de mamparas y un pedestal pres-
tado de la Galeria de la Unidad. En el proceso de la planea-
cion museografica visualizamos cdmo y donde montariamos
las fotografias, que ilustran parte del proceso de creaciény
armado de la pieza. Creamos una narrativa de la exposicién
colocado en un inicio la cédula introductoria y el cartel cien-
tifico referente a nuestra tesis Modelo Concéntrico del Proce-
Fig. 14- Colectivo 4NO2. (2016). Construccién de la pieza Orchis. [Fotografia). so Creativo en Obras de Arte Electrénico con Enfoque Social
Elaboracion propia. (2016), para que posteriormente los asistentes pudieran inte-
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ractuar con la pieza. Al fondo del espacio ubicamos una vi-
deocadmara que captaria parte de la interaccién entre los
asistentes y la pieza, para ello hicimos pruebas con la ilumi-
nacion del salén (Fig. 15).

Terraza
Avea da
Briady

Fig. 15- Hernandez, D. (2016). Distribucion de espacio para exposicién de Orchis.
[Boceto]. Bitacora de Artista..

Para colocar todos elementos y separarlos de la obra,
dividimos la sala en dos partes con un par de mamparas y
colocamos la pieza sobre un pedestal que quedaba a un nivel
razonable para la estatura de los interactores. Un dia antes,
hicimos los dltimos ajustes del montaje como la colocacion
de marcas en el piso, que cortamos en forma de huellas con
el logo del colectivo, para indicar en dénde debia pararse
cada persona.

Por ltimo realizamos pruebas definitivas con la pieza
montada y determinamos que a pesar de que el lugar tenia
buena acdstica, faltaban ciertas sensaciones que podiamos
explorar con sonidos ambientales (Fig. 16).
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Fig. 16- Colectivo 4NO2. (2016). Montaje y pruebas finales de Orchis. [Fotografia].

Elaboracién propia.
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Cambios de dltima hora

Para continuar con el proceso de iteracion de nuestra
investigacion, se concluyé con la exhibicién de la pieza final
Orchis: el reflejo de tu identidad (2016), con la que después
de su inauguracién, el pablico asistente pudo interactuar. En
este evento encontramos algunos inconvenientes finales:

» Debido a que la secuencia de resultado-error
estaba dividida en tres tiempos (Véase Dinamica de la
pieza pagina 37), algunos de los interactores no se que-
daban a completarel cicloy no lograban verla orquidea
generada al final, ya que pensaban que al ser asigna-
do un sexo con la primer lectura, ese era el definitivo y
se retiraban; en caso de que el resultado arrojado no
fuese el “correcto” pensaban que habia sido un error
del propio sistema. Para solucionarlo, modificamos la
dinamica a dos tiempos en los que mientras el sistema
analizaba el rostro se mostraba de manera oscilatoria
la etiqueta de cada sexo y su porcentaje seguido de la
etiqueta “Error”, para dar pie a “Indefinido” y a conti-
nuacién la orquidea personalizada.

» En esta version omitimos el audio que se ha-
bia previsto para acompanar a la flor, debido a que al
agregarla al programa, se modificaba dificultando su
6ptimo funcionamiento (Fig. 17) .

» Integramos un sistema de captura de reaccion
facial de los interactores al momento de ver la orquidea
que habia creado el sistema, el cual puede serviren un
futuro para analizar las posibles reacciones y enrique-
cer la experiencia estética de Orchis.

Los cambios anteriores fueron posibles como resultado

de la evaluacién que realizamos a los interactores el primer dia
de la exhibicion, los cuales nos compartieron su experiencia
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y qué percepciones habian surgido con respecto a la
pieza en ese primer acercamiento. Este primer proceso de
construccion, montaje y logistica en la UAM Cuajimalpa,
contribuyeron a la 6ptima presentacion durante el evento de
APOLLO UNLIMITED 10th Animart (2016) en Delfos, Grecia.
Ambos eventos nos aportaron reflexiones de gran importan-
cia para las conclusiones finales de nuestra investigacion.

Reflexiones finales de los participantes

Las siguientes reflexiones fueron recuperadas de la do-
cumentacion obtenida durante la exhibicion de la pieza en
ambos eventos.

» Hubo un notable interés por el proceso de crea-
cién que se mostrd paralelamente a la exposicion de la
pieza, relacionado a la naturaleza de su construccién a
partir de elementos cotidianos.

» Los interactores se interesaron por la relacién
de la pieza con el Modelo y su aplicacién durante todo
el proceso.

» Existian diversas reacciones con la asignacion
de un “Sexo Desconocido” (risa, molestia, confusion,
inseguridad, curiosidad), lo cual incitaba a los interac-
tores a preguntarnos el por qué habian sido clasifica-
dos asi.

» Al hacer el reajuste de la dinamica de la pieza
(en dos tiempos), se les facilitaba comprender el dis-
curso de la misma.

» Al principio sentian cierta incertidumbre con
respecto al analisis generado por la pieza y no sabian
hasta qué punto se podia equivocar el sistema o si sus
rasgos eran dificiles de analizar.

» En cuanto a la aparicion de la flor, los interacto-
res se sentfan identificados con ella, mostraban agra-
do por la representacion de sus rasgos particulares.

51



» Les causaba intriga la asignacién de colores
con respecto a su vestimenta, asi como curiosidad por
conocer las orquideas de los demas.

» Los alumnos de tecnologias de la informacién
propusieron una clasificacion de las personas de acuer-
do a su rostro en contraste con la poética de la pieza.

» Existid mayor apertura a la interaccién con la
pieza en sique la relacion que tuviese con el MCPC.

» El abordaje del Arte Electronico con respecto a
la tematica de identidad de género es un campo poco
explotado a nivel internacional con buena prospectiva.

A partir del andlisis de las reflexiones anteriores, fue
posible para el colectivo desarrollar una serie de conclusio-
nes que permitieran evaluar la pertinencia del MCPC en pro-
yectos de Arte Electrénico con enfoque social. Esta evalua-
cién confirma el uso del mismo como una herramienta para la
creacién de piezas original es, ademas crea un antecedente
en la investigacion de la Interactividad Humano Computado-
ra como conector entre los usuarios y el problema abordado
desde una perspectiva artistica.

<
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Conclusiones

La realizacion y exhibicion de la pieza nos ha permiti-
do corroborar que nuestra investigaciéon es de gran impor-
tancia para el estudio del proceso creativo colaborativo. Por
una parte, pudimos rescatar la riqueza del trabajo colectivo,
el cual permite integrar conocimientos provenientes de otras
disciplinas en un proyecto en particular.

Descubrimos también que es importante homologar
los conocimientos de los integrantes del colectivo para gene-
rar trabajos con un mayor complejidad y riqueza discursiva.
La creacidn de un lenguaje com(n permiti6 que el trabajo co-
laborativo fluyera de manera 6ptimay se fomentara el respe-
to entre perspectivas disciplinarias.

El uso del MCPC fue de gran relevancia para la ejecu-
cion de la pieza desde su etapa de conceptualizacién, pa-
sando por la materializacion, exhibicién y evaluacién de la
misma, pues son el resultado de una dinamica de trabajo es-
tructurada y ordenada que permitié que el proyecto se con-
cretara en tiempo y forma.

La documentacién que se realizd sobre el proceso ite-
rativo de creacion, a través de los distintos soportes utiliza-
dos para este propdsito permitié la constante evaluacién del
mismo. La frecuente revision de los materiales nos facilito la
identificacion de errores y posibles areas de oportunidad que
contribuyeron a una mejora en la calidad de la pieza.

El objetivo de trabajar de manera colectiva un producto
publico como parte de una investigacion académica, es abrir
el panorama a trabajos posteriores para involucrar discipli-
nas que no tienen relacion aparente con el Arte.

I,

e
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01 En un espacio cerrado, ambientado como una 02
cabina iluminada.

/o comienza a analizar el rostro del interactor

SUS rasg acloles: ojos, nariz y boca 04

Posteriormente se muestra un mensoje de error acti

05 [ vando un sonido que lo haga evidente y la etiqueta 06
“Sexo desconocido™

Figura 17- Cisneros, B. (2016). Storyboard final para Orquis. [Ilustracion Digital].
Elaboracién propia.
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Anexo A: Proceso de la concepcién de la pieza
Orchis: el reflejo de tu identidad documento edi-
tado por Cisneros, B., Gonzéalez, R., Hernandez,
D. y Sanchez, A., se termind de imprimir en el
mes de diciembre del 2016, en la Ciudad de Mé-
xico. El Disefio Gréfico y el cuidado de la edicién
estuvieron a cargo de David Herndndez. Para
su composicidén se utilizaron tipos de la familia
Meta, entre 8y 14 puntos.

Ciudad de México MMXVI
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