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Introduccion

El Arte a lo largo de su historia, ha sido un fuer-
te referente del statu quo de la humanidad; cada una
de los movimientos artisticos reflejan desde distintos
enfoques, la situacién social, politica y econémica de
un momento histérico. A partir de la década de los 70’s,
surgieron diversas formas de expresion debido al de-
sarrollo de las tecnologias electrénicas y digitales, lo
cual propicié una nueva manera de colaboracién entre
mdltiples disciplinas (incluyendo las ingenierias y las
manifestaciones tradicionales de Arte), lo que dio como
resultado la conformacion de grupos alternativos que
exploraban con aquellas tecnologias. Si bien es cierto,
la unién de distintas disciplinas se dio mucho tiempo
atras en las Artes tradicionales (pintura, escultura, dan-
za, etc.), pero el factor tecnolégico contribuy6 con una
nueva vertiente interesada en la experimentacién y apli-
cacion de técnicas poco exploradas con herramientas
que abrian la posibilidad de un intercambio de conoci-
miento a través de la combinacién de diversas visiones,
producto de los proyectos en los que se estuviese tra-
bajando. Es de esta forma que se abre la posibilidad de
producir de manera colaborativa entre una inmensidad
de areas disciplinares que buscaban dar un mensaje de
una forma menos convencional.

Actualmente, estas maneras de expresién persis-
ten adaptandose a un espacio y tiempo con peculiari-
dades que inciden en la percepcion del mundo el cual
rodea a estos grupos colaborativos. Como parte de la
indagacion realizada, se encontr6 que en paises que
viven un contexto sociopolitico algido con situaciones
de violencia, pobreza extrema, crisis econdémicas, nar-
cotrafico, entre otros, los artistas tienden a encauzar
su trabajo para provocar, generar reflexién, evidenciar,
expresar, crear memoria o informar sobre las diversas
problematicas que influyen en su entorno.

En el caso particular de México, la realizacién de
estas producciones estan permeadas por el uso de low
technology * acentuando el abordaje critico y la resigni-
ficacion de estos elementos, a diferencia de artistas que
buscan la aplicacién de artefactos con mayores avan-
ces tecnolégicos desde un enfoque ornamental sin un
discurso sélido.

Aunado a ello, se identificd que actualmente son
poco frecuentes las investigaciones que se orientan ha-
cia la creacion colaborativa e incluso es menor la canti-
dad de investigaciones centradas en la generacién de
obras de Arte como resultado de esta forma de alianza.
Aquellos grupos de creacién que se encuentran inmer-
sos en estas practicas, tampoco generan mucha docu
mentacién plblica de su propio quehacer (con ello no se

1 Se refiere a obras realizadas con bajo presupuesto, re-
ciclaje de materiales y tecnologia anticuada, casi inservible. Para
mas informacién, consultar http://www.ub.edu/imarte/investiga-
cions/estudis-teorics/david-casacuberta/el-lowtech-hispano/



dice que no exista tal documentacion, sélo que es poco
accesible), lo cual dificulta la comprension de lo comple-
jo que puede llegar a ser su proceso, desde la concep-
cion de una idea hasta la materializacion de una pieza.

Por su parte, la Maestria en Disefio, Informacion
y Comunicacion (MADIC) engloba tres lineas de cono-
cimiento que coexisten en una dinamica de estudio in-
terdisciplinario, en el cual se generan saberes y cono-
cimientos enriquecidos en un ambiente de co-creacién.
Las lineas de investigacién que se congregan en este
posgrado son: las Estrategias en Comunicacién, el Dise-
fio de Informaciény los Sistemas para la Interaccién, que
posibilitan la aportacién de conceptos y metodologias
que pueden ser retomadas para generar puentes de co-
nocimiento que fomenten la reflexidon y nuevos saberes.

La presente investigacion esta centrada en estu-
diary analizar los procesos de creacién en una muestra
de colectivos y grupos colaborativos de Arte Electroni-
co en la Gltima década. Para lograrlo, se desarrollaron
cada una de las fases que comprende el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) utilizado como eje de ac-
cién, la indagacion tedrica y el conocimiento pragmati-
co del colectivo artistico 4NO2 conformado por los au-
tores de este escrito; asi como los hallazgos obtenidos
a partir del acercamiento a colectivos artisticos, lo cual
dio como resultado un modelo del proceso creativo que
proporciona las bases necesarias para comprender los
métodos de trabajo colaborativo desarrollados en este
tipo de proyectos y que abre la posibilidad a que se apli-

que para investigaciones posteriores.

Por lo tanto, dicho modelo puede ser usado por
académicos, investigadores y artistas para desarrollar
nuevos proyectos, evaluary clasificar piezas ya existen-
tes eincluso analizarlas desde una perspectiva sistema-
tica. Los elementos que lo conforman son expuestos a
partir de la recopilacion de referencias teéricas que per-
miten sustentar los descubrimientos observados duran-
te la investigacion; a su vez, se logré analizar su perti-
nencia con la creacion de una pieza de Arte Electrénico,
obteniendo un producto ptiblico 2 con un planteamiento
sé6lido y coherente el cual fue presentado en distintos
foros que contribuyeron a la validacién de la propuesta
final. Para documentar todo el proceso de creacion, se
empled la Investigacion Basada en Artes (IBA) (véase
Capitulo Il p. 35) para dar seguimiento al proceso desde
distintas perspectivas de acuerdo a los soportes de re-
gistro empleados.

En esta tesis se representan las estructuras de or-
ganizacion colaborativa en un modelo dinamico de crea-
cién que puede ser replicado por colectivos interesados
en generar nuevas obras de Arte Electronico con temati-
ca social; a su vez, se presenta la metodologfa utilizada
para la conceptualizacién del Modelo Concéntrico del
Proceso Creativo (MCPC), la descripcion de los elemen-
tos que lo integran, y justificacion de la pieza final crea-
da a partir del mismo.

2 El producto pablico es la Gltima fase del Aprendizaje Basa-
do en Proyectos, el cual se abordara a profundidad en el capitulo Il.

En el capitulo | se esboza una resena historica del
surgimiento de aquellas vanguardias consideradas de
mayor pertinencia como antecesoras del Arte Electroni-
coy la explicacién de conceptos clave que son de vital
importancia para la lectura de este documento.

En el capitulo Il se explica la metodologia emplea-
da para realizar la presente investigacion y la pertinen-
cia del uso del Aprendizaje Basado en Proyectos; asi
como las etapas que lo componen y cdmo se desarro-
llaron.

En el capitulo Ill se presenta la Tipologia de In-
tencionalidad elaborada por los autores de este docu-
mento y el analisis de los estudios de caso a través de la
misma. Se hace un recorrido por el proceso de prototipa-
do como primer acercamiento a la creacién de una pieza
de manera colectiva, la explicacion del Modelo de Ven-
tanas Miiltiples (MVM) y de los hallazgos encontrados
tras las entrevistas a profundidad realizada a colectivos
y artistas de trayectoria que tuviesen experiencia reali-
zando Arte Electronico de manera colaborativa.

En el capitulo IV se desarrolla la explicacion del
Modelo Concéntrico del Proceso Creativo, los elemen-
tos que lo conforman y cual es la relacién y pertinencia
de cada uno de ellos.

En el capitulo V se ejemplifica la aplicacion prac-
tica del Modelo Concéntrico del Proceso Creativo en la
pieza de Arte Electronico original “Orchis: el reflejo de tu

identidad”; asi como un analisis con base en el MCPC de
las cinco obras estudiadas anteriormente.

Hipotesis

El estudiar y analizar los procesos creativos de
una muestra de colectivos y grupos colaborativos de
Arte Electrénico en la dltima década, nos permitira iden-
tificar patrones de trabajo y estructuras de organizacién
colaborativa que seran representados en un modelo
dindamico de creacién que pueda ser replicado por co-
lectivos emergentes que se interesen en generar nuevas
obras de Arte Electronico con tematica social.

Objetivo General

Realizar una investigacion mediante el método
de Aprendizaje Basado en Proyectos para generar un
modelo del proceso creativo que pueda replicarse y ser
usada como base para producir nuevas piezas de Arte
Electrénico con tematica social.

Objetivos Especificos

» Realizar un analisis comparativo de cinco pro-
yectos de Arte Electrénico a través de la propuesta de
una Tipologia de Intencionalidad de las piezas.

» |dentificar elementos clave y fases que com-
prenden el proceso creativo dentro de los grupos cola-
borativos y colectivos entrevistados.

» Conformar un colectivo artistico enfocado al apren-



dizaje pragmatico y la experiencia participativa.

» Documentar el proceso de creaciéon mediante di-
versos formatos de registro.

» Elaborar un cruce de patrones de trabajo encon-
trados en los colectivos y grupos colaborativos para la
creacién de un modelo del proceso creativo.

» Investigar y justificar teéricamente cada uno de
los elementos que conforman al modelo.

» Aplicar el modelo del proceso creativo en una
pieza original de Arte Electronico para evaluar la perti-
nencia del mismo.

Identificacion del problema

En México existe poca difusién e indagacion ted-
rica acerca de los procesos creativos colaborativos del
Arte Electrénico, aunado a ello, frecuentemente los co-
lectivos artisticos y grupos colaborativos que trabajan en
este ambito, realizan sus piezas sin una estructura me-
todolédgica en particular lo que genera momentos de es-
tancamiento conceptual que puede llegar a dificultar el
trabajo colaborativo entre sus diferentes miembros, que,
en la mayoria de los casos provienen de diversos saberes
disciplinarios y por ende enfoques diferentes. Por otra
parte, aquellos grupos que no documentan su proceso
de creacién, pierden elementos valiosos para la genera-
cién de nuevas reflexiones en torno a sus creaciones.

1 Marco teorico

Para entendery contextualizar la importancia del
Arte Electrénico es necesario revisar algunos aspectos
destacados delasrelacionesydialogos histéricos entre
las Artes Visuales, la Ciencia y la Tecnologia. Algunos
de los acontecimientos sociales mas representativos
del siglo XX propiciaron la aparicion de movimientos
artisticos que dieron cabida a la experimentacion en-
tre estas areas disciplinares, dando como resultado
algunas de las vanguardias y movimientos artisticos
que fueron la base para ciertas practicas estéticas que
contindan desarrollandose en el presente. De igual for-
ma, es indispensable definir de manera concreta los
conceptos clave utilizados durante este documento.
Este apartado enmarca el contexto necesario para la
comprensidn y reflexién en esta investigacion.

1.1 Antecedentes.

El Arte ha mantenido una estrecha relacién con
los modos de pensar propios de cada época. Muchas
veces su funcién pudiera ser la de homologar un sen-
tir global que tiene una serie de correspondencias en
comuin entre los contextos sociopoliticos tecnolégicos
y estéticos del momento. Frecuentemente las activida-
des artisticas tienen un contenido espacial y temporal
implicito, y es desde una perspectiva histérica, que se
generd una breve genealogia para explicar las practi-
cas artisticas que atafien a esta investigacién y sus re-
laciones con los contextos sociales y tecnolégicos que
los producen. A continuacién se presenta el analisisy
relacién entre algunas vanguardias y los sucesos rele-
vantes que acontecieron en su contexto inmediato por
medio de dos subcategorias: sucesos socio-politicos y
sucesos tecnocientificos. Estas categorias generalizan
algunos de los ejes principales del desarrollo de la hu-
manidad los cuales influyen en el quehacer artistico,
es por ello que resulta importante enfatizar el méto-
do empleado para realizar los cruces de informacién y
visualizar el camino que han recorrido algunas de las
practicas artisticas y como estas se referencian en el
Arte Electrénico.

Se realiz6 esta genealogia comenzando desde las
vanguardias; esta decision se basa en la necesidad de
comprender los diversos modos en que han afectado los
discursos artisticos a diversas disciplinas y sus perspec-
tivas (tecnoldgica, social, cientifica, y politica), y cdmo se
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se entreteje un proceso dialéctico hasta llegar a nuestra
actualidad. Este analisis muestra el modo en que se ven
reflejadas las diversas metodologias para apropiarse de
la tecnologia de maneras conceptuales o técnicas, y en
este sentido poder modificar y enriquecer las modalida-
des del Arte desde distintas perspectivas.

1.1.1 Las vanguardias del Arte y su relacion
con la tecnologia.

Numerosos enfoques criticos en la Historia del
Arte, han hablado sobre los vinculos estrechos entre
el desarrollo de la tecnologia, el desarrollo social y las
concepciones estéticas. Estas relaciones surgen a par-
tir de las implicaciones ideoldgicas, epistemolégicas
y pragmaticas que llevaron a cambios radicales sobre
la percepcion de los medios tecnolégicos tangibles en
la sociedad. En este capitulo se explora cémo han re-
ferenciado estos vinculos a las practicas tecnoldgicas
y artisticas.

1.1.2 Futurismo.

En esta investigacion, el Futurismo (1909) es la
primer vanguardia considerada para que a partir de
ella se trace una linea temporal que dé cuenta de los
movimientos sociales, histéricos y tecnolégicos que
antecedieron al Arte electrénico. En este movimiento,
se retomaron conceptos tecno-cientificos que se desa-
rrollaron en la épocay que fueron integrados al lengua-
je comin de la sociedad. Esta vanguardia cumple una

funcién relevante para el desenvolvimiento general de
las Artes, ya que los sucesos industriales (la produc-
ciobn en masa, el valor del trabajo fisico, la velocidad, la
eficiencia, etc.) incidieron en el pensar de los artistasy
en la estética de sus piezas.

El primer manifiesto artistico del S XX fue el Futu-
rista, el cual rescata las caracteristicas de la ciudad mo-
derna, en la que la arquitectura comenzaba a crecer de
manera vertical. Este crecimiento dio paso a los prime-
ros rascacielos; la idea de llegar al cielo comenz6 a ser
cimentada en el pensar colectivo y en ideas cotidianas.
La verticalidad y el movimiento eran ideales que esta-
ban en el aire y sirvieron como pretextos conceptuales
para proponer y experimentar desde el Arte (pintura,
escultura, mdsica, poesia) aquellos ambitos tecnolégi-
cos que estaban construyendo un sentir colectivo.

Los futuristas fueron los pioneros en el uso de
los medios y desarrollos tecnolégicos como interpre-
tacion sensorial y adaptacion técnica, Franco Berardi
(2009), es asi que la ideologia de un grupo artistico lo-
gr6 modificar la percepcién de la sociedad sobre su en-
torno mediante las representaciones artisticas. De ma-
nera reciproca, las dindmicas sociales repercutieron
en los artistas, quienes abordaron éstas en sus obras.
En este sentido, gran parte de las posturas propuestas
en su manifiesto se construyeron con base en ideales
utépicos, concibiendo a la guerra como la via para el
avance cultural y social que buscaba el progreso in-
cuestionable a través de la tecnologfa hacia un futuro.

Un ejemplo de estas ideas utdpicas en el ambito
politico fue la creacion del Partido Nacional Fascista en-
cabezado por Benito Mussolini en la década de 1920,
en el que se trataba de enaltecer las caracteristicas na-
cionalistas, de expansién y de superioridad, todas ellas
exaltadas por la guerra y la represion. Otro ejemplo en
el campo industrial fue la creacion de fabricas y empre-
sas de automéviles como la icénica Fabbrica Italiana
Automobili Torino F.I.LA.T. Esta industria fue fundada en
1900, e inicié con un nidmero de 150 obreros aproxima-
damente. Esta cumplié con la obligacién de proveer a
los aliados de transporte en la Primera Guerra Mundial.

En el Manifiesto Futurista 3 se percibi6 al futuroy
al desarrollo de las maquinas como un hecho confiable

B 21 oy P
S =~ Yy positivo, el cual llevaria a una
PR ' sociedad mejor organizada so-

S @ por consiguiente del desarrollo
" econémico y cultural. La espe-
¥ ranza en un futuro mejor era lo
.t Unico que se anhelaba en esa
: época, ya que las vanguardias
surgen particularmente en nacio-
Figura 1 Boccioni, U. 1915) Lacarga  NeS con conflictos internos y externos muchas veces re-
de los lanceros. [Témpera y collage . . .
sobre engrudo]. Coleccion Jucker, Presentadas por guerras de gran impacto internacional.

Milan La implementacion de técnicas sobre-especializadas
cumplié un papel fundamental para mejorar la produc-

3 Marinetti, F. T. (1909). Manifiesto Futurista.

cién, ya que se comenzd a valorar la estética maquinica
que hace referencia a caracteristicas materiales, forma-
les, visuales y sonoras del momento, especificamente
de la maquinaria industrial. Como ejemplos icénicos se
pueden mencionar La carga de los lanceros (Fig. 1), de
Umberto Boccioni (1915), en esta obra pictdrica el artis-
ta explora los valores sensoperceptuales del movimien-
to, la guerra es abordada desde un enfoque sensorial
en donde las pinceladas, la velocidad del trazo, el sentir
concreto del momento se ven reflejados por el artista;
de tal forma que las ideas del movimiento, tiempo, y es-
pacio, retoman situaciones como la guerray se inspiran
en el imaginario de las maquinas y la velocidad.

En el Manifiesto Futurista Filippo Tommaso Marinetti
(1909) puntualiza que: “La pintura y el Arte ha magnifi-
cado hasta hoy la inmovilidad del pensamiento, el éxta-
sisy el suefo, nosotros queremos exaltar el movimiento
agresivo, el insomnio febril, la carrera, el salto mortal,
la bofetada y el pufietazo.” Este movimiento proponia
una exploracion desde el uso de pigmentos y pinceles,
en la que la experimentacion de los Sistemas Sensoper-
ceptuales (véase Capitulo IV, p. 93) cumplia una funcién
fundamental para traducir estas representaciones ideo-
légicas.

Estas ideas se vieron reflejada en las propuestas
artisticas de los futuristas, ya que cominmente las ma-
quinas industriales se usaban para facilitary eficientar,
los procesos de trabajo industrial. La globalizacién de
estas estrategias dio a entender que se buscaba el des-

11
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plazamiento de la mano de obra, por la implementacion
de procesos maquinicos automatizados, lo cual preocu-
paba mayormente a los obreros y trabajadores. Estos
conflictos también tuvieron repercusion en el Arte, ya
que fueron representados en obras de la época como
la pelicula Metrépolis de Fritz Lang (1927). Algunas de
las propuestas de compositores Futuristas como Luigi
Russolo rescataban al ruido como un elemento funda-
mental para ser explorado desde la mdsica y el sonido.
Estos sonidos eran reapropiados ya que se generaban
en estos contextos industriales como fabricas o zonas
de construccion, pero eran aplicados a la misica, en
respuesta a esto Russolo cred un grupo de instrumen-

tos experimentales conocidos como /ntonarumori (Fig.
2) entre 1910 y 1930. Estos instrumentos estaban cons-
truidos a partir de materiales como madera y acero y
responden a las inquietudes vertidas en el Manifiesto El
Arte de los Ruidos (1913).

Figura 2 Russolo, L. (1903) Luigi Russolo con su ayudante Ugo Piattiy algu-
nos instrumentos del Intonarumori. [Fotografia]

1.1.3 Constructivismo ruso.

En 1914, en el actual territorio ruso surgié el Cons-
tructivismo, estrechamente relacionado al desarrollo
posterior del movimiento ideolédgico surgido en la revolu-
cién de octubre, en el cual, los artistas y creadores tenian
una militancia pro revolucionaria. El Constructivismo se
confronto a las ideas gestadas alrededor del Suprema-
tismo ruso, el cual impulsé la idea del Arte por el Arte,
ejemplificada por la pintura Cuadrado Negro (Fig. 3) del
pintor Kasimir Malevich (1915), a diferencia del Arte con
sentido social que apoyaba abiertamente a la revolucion.

En la estructura disefada, pero nunca realizada
por Vladimir Tatlin para la Tercera internacional (1919-
1920), conocida como la Torre de Tatlin (Fig. 4), podemos
encontrar diversas referencias de la estética maquinica,
en donde el dinamismo de la obra se ve reflejado en'y
pesadas lineas diagonales (probablemente de metales
industriales), que sirven como esqueleto de la torre. En
esta se crea una estructura sin un balance aparente,
que transgredio la concepcién del Arte tradicional de la
época. Como observamos en los ejemplos anteriores,
es fundamental diferenciar al Arte que persigue obje-
tivos particulares, del Arte por el Arte. En este sentido
las propuestas de los constructivistas no sé6lo tienen
un contenido discursivo marcado, sino que su apertura
hacia otros modos de apropiarse de un elementos que
conforman nuestro contexto.

Figura 3 Malevich, K. (1915). Cua-
drado Negro. [Oleo sobre lienzo].
Galerfa Estatal.

Figura 4 Tatlin, V. (1919). Reproduc-
cién de Torre de Tatlin. [Maqueta].
Exposicién de la Royal Academy of
Arts. Londres.

Tatlin se encontraba inmerso en las corrientes del
pensamiento revolucionario que surgi6 alrededor de la
Revolucion Rusa. Tatlin se apropid de los recursos mate-
riales que se utilizaban para la construccion de edificios
industriales buscando generar un vinculo entre las las
ideas de la época vy el Arte revolucionario. Los materia-
les utilizados como el cristal, acero, etc, eran concebi-
dos simbdlicamente como materiales que surgen en la
modernidad, la industria y, referenciando a los Futuris-
tas, uno de los resultados del avance de la sociedad. La
estructura fue planeada como una respuesta a la torre
Eiffel, pero diferenciada por su espiritu revolucionario,
el cual trataria de enaltecer a la sociedad rusa por me-
dio de su industria y las propuestas e ideas artisticas
gue se gestaban en su nacién.

Al terminar la revolucién, el movimiento fue re-
primido por el régimen totalitario del Estalinismo. Como
menciona Berardi F. “Bifo” (2009) en su texto The media
utopia of the avant-garde: “Las vanguardias presencia-
rony fueron testigos de la transformacién de los medios,
en herramientas de dominacién del pensar colectivo” 4.

1.1.4 Estridentismo.

En 1921 surge un movimiento que propuso abarcar
caracteristicas estéticas referentes a algunas vanguar-
dias (el Futurismo, el Dadaismo, el Cubismo) por medio
de la reapropiacion de estas ideas aplicadas dentro del
contexto mexicano. Esta vanguardia surgi6, entre otros

4 Traduccion propia Gonzalez, R.

motivos, gracias a las adaptaciones de la vida moderna
en México en la década de los 207s, en donde las reper-
cusiones de las vanguardias internacionales afectaron a
la concepcidn del Arte dentro del pais.

El creador intelectual del manifiesto estridentista
Manuel Maples Arce, retoma algunas de las ideas mas
controversiales vertidas en el Manifiesto Futurista, en
las que se menciona que un automévil en movimiento
es mas bello que la Victoria de Samotracia. “A esta ecla-
tante afirmacion del vanguardista italiano Marinetti,
exaltada por Lucini, Bruzzi, Cavacchioli, etcétera, yuxta-
pongo mi apasionamiento por la literatura de los avisos
econémicos” Maples M. (1921). De esta manera el Estri-
dentismo trata de retomar elementos que circundan su
cotidianeidad, al resaltar atributos contextuales y con-
ceptuales de su quehacer artistico. Fue una vanguardia
multidisciplinaria que trataba de dejar atras las reglas
establecidas de la creacién, denostando a aquellos
creadores “anticuados” como Enrique Gonzalez Marti-
nez (1871-1952).

Con la reinterpretacion de acontecimientos pa-
sados -principalmente la Revolucién Mexicana-, el Es-
tridentismo retom6 figuras simbélicas como los trenes,
las grandes metrdpolis, los cables eléctricos, asi como
los obreros y su lucha contra de la opresion del poder.
Estos atributos se referencian en algunas de las van-
guardias de la época, y por ello homologan el discurso
social de las mismas. El nombre mismo del movimiento
refiere al ruido citadino, asimismo a la voluntad de los
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artistas de hacerse escuchar por sus transgresiones y
excesos intrinsecos. Entre las principales manifestacio-
nes de esta vanguardia se encuentran la literatura, la
pinturay el grabado (Fig. 5). Como medio de difusion de
este movimiento destacan las revistas Ser, Irradiadory
Horizonte, siendo esta la Gltima del grupo estridentista.

Entre los colaboradores de Horizonte se encontra-
ban Ramén Alva de la Canal y Leopoldo Méndez, quie-
nes eran encargados del diseno grafico, las ilustracio-
nes y portadas utilizadas en la publicacién. Utilizaron
iconografias relacionadas a aspectos nacionalistas, los
movimientos campesinos y las nuevas construcciones
como edificios y fabricas (Fig. 6). La revista abordé te-
mas relacionados a la educacion, las Artes, eventos cul-
turales y adelantos tecnolégicos siempre exponiendo
las ideas y doctrinas modernas de gran interés para los
lectores.

1.1.5 El Arte Cinético.

El Arte Cinético surge (al igual que el Futurismo)
por un impulso e insercion de ideas concretas que se en-
contraban relacionadas con el concepto del movimiento,
el avance tecnolégico y su repercusion en los modos de
produccién, referidos por Walter Benjamin (1936) en su
libroiconico La obra de Arte en la época de su reproducti-
bilidad técnica. Uno de los puntos mas relevantes de esta
propuesta, es el apropiarse del conocimiento ingenieril
(tecno-cientifico) desde una perspectiva estética. Porello
el Arte Cinético no surge como una corriente artistica, si-

no como una alternativa para el uso de la tecnologia
como medio expresivo, la colaboracion con las ciencias
exactas y la apropiacion de sus metodologias fueron las
bases de este movimiento, que se sigue referenciando
hasta la fecha.

El Arte Cinético aporta elementos estéticos y sim-
bélicos por medio de la apropiacion de caracteristicas
materiales y estructurales, algunas de ellas tomadas al
igual que en el Futurismo de la estética maquinica; es re-
levante en esta genealogia ya que es una de las puertas
que permitieron la entrada a experimentos multidisci-
plinarios centrados en las enfoques artisticos y que por
medio de la mezcla de conocimientos especializados en
la mecanica, electricidad, escultura, etc. se propusieron
diversos modos de expresion utilizando las herramientas
tecnolégicas del momento.

En el ano de 1926 se hizo piblico en la ciudad de
Londres, un sistema que transmitia imagenes en movi-
miento. Este desarrollo tecnolégico, repercute de diver-
sas maneras en las Artes y la sociedad en general ya que
tenian una relacién fundamental con experimentos en
electronica referentes a la transmisién y manipulacién de
ondas electromagnéticas. La visualizacién de las mismas
por medio de pantallas analdgicas se convirtié en una téc-
nica recurrida para expresar sus posturas, la cual sigue
siendo utilizada hasta la fecha por grandes cantidades de
creadores. Laimportancia de este tipo de manifestaciones
recae en revalorar los referentes contextuales que vierten
de una significacién critica al uso de estas herramientas.

Figura 5 Alva de la Canal, R. (1921).
Edificio del Movimiento Estridentis-

ta. [Grabado].
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Figura 6 Alva de la Canal, R. (1927).
Portada de revista Horizonte. [llus-

tracion].
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Figura 7 Moholy-Nagy, L. (1922).
Modulador de Luz y Espacio, [Ins-

En el afo de 1926 se hizo pablico en la ciudad de
Londres, un sistema que transmitia imagenes en movi-
miento. Este desarrollo tecnolégico, repercute de diver-
sas maneras en las Artes y la sociedad en general ya
que estos avances tecnoldgicos tenian una relacién fun-
damental con experimentos en electrdnica, referentes a
la transmisién y manipulacion de ondas electromagné-
ticas La visualizacion de las mismas por medio de pan-
tallas analogiacas se convirtié en una técnica recurrida
para expresar sus posturas, esta sigue siendo utilizada
hasta la fecha por grandes cantidades de creadores. La
importancia de este tipo de manifestaciones recae en
revalorar los referentes contextuales que vierten de una
significacion critica al uso de estas herramientas

Un ejemplo es el caso particular de Laszlo Mo-
holy-Nagy (1895-1946), cuyos intereses oscilaron entre
las Artes, la ciencia, la ensefianza, la filosofia, etc. Mo-
holy-Nagy fue un pionero al explorar,
mezclar y homologar el conocimiento
cientifico y el artistico. Su practica
como profesor de la escuela Bauhaus
estaba alimentada por una visién in-
novadora que proponia la hibridacién
entre el conocimiento tecno-cientifico
y el estético por medio de la practica.
Estos enfoques fueron explorados por
Moholy-Nagy desde la perspectiva de
la 6ptica, en la que generaba diversas
aproximaciones pragmaticas por medio de experimen-
tos con fenémenos luminicos con los cuales generd

unas de las primeras propuestas artisticas que incluye-
ron estructuras moéviles. En este sentido Moholy-Nagy
propone relaciones conceptuales entre el movimiento y
la luz. Su obra Modulador de Luz y Espacio (Fig. 7) de
1922 se encuentra conformada por una estructura me-
talica eléctrica dividida por 3 niveles. Estos niveles se
diferencian ya que cada uno genera distintos tipos de
movimiento; la estructura completa incide con una luz
eléctrica que es proyectada generando una animacion
de sombras en los muros de un cuarto oscuro. Uno de
los impulsos de esta obra, era romper la idea concebi-
da del espacio al implementar de maneras alternativas
ideas estéticas surgidas. a partir de la cienciay a través
de puentes de comunicacién multidisciplinares. Cabe
destacar que el atributo principal de la pieza es el mo-
vimiento motorizado, si no existiera el movimiento (en
este caso gracias a la energia eléctrica) la obra no fun-
cionaria. Desde esta perspectiva son indispensable las
funciones técnicas de dichas estructuras, ya sean me-
canicas, eléctricas, hidraulicas, etc. para la ejecucion
de este tipo de propuestas. El artista trabajé de manera
colaborativa con ingenieros y cientificos a fin de enri-
quecer la pieza. De esta manera, cobran importancia
los trabajos colaborativos, que proponian el cruce entre
Arte, Ciencia y Tecnologia.

El editor fundador del Journal Leonardo del MIT,
Frank Malina se enfocé en este cruce enfatizando en sus
conocimientos cientificos ya que anteriormente de ser
académico trabaj6 en proyectos relacionados a la pro-
pulsion de cohetes, etc. En la década de 1950 Malin de-
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desarrollé una serie de experimentos denominados ki-
netic paintings. Estos los define como estructuras con
una superficie planay luminiscente, en la que se proyec-
tan, mueven y modifican luces con el uso de peliculasy
materiales translicidos. Dentro de la técnica de kinetic
paintings Malina (1974) identifica en su libro Kinetic Art:
Theory and Practice. Selections from the Journal Leonar-
do cuatro tipos de sistemas que pueden generarse.

1. Sistema Lumydine (Fig. 8): Utiliza luz
eléctrica que brilla a través de elementos en mo-
vimiento o estaticos. Algunas veces puede utilizar
una pantalla difusora.

2. Sistema Reflectodyne: Utiliza luz eléctri-
ca que se refleja sobre espejos en movimiento u
otras superficies reflejantes.

3. Sistema Polaridyne: Utiliza efectos es-
peciales producidos por medio del paso de la luz
sobre materiales polarizados.

4. Sistemas Audiokinect: Utiliza luz, movi-
mientoy sonido, es una pinturay escultura activa-
da porvariaciones de las intensidades del sonido
y de la luz en las que estas tres variables son reci-
procas.

Malina enfatiza en la comparticion y aplicacion
de conocimientos de diversos saberes disciplinares, en
donde se reapropia de conocimientos cientificos para
proponer obras de arte que utilicen ciertos elementos
tecnolégicos y que exploren técnicas tradicionales por
medio de abordajes tecnoldgicos. Al seruno de los fun-

dores de un Journal con un enfoque abierto a la experi-
mentacién y a la investigacion académica desde diver-
sas aproximaciones artisticas, consideraba fundamen-
tal que los creadores tuvieran un canal para reflexionar
por medio de escritos e investigaciones sobre los ha-
llazgos que se generan en diversos cruces de Arte Cien-

ciay tecnologia.

1.1.6 Postguerra.

El grupo Fluxus, considerado una red internacio-
nal de artistas, también se mantuvo en un estado inter-
medio entre diversas disciplinas, estaba abierto a todo
tipo de propuestas artisticas como poesia, Artes visua-
les, intervenciones, happenings, eventos publicos, ma-
nifestaciones, herramientas para artistas, etc. Por me-
dio de su propuesta estética comunicaron una postura
ideoldgica contundente, al concebir al Arte y la vida de
manera reciproca y complementaria. Como se mencio-
na en el apartado del Futurismo, desde antes del inicio
del grupo Fluxus ya se habian creado experimentos que
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Figura 8 Diagrama del sistema
Lumydine, [Esquema].

cruzaban desde las experimentaciones con el ruido y
sus cualidades aclsticas, hasta llegar a los primeros ex-
perimentos electrénicos que indagaban sobre la mate-
ria sonora. Como un referente fundamental y pionero de
la ideas que generaron la mdsica electrénica se reapli-
caron algunas ideas de Pierre Schaeffer con referencia
a la mdsica concreta. Estos argumentos proponen reto-
mar los sonidos cotidianos del dia a dia y generar obras
musicales con estos. La metodologia de trabajo cambi6
radicalmente ya que los sonidos tenian la cualidad de
ser pregrabados de manera analoga, y esto ayudaba a
que posteriormente se le diera un tratamiento indivi-
dual a cada sonido y se manipulara de diversas formas:
cortandolo, uniéndolo, superponiendo, combinando los
sonidos resultantes para crear obras con base en estas
operaciones de alteracién fisica de la materia sonora.
Por medio de este proceso se llegaba al objetivo que era
crear una estructura complejay definitiva, algo similara
= lo que sucede con una partitura audi-
tiva, pero en este caso en lugar que
¥ una orquesta lo interprete, el sonido
se reproducia de una fuente electré-
nica. Artistas del Futurismo que cen-
traron sus intereses en las tecnolo-
gias y en explorar las posibilidades
que estas herramientas represen-
taron. Como ejemplo el compositor
Edgar Varése que estuvo interesado
Figura 9 Pabellon de Phillips en la  POT la experimentacion con nuevas herramientas y nue-
Zi”lzs'\g“[r;gizlg?aeﬁzf_”Se'as’ Bélgica s sonidos ya que su carrera principalmente se enfoca-

ba en las matematicas y los conocimientos ingenieriles;

asi como en la basqueda de algo concreto que no podia
materializarse en esa época, “Yo suefo con instrumen-
tos que obedezcan a mis pensamientos, y que contribu-
yan a un nuevo mundo de insospechados sonidos, esto
los llevara a las exigencias de mi ritmo interior” (Varése
E.1917) . Este intentd ingresar varias veces (1927 y 1932)
a los Laboratorios Bell para indagar y experimentar con
estos nuevos sonidos , particularmente al area de In-
vestigacion en la grabacién del sonido, Muchos de sus
intentos por experimentar con estas herramientas se
cumplieron hasta 1953, cuando pudo explorar las carac-
teristicas sonoras de la grabacion del sonido, por medio
de una grabadora de alta fidelidad y cintas electromag-
néticas especificamente la Ampex 521 (Moore G. 2010)
utilizada para editary manipular sonidos. Posteriormen-
te estas herramientas permitieron generar propuestas
experimentales, como ejemplo se tiene al pabellén de
Phillips en 1958 (Figura 9), en donde Varése colabo-
r6 con Le Corbusier generando la composicién Poéme
électronique. Esta cumpli6 la parte sonora de una es-
pecie de instalacion multimedia que trataba de rescatar
con tintes futuristas los grandes avances tecnolégicos
que habfan surgido de la postguerra. Es importante
mencionar que dentro de este movimiento se cred un
manifiesto que referfa a los artistas que trabajaban con
la materia sonora el cual tuvo una repercusién en com-
positores como Varése.

En El Arte de los ruidos, Russolo, L. (1913) propone
una serie de puntos indispensables que debe de seguir ex-
plorary evidenciar un mdsico futurista. En este listado se
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valora al ruido desde su esencia aclstica, dotado de cua-
lidades concretas y referenciando lo maquinico y lo meca-
nico.
“2.- Los mdasicos futuristas deben sustituir la limitada
variedad de los timbres de los instrumentos que hoy
posee la orquesta por la infinita variedad de los tim-
bres de los ruidos, reproducidos con apropiados meca-
nismos.” (Russollo, L. 1913, p. 13).

A diferencia de la mdsica electroacistica actual
que puede explorarse con mayor libertad con el uso de
herramientas electrénicas y digitales, en la época del
Futurismo no habfa computadoras ni maquinas capaces
de procesar grandes cantidades de informacion. Como
se menciona con Varése, era muy complicado que un
compositoro artistatuvieraala mano ciertas herramien-
tas que lograrfan concretar una serie de ideas alrededor
del sonido y la tecnologia que tenian los compositores
de la época; Russolo propuso generar contenido sonoro
a partir de seis familias de sonidos acdsticos para una
orquesta futurista:

1- Rugidos con gis, Truenos, Explosiones, Rugidos,
Bangs, Booms.

2- Chiflidos, Gissss, Puff.

3- Voz baja, Murmurar, Gorgotear, Gruiir.

4- Rechinidos, Hummes, Frotar, Craquelar, Hojas cayendo.
5- Sonidos obtenidos mediante el golpeteo de metales,
maderas, pieles, piedras cerdmica etc.

6-Voces deanimalesyde gente: gritos, quejidos, lloriqueos,
cascabeles, aullidos, ladridos, etc. (Russollo L. 1913, p. 13)

Al mismo tiempo que se desarrollaba el movimien-
to Fluxus, la midsica electrénica fue creciendo exponen-
cialmente, ya que las universidades invirtieron tiempo y
dinero en generar experimentos sonoros con las compu-
tadoras. Como ejemplo nacional icénico, se encuentra
Manuel Felguérez quien en 1967 publica una serie de es-
critos derivados de practicas docentes en la Escuela Na-
cional de Artes Plasticas que hacen referencia a la com-
posicidn y a una serie de heuristicas que caracterizan al
arte abstracto.Estas ideas se vieron retroalimentadas
posteriormente con investigaciones cientificas sobre el
aprendizaje computarizado y teorias generativas. Max
Bense (1969) y sus ideas alrededor de la “estética de
la informacion” vertidas en el libro Breve Estética Abs-
tracta, en donde propone una férmula estética para la
creacion de Arte abstracto, retomada de George David
Birkhoff, en la que la dimensidn estética es equivalente
al orden sobre la complejidad (D = O / C). Estas ideas
fueron fundamentales al influenciar e incentivar artistas
para que utilizaran la computadora como una herramien-
ta que aportaba maneras alternativas de pensara la pro-
puesta estética desde las ciencias informacionales.

Manuel Felguérez desarrollé6 un método concreto,
que ayudaba al creador a generar cuadros balanceados
compositivamente, aplicando heuristicas basadas en la
Teoria del factor del equilibrio, en la cual se precisa que
todo cuadro tiene un centroy que dependiendo de la ubi-
cacion referente al mismo, los objetos varian en peso.
Estas primeras aproximaciones a ideas algoritmicas
adaptadasy aplicadas al Arte se vieron reforzadas ya que

contaba con el apoyo de ingenieros y de las instala-
ciones de la Universidad de Harvard. De esta manera
Felguérez colabordé para generar un programa que po-
dia crear composiciones originales automaticamente,
basandose en trabajos previos realizados por el autor.
En una entrevista del ano 2000 el autor menciona lo si-
guiente acerca de la inteligencia artificial y sus relacio-
nes con el proyecto que desarrollé en EEUU.

Lograr ese proceso, era para mi una demostracion de
que la maquina ademas de tener una inteligencia artifi-
cial podria tener una sensibilidad artificial y es que los
datos que yo le daba no eran légicos, sino basados en la
sensibilidad y sin embargo la maquina aprendié.

Es importante aclarar que lo que obtenfa no eran cua-
dros, la computadora me proporcionaba el disefio y la
estructura. Se trataba de dibujos que se llaman ideo-
gramas, porque me proporcionaban la idea y ademas
los usaba para hacer una pintura o una escultura. (Fel-
guérez M. 2001,  22).

Las aportaciones de las ciencias computacionales
en el Arte fueron fundamentales para la época al crear
una herramienta artistica con fundamento en computa-
cién, Matematicas, Artes, Disefio, entre otros. Es impor-
tante mencionar que mientras Felguérez proponia una
serie de trabajos que innovaron en los modos de mez-
clar el Arte con tecnologias computacionales, ya que en
la década de los 70’s comienzan a surgir algunas apro-
ximaciones interdisciplinarias, sobre la inteligencia arti-
ficial y el aprendizaje computarizado. Estas abarca a las

ciencias computacionales, a las ciencias cognitivas, y
otras que aportan informacion relevante, para explorar
dichos procesos, relacionados al arte, y a la creacion.

Un acontecimiento fundamental referente a la in-
teligencia artificial surgié cuando la computadora Deep
Blue de IBM, le gané en una partida de ajedrez al cam-
pedn mundial Gary Kasparov en 1997. En este sentido
se ha tratado de imitar la creatividad humana desde
las ciencias computacionales y cognitivas, creando una
nueva disciplina llama Creatividad Computacional. Esta
surge tratando de resolver algunas cuestiones intrin-
secas a la creatividad, y por medio de estas propone
maneras sistematizadas de comprender algunos de los
procesos involucrados.
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Figura 10. El espacio miiltiple, 1979, Manuel Felguérez [Diagrama].
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Por otra parte artistas como Nam June Paik (1932-
2006), generaron propuestas innovadoras que iban
desde la provocacion mediante el performance, hasta
la utilizacién critica de elementos tecnolégicos como
la televisidn, el radio, motores, entre otros. Con estas
ideas se definieron algunos artistas del movimiento Flu-
xus, que ofrecifan y exploraban nuevos modos de very
comunicar una propuesta artistica tomando en cuenta
las implicaciones técnicas y revolucionarias a manera
critica. Wolf Vostell (1932-1998) y Paik fueron pioneros
al involucrar el elemento mediatico de la television y
cuestionar la idea de que esta afecta al individuo escla-
vizandolo y atrapandolo con contenido estéril. En este
sentido los artistas recuperaron elementos tecnolégi-
cos y comenzaron a construir los denominados media
art, que ocuparon elementos mediaticos para generar
obras artisticas.

Por su parte, la artista mexicana Maris Bustaman-
te (1949-) es una de las principales exponentes del Arte
no objetual que en los afios 70’s y 807s trabajé de mane-
ra colectiva y multidisciplinaria con colectivos artisticos
como el No-Grupo, Polvo de Gallina Negra, entre otros.
Dentro de su trayectoria cuenta con una pieza con carac-
teristicas de media art, al colaborar de manera colectiva
en el proyecto FaxArt; una propuesta de reapropiacion
de los elementos y procesos tecnolédgicos, adaptando la
idea del Arte correo utilizada y explotada por Ulises Ca-
rrion 5 (1941 - 1989), en donde se envian obras gréaficas a
otros artistas para colaborar en la creacion de una pieza

5 Escritor, editory artista experimental mexicano

en conjunto, al transformar la pieza tangible en impul-
sos eléctricos, cambiando el soporte comunicativo, de
correo tradicional a fax.

De esta manera, se puede apreciar que el Futu-
rismo, el Constructivismo, el Estridentismo y los movi-
mientos de la posguerra mencionados anteriormente,
sirvieron de limites temporales dadas las caracteristi-
cas especificas (sociopoliticas y tecnocientificas) acota-
das a su épocay a sus propuestas artisticas. Aunado a
ello, los manifiestos de cada vanguardia sirvieron como
sustento en un sentido autoral-grupal, para cimentar
las bases de una ideologia de creacion. Esta fue crea-
da a partir de la conjuncién de saberes disciplinarios
existentes, que permitieron generar nuevas alternativas
de abordajes conceptuales. A continuacién se enuncian
algunos de los conceptos clave que tienen una relacién
estrecha con el Arte Electrénico.
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1.2 Conceptos clave.

Después de explorar las corrientes artisticas que
han conjuntado el uso de la Ciencia y la Tecnologia en la
produccion creativa y evidenciar las caracteristicas so-
ciopoliticas y tecnocientificas de cada época menciona-
da, se proporcionara al lector las bases para comprender
los elementos tedricos que integran esta seccién. Para
ello, se definiran términos que construyan un marco con-
ceptual pertinente, retomando las indagaciones previas
de autores que analizan los conceptos relevantes para
esta investigacion, tales como: qué es Arte Electrénico,

qguiénes son los involucrados en él, cual es la funcién de
la denuncia social a través de esta corriente artistica,
entre otros.

1.2.1 Arte Electronico.

Para construirunadefinicion sobre Arte Electrénico
se retomaron las ideas referentes al Arte desde perspec-
tivas filosoficas y sociolégicas, para complementarlas
con la tecnolégica desde las investigaciones presentes
en publicaciones de la editorial del Massachusetts Insti-
tute of Technology (MIT Press), particularmente en la se-
rie Leonardo; de igual manera se consideraron algunos
autores enfocados al estudio de la Teoria del Arte.

Herbert Read menciona que el Arte “es un modo de
expresion entodas sus actividades esenciales, el Arte in-
tenta decirnos algo acerca del universo del hombre, del
artista mismo” (Read H. 1990), mientras que Zygmunt
Bauman dice que el Arte “es como una ventana sobre el
caos: lo muestra al mismo tiempo que trata de enmarcar
su deforme fluir. [...] y que como ejercicio vital de su de-
venir [...] cuestiona todos los significados establecidos,
también el sentido de la vida humana y todas las ver-
dades tenidas por irrebatibles” (Bauman, Z. 2007). Para
Stephen Wilson (2002) existe una relacion directa entre
los procesos artisticos y las técnicas empleadas:

El arte puede serdescrito como el proceso que respon-
de a observaciones, ideas, sentimientos, y otras ex-
periencias por medio de la creacién de obras de arte,

todo esto debe de estar creado gracias a la aplicacién
y utilizacion de herramientas y técnicas en diversos
mediosé. (Wilson, S. 2002, p.42).

En este sentido, el Arte Electronico se distingue
de otras manifestaciones por las técnicas y herramien-
tas especializadas que se emplean, como menciona
José Luis Brea (2002) en su libro La era postmedia, es el
Arte que incorpora elementos electrénicos como chips
y transistores utilizando alguna tecnologia informati-
ca. En la publicacién The Art Factor: Papers, The Fourth
International Symposium of Electronic Art FISEA 93 su
director Roman Verostko menciona que el uso de la tec-
nologia no es nuevo en las Artes, en cambio el uso de
la tecnologia electrénica ha estado en aumento a partir
de la Il Guerra Mundial con la invencién de los circui-
tos integrados, y que desde entonces diversos artistas
han experimentado con ella en sus practicas. También
identifica que el uso de las tecnologias electronicas
que no retoman al Arte son como un cuerpo sin mente
y alma (1993 p. 7). El término Arte Electrénico se ha uti-
lizado durante décadas desde la fundacién del festival
Ars Electronica’ en 1979 en Linz, Austria, cuyo proyecto
fue disefado a partir del surgimiento de la revolucién
digital y tomado como pretexto para enfrentarse a pre-
guntas importantes sobre el futuro, enfocando estas
investigaciones a los nexos entre el Arte, la Tecnologia
y la sociedad; de tal manera, se puede entender al Arte
Electronico como un micro campo de las manifes-

6 Traduccion propia Hernéandez, D
7 http://www.aec.at/c/en/ [2].

taciones artisticas en donde sus fronteras parecen di-
fusas; por medio de sus propuestas busca conjuntar el
Arte, la Ciencia y la Tecnologia a través de la coyuntura
de las mismas.

El desarrollo tecnoldgico digital y su inclusién en
las Artes, en el contexto mexicano, se ha visto desfa-
sado en comparacién con paises desarrollados, debido
principalmente al poder adquisitivo de los artistas y al
acceso limitado a innovaciones high-tech; es por ello
que, al definir Arte Electrénico en este contexto, es ne-
cesario tomar en consideracion el uso y la apropiacion
del low-tech como una alternativa para soluciones inno-
vadoras que generan una estética particular. Es asi que
los artistas buscan reflexionar sobre el uso de estas tec-
nologias, las cuales fungen como pretexto para concep-
tualizar abordajes con perspectivas sociales (presentes
en parte considerable de los casos), dotando a las pie-
zas con un discurso critico e intentando detonar en el
espectador un involucramiento mayor con las mismas,
en comparacion con las Artes Visuales tradicionales.

1.2.1.1 La relacion del espectador con el Arte
Electronico.

El Arte tradicional fue durante mucho tiempo del
tipo contemplativo, es decir, las personas que se pre-
sentaban frente a una pieza podian interpretar, comen-
tar e incluso criticar su contenido a través de diferentes
lecturas pero no se podiaincidir en él, el artista estable-
cia como debia verse y cdmo queria que fuera exhibida.
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José Ortega y Gasset (1969), en su libro “Obras
Completas, Volumen 7”, menciona que en las Artes es-
cénicas, existe una dualidad en los involucrados: aque-
llos que son hiperpasivos y los que son hiperactivos; es
decir existe un amplio grupo que permanece absoluta-
mente quieto, observante y pasivo, mientras que otro
grupo, mas reducido, ejecuta, interpreta y actia para
ellos. Al grupo pasivo es al que comldnmente se cono-
ce como plblico; esta misma relacidn ha existido en las
Artes Visuales tradicionales (pintura, escultura, grafica
etc.) en donde el piblico no participa activamente en el
desarrollo de las obras y éstas a su vez son las Gnicas
que comunican o expresan. Dentro de los hiperpasivos,
Ortega y Gasset hace una diferenciacién entre publico
y espectador, considerando que el primero denomina a
las personas que acuden a observar espectaculos deter-
minados con cierta frecuencia, mientras que el segundo
término se refiere a aquellos que asisten a eventos de
manera ocasional.

Actualmente, la linea que divide a los involucra-
dos hiperpasivos de los hiperactivos es difusa, debido
a la introduccion de los denominados medios digitales
a las practicas artisticas (consecuencia del crecimiento
exponencial en la producciéon de dispositivos electroni-
cos), lo que ha cambiado la forma en que se creay com-
parte contenido en diferentes plataformas especializa-
das, ya sean espacios museograficos fisicos o virtuales,
transformando el proceso de conceptualizacién y mate-
rializacién de piezas de Arte Electrénico, segln plantea
el artista electrénico Rafael Lozano-Hemmer “ahora son

“ahora son las obras las que escuchan, miran y sien-
ten al pablico, y son las obras las que esperan que el
publico haga algo”. Al respecto, Laila Moner (2012) en
su libro Guerrillas de la Comunicacion, dice:

...la colaboracioén, la interactividad de la ciudada-
nia son necesarias, fundamentales, abriendo asi un
nuevo espacio de autorfa colectiva. Ya no estamos
hablando de receptores pasivos sino de emisores de
informacion y de pensamiento critico. (Moner Mano-
nelles, L. 2012, p 169)

Es asi como surgen nuevos movimientos artisti-
cos que persiguen la co-creacién entre el artista y su pa-
blico. De esta forma, surge el término obra abierta como
la define Umberto Eco (1992) en su libro Obra Abierta:

..proposicién de un “campo” de posibilidades in-
terpretativas, como configuracion de estimulos do-
tados de una sustancial indeterminacién, de modo
que el usuario se vea inducido a una serie de “lectu-
ras” siempre variables; estructura, por Gltimo, como
“constelacion” de elementos que se prestan a varias
relaciones reciprocas. En tal sentido, lo informal en
pintura se vincula a las estructuras musicales abier-
tas de la misica postwebernianay a la poesia “novisi-
ma” que de informal ha aceptado ya, por admisién de
sus representantes, la definicion. (Eco, U. 1984. p. 72)

Las nuevas propuestas en el Arte Electrénico
funcionan a partir de la intervencién de un individuo,

el cual toma el control de las dindamicas y procesos fina-
les: puede activar, modificar e incluso construir un nue-
vo contenido a partir de una pieza, de modo que surge el
término interactor, al que Margarita Shultz (2006) en su
libro Filosofia y producciones digitales, lo define como
“el que surge de una simbiosis entre el productor y el
receptor”. Los interactores pueden manipular la ilumi-
nacién, los movimientos, la temperatura, la distancia,
los colores, etc. De esta forma, las piezas que se com-
ponen principalmente de sensores y software pueden
ser programadas para reaccionar ante la interaccién con
los humanos. Esta tendencia a la co-creacion permite
que el interactor colabore con la construccion discursi-
va de una obra, en especial con aquellas relacionadas a
tematicas sociales.

1.2.2 Denuncia social a través del Arte Electronico

Algunas de las funciones del Arte han sido exaltar
y re-descubrir los parametros de belleza; asi como for-
mar parte de movimientos contestatarios que busca ma-
nifestarse en contra de los sistemas regentes de cada
época. De tal forma que evidencian las posturas ideolé-
gicas, statu quo y preocupaciones con las que transmi-
ten el inconformismo referente al contexto social. Den-
tro de las Gltimas manifestaciones artisticas surgidas a
mitad del siglo XX, el Arte Electronico es una alternativa
de expresién potenciada por el desarrollo de las tecno-
logias electrénicas y de comunicacién. Es asi que, los
avances tecnolégicos han incidido directamente en las
dinamicas estéticas y sociales de cualquier época; en

este sentido Lev Manovich (2002) en su ensayo La van-
guardia como software menciona que:

Entre la segunda mitad de los ahos diez y el final de
los veinte se desarrollaron todas las técnicas clave de
la comunicacién visual moderna: el montaje fotogra-
fico y cinematografico, el collage, el lenguaje clasico
del cine, el surrealismo, el uso del sex-appeal en la
publicidad, el disefio grafico moderno y la tipografia
moderna. (Manovich L. 2002, p. 4).

Estos desarrollos generaron en el campo de las
Artes, diversas aportaciones técnicas que permitieron
indagar sobre las cualidades estéticas, ejemplo de ello
fue el uso de camaras fotograficas, las cuales incidie-
ron en la pintura al impulsar el hiperrealismo; tendencia
pictérica que busca plasmar con mayor aproximacion la
realidad observada por el artista.

Entre las décadas de 1960y 1970 surge una nueva
corriente denominada Artivismo que se puede entender
como un movimiento artistico que plantea la unién del
activismo social con el Arte, creando una conexién que
propicie la participacion de la sociedad en el desarrollo
de una comunidad critica y consciente, como respuesta
a aquellos estandares establecidos por las institucio-
nes artistica con una concepcion de la esfera puablica
y privada, tanto impositiva como reduccionista. Como
menciona Manuel Delgado (2013) en su texto Artivismo
y pospolitica. Sobre la estetizacion de las luchas sociales
en contextos urbanos:
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El Arte Activista

contempla parametros como el posicionamiento criti-
co, la voluntad de interaccién con el &mbito social, la
vinculacién con la especificidad del lugary el compro-
miso con la realidad [promoviendo] actividades prac-
ticas que dotaran de un punto de vista alternativo a
los sistemas productivos y vehiculadores existentes.
(Parramén, 2002, p. 70).

Aglutina a

artistas, colectivos, obras, proyectos y corrientes de
pensamiento que tratan de interpretar las practicas
artisticas y la produccién de conocimiento en el mar-
co de una relacién social y politica con los contextos
en que se desarrollan [con el fin de] convertirse en la
plataforma de una practica cultural que devuelva a la
estética su capacidad politica y pueda convertir las
practicas artisticas en instrumentos de transforma-
cioén social (Garcia Anddjar, 2009, p.101). (en Delgado
M. 2013, p. 69).

Asi, esta tendencia de exponer teméticas sociales
a través de expresiones artisticas es adoptada por algu-
nos artistas electrénicos (con sus particularidades es-
téticas), como menciona Lev Manovich (2002) los llama-
dos nuevos medios desarrollados a partir de los ahos
noventa generaron la misma revolucién estética que
sus antecesores a principio del siglo XX, persiguiendo
la propuesta de una renovacion cultural radical. Durante
estos afos, la adopcion de herramientas informaticas
retomo fuerzay se convirtié en una de las propuestas

artisticas que emple6 soportes digitales, re apropiando-
sedelatecnologiaconlafinalidad de difundirsu discurso
y expandir el mensaje. Es asi como surgen movimientos
especializados que utilizan estas tecnologias y tienen
como ideologia central denunciar y visibilizar acontece-
res sociales o politicos, buscando mediante la incitacién
y reflexién del pensamiento colectivo, un cambio en los
contextos inmediatos en los que se desarrollan.

1.2.3 Hacktivismo.

Este término surge de los conceptos hacking y ac-
tivismo como lo menciona Laura Baigorri (2003) en su
texto Recapitulando: modelos de artivismo (1994-2003)
disponible en su pagina web: “Sus practicantes se po-
drian definir como hackers que realizan acciones politi-
cas de sabotaje consistentes en penetrar en espacios
institucionales y politicos para introducir mensajes de
contenido contrario”. Es necesario diferenciar entre los
crackers y hackers, aunque ambos emplean a la tecno-
logia de la Red que tiene como una de sus caracteristi-
cas el intercambio de datos, los primeros son aquellos
personajes informaticos que utilizan la tecnologia para
afectar a algln tercero mientras que los segundos tra-
tan de generar un bienestar comdn y colectivo a partir
de ciertos fundamentos expuestos por Pekka Himanen
(2001) en su libro La ética Hacker y el espiritu de la era de
la informacidn, la cual los define por medio de 3 rubros:

» La ética del trabajo, en la que se valora el goce por
el mismo y una plena libertad de ritmos personales,

rompiendo los esquemas de la ética protestante
gue se convirtio en el estandarte del capitalismo,
el cual busca el aumento del capital.

» La ética del dinero, referente a la ideologia del
software abierto y gratuito que se fundamentan
en empresas denominadas open source 8, en don-
de cualquier persona puede acceder a un cbdigo
fuente de manera libre, modificarlo y transformar-
lo en un producto para uso personal.

» La nética, definida por los valores de la actividad
y la preocupacion responsable; la primera implica
una completa libertad de expresion en la accion,
protege un estilo de vida individual y rechaza la
receptividad pasiva en favor del ejercicio de las
propias pasiones. La segunda, se refiere a la bds-
queda por suprimir de la sociedad Red aquella
mentalidad de supervivencia, involucrando a to-
dos en la participacién activa en la misma, para
que se beneficien con ellay a su vez, ayuden a los
gue se han visto marginados.

Asi mismo, Karenina Morales (2013) menciona en
su tesis La Iconografia de Anonymous, Lulzsec y Cult of
a Dead Cow: Arte, tecnologia y politica: “Siitz|l (también)
entiende el hacktivismo como un «hibrido de arte, téc-
nicay politica»” estas practicas se han adaptado al con-
texto social, politico y econdémico, que, originadas por
el pensamiento critico y el uso de medios digitales, han
dando como resultado propuestas creativas que incen-
tiven a una colaboracién responsable. A partir de la dé-

8 Codigo fuente de libre acceso

cada de los noventas surgieron diversos movimientos
encabezados por individuos y colectivos que buscaban
alternativas para dar a conocer sus causas. Tal es el
caso de Critical Art Ensemble, que en 1994 comenzaron
a emplear el término Desobediencia Civil Electrénica,
la cual favoreci6 la denuncia civil a través de la Red y
ayudé a propagar las ideologias de otros movimientos.
Por su parte, en 1998 Ricardo Dominguez y un grupo de
colaboradores, en apoyo a la lucha Zapatista, iniciaron
un manifiesto contestatario en el cual contribuyeron
48,000 internautas de todo el mundo. Durante cuatro
horas de manera simultanea, éstos lograron colapsar la
pagina del gobierno mexicano, la del Pentagono y la de
la bolsa de Frankfurt, a través de una aplicacién de Java
la cual mandaba de forma constante el mensaje de re-
load (volver a cargar).

El colectivo Yes Men (2006) surge como otro abor-
daje de Hacktivismo, pues utilizan los medios de co-
municacién masiva (televisién, radio e internet) como
herramientas institucionalizadas para cuestionar suce-
sos politicos, econdmicos y sociales. De esta manera
generan acciones disfrazadas como reales en espacios
fisicos; ejemplo de ello se refleja en el documental The
Yes Men Fix the World (2009) ¢, donde los integrantes
del colectivo, Andy Bichlbaum y Mike Bonanno, se hicie-
ron pasar por ejecutivos de una organizacion inexisten-
te, logrando ser invitados a un evento institucional del
gobierno de Nueva Orleans, Estados Unidos para dar un

9 Disponible en linea via https://www.youtube.com/wat-
ch?v=0azUhoYmS8rc [3]
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mensaje falso, el cual se comunicé a través de una rue-
da de prensa que informaba sobre una repentina refor-
ma que apoyaria a los pobres y desamparados tras el
huracan Katrina. Dicha accién era una satira hacia la
burocracia y las carencias en las estructuras sociales
que se generan constantemente por el mal manejo del
presupuesto piblico, este acto fue legitimado por la di-
fusion de los medios que transmitieron la noticia como
un hecho.

A partir de las caracteristicas mencionadas ante-
riormente, se puede retomar la importancia que tiene
el hacktivismo para esta investigacion, debido a su eje
conceptual de denuncia social activa, a través del uso
de la tecnologia y medios digitales como plataforma
para involucraral piblico con la problematica planteada
por los hackers. El sistema de trabajo de estos grupos
activistas, es un claro ejemplo de organizacion e inte-
raccion masiva que actdan simultanea e inmediatamen-
te para manifestar su inconformidad ante una tematica
en particular.

1.2.4 Grupos de trabajo en el Arte Electronico

Una de las principales caracteristicas del Arte
Electronico es que se sustenta en un hacer colaborativo
con diversas relaciones de trabajo, en las que existe una
amplia gama de disciplinas que estan involucradas en el
proceso de creacion de las obras, que no sélo contribu-
yen en la generacion de una pieza, sino que inciden en
los metodologias y procesos creativos al ser parte activa

en la consolidacion de nuevos cruces y saberes discipli-
nares. Gérard Fourez (2008) en su libro Cémo se elabora
el conocimiento: la epistemologia desde un enfoque so-
cioconstructivista menciona:

El saber disciplinario es aquel que se construye desde
los criterios y puntos de vista (desde el paradigma) de
cada disciplina ya que cada disciplina decide lo que se

va a estudiary de qué manera se va a estudiar (Fourez,
p. 14).

Por su parte Jorge Dalmau (2013) menciona en La
problemadtica interdisciplinar en las Artes ;son discipli-
nas los distintos modos de hacer?, “Teniendo en cuenta
que las disciplinas son campos especificos de un frag-
mento de la realidad, es necesaria su superacién por-
que en si misma la disciplina es un enfoque que indica
en su raiz potencial su propia expansion”.

Es obsoleto seguir abordando las problematicas
actuales desde un enfoque disciplinar, no sélo es una
demanda conceptual, sino que se encuentra circunscri-
ta por la necesidad de analizarlas desde distintas pers-
pectivas. Para llevar a cabo tal travesia conceptual, se
requiere la construccién de un sistema de trabajo, que
facilite la diversificacion de los procesos indagatorios
a través de acuerdos y puntos de encuentro para desa-
rrollar un método de estudio integral que contribuya a
obtener resultados innovadores. Debido a la generacidn
de nuevo conocimiento a partir de las aportaciones de
diferentes disciplinas, el Arte Electrénico ejemplifica de

manera pragmatica su nivel potencial de conjuncién en-
tre maltiples enfoques cognitivos.

Al respecto, Basarab Nicolescu (2010) en Transdi-
ciplinarity -- Levels of Reality, Logic of the included midd-
le and complexity, menciona tres formas de interaccion
entre disciplinas. Por un lado, habla de la multidiscipli-
na, que se refiere al estudio de un tema de investigacion
desde la perspectiva de varias disciplinas de manera
simultanea. De esta forma, la tematica se enriquece vy,
aunque suele traspasar los limites del de origen de la
misma, mantiene su enfoque disciplinar. De la interdis-
ciplina menciona que:

[...] implica la transferencia de los métodos de investi-
gacion de unadisciplina a otra. [...] la interdisciplinarie-
dad traspasa los limites de las disciplinas, pero mante-
niendo esa estructura disciplinar[...] tiene la capacidad
de generar nuevas disciplinas como la cosmologia

cuantica o la teoria del caos (Nicolescu, B. 2010 p.22).

A su vez expresa con respecto a la transdisciplina
que:

La transdisciplinariedad se refiere aaquello que esala
vez entre disciplinas, a través de diferentes disciplinas
y mas alla de todas las disciplinas. Su objetivo es la
comprension del mundo actual, de los cuales uno de
los imperativos es la unidad del conocimiento. (Nico-

lescu, B. 2010 p.22).

A partir de las definiciones de Nicolescu se pudo
reflexionar sobre cada una de las dindmicas de creacion
inherentes al Arte Electrénico. Al observar y analizar
la interaccidon de los artistas que realizan este tipo de
obras, se identificaron dos formas principales de traba-
jo grupal desarrolladas en este quehacer artistico, que
estdn permeadas por la multi, inter y transdisciplina;
por un lado, los colectivos artisticos son aquellos gru-
pos de trabajo que colaboran entre si de manera cons-
tante, comparten una ideologia, cuentan con un lugar
fisico o virtual de trabajo establecido, manejan c6digos
de conducta, asi como acuerdos para llegar a consen-
suar las tematicas de sus obras. Ejemplos de estos son:
TRES Art Collective y Colectivo Radiador (véase Capitu-
lo Ill, p.42). Por otro lado, se encuentran los grupos de
trabajo colaborativo, los cuales se integran de manera
ocasional dependiendo de las necesidades conceptua-
les y técnicas requeridas en las piezas a elaborar, estan
sujetos a cierta temporalidad de convivencia y suelen
estar conformados por un creador con una visién es-
pecifica del proyecto a realizar y un equipo de especia-
listas que contribuyen con su saber disciplinario en la
realizacidn de obras. Ejemplos de lo anterior son Rafael
Lozano-Hemmer e lvan Abreu (véase Capitulo Ill, p 42).

Alabordarde forma colaborativa los proyectos ar-
tisticos, se da cabida a nuevas ramas del conocimiento,
lo cual permite la creacién de paralelismos y puntos de
encuentro entre los procesos creativos de cada saber,
conformando un entendimiento mas amplio del contex-
to que enriquece las concepciones del procesoy del dis-
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curso, con ello se fomenta la experimentacién y la bis-
queda de alternativas de expresién. Es asi que para la
presente investigacion se retomaron estas dindmicas
de trabajo, las cuales poseen caracteristicas que per-
miten una exploracién mas amplia sobre los procesos
creativos colaborativos en el Arte Electrénico, y que a
diferencia de la creacion individual posibilitan un inter-
cambio de mdltiples saberes.

1.2.5 Proceso Creativo.

Uno de los objetivos de esta investigacion es rea-
lizar un acercamiento al proceso que se observa den-
tro de la creacién y el desarrollo del quehacer artistico.
Cada artista ha tenido una manera diferente de abordar
y materializar una idea, pero todos coinciden en que
ese proceso no puede ser lineal y no corresponde a un
orden especifico. Sin embargo, existen investigaciones
realizadas por psicélogos y creativos del marketing que
sugieren algunos modelos de creacion. Graham Wallas
(1926) en su libro The Art of Thought clasifica las etapas
del proceso creativo en cuatro: Preparacion, Incubacion,
lluminacién y Verificacién.

Wallas menciona que, durante la preparacion, el
creativo investiga desde todas las direcciones un pro-
blema, en donde a través de conocimiento previo y for-
macién académica, se acumulan los recursos intelec-
tuales, a partir de los cuales se construyen las nuevas
ideas en un proceso arduo, consciente y sistematico.

La Incubacién es un proceso inconsciente en el
cual el individuo delibera sobre las alternativas que se
pueden implementar para resolver un problema en es-
pecifico. Durante esta etapa Wallas propone que es méas
productivo volcar la mente sobre varios problemas a la
vez, tratando de resolver uno y dejarlo pendiente cuan-
do hay un bloqueo mental.

En la iluminacién, el individuo recibe un flashazo
de ideas que fueron reunidas durante la preparacion y
se desarrollaron durante la incubacién. Wallas mencio-
na que al ser un proceso inconsciente no puede ser for-
zado o influenciado. El flash o click, como lo llama:

...es la culminacién de un exitoso tren de asociacion,
el cual puede haber durado un tiempo considerable y
que probablemente fuese precedido por una serie de
tentativos y no tan exitosos trenes. Esta serie de tre-
nes de asociacion no exitosos pueden durar por perio-
dos que varian entre unos pocos segundos y muchas

horas ** (Wallas G. 1926 pp. 93, 94).

La dltima etapa, verificacién, es un proceso cons-
ciente donde el individuo delibera consigo y con otros la
validez de su idea, de tal forma que se pueda concretar.
Es decir, de todo el cimulo de ideas y pensamientos, el
individuo extrae las partes esenciales que componen la
solucion al problemay laimplementa de forma especifica.

Por otro lado, Alex Osborn (1953), en su libro

10 Traduccion propia Cisneros, B. 2016.

Applied imagination: Principles and Procedures of Crea-
tive Writing divide al proceso creativo en 7 fases:

» Orientacion: Senalar un problema.

» Preparacién: Reunir datos pertinentes.

» Analisis: Dividir el material relevante.

» Hip6tesis: Apilar alternativas en forma de ideas.

» Incubacién: Detenerse para invitar a la iluminacién.
» Sintesis: Juntar todas las piezas.

» Verificacion: Juzgar las ideas resultantes.

Para Osborn, el uso de la imaginacién supone
un elemento necesario en la resolucién de problemas
practicos y los pasos que describe pueden no seguir un
orden especial. La importancia de la concentracién y la
atencion en los detalles es lo que asegura el éxito del
individuo en el uso de la creatividad para resolver pro-
blemas; a medida que estas habilidades se van desa-
rrollando, se crea un efecto de asociacion que facilita la
iluminacién, es decir, se pueden encontrar respuestas
mas adecuadas en una menor cantidad de tiempo por
un proceso de convergencia de ideas no relacionadas a
simple vista.

Para estos investigadores, es de gran importancia
el uso de la imaginacién como motor de la creatividad,
sin embargo, el proceso de iluminacién resulta una pe-
quefia porcién de lo que implica la creacién de una so-
lucion innovadora. Si bien es cierto que el estudio y re-
copilacion de informacién sobre determinado problema
proporciona una perspectiva mas clara de las posibles

soluciones, falta considerar elementos que permitan la
materializacién de la idea, aplicacién y réplica. Es por
ello que en el Capitulo IV en el cual se describe el Mode-
lo Concéntrico del Proceso Creativo, se retoma a la Ima-
ginacion como una fase fundamental de este proceso.

Después de haber explicado cada uno de los con-
ceptos fundamentales de la investigacion, es necesario
hacer una exploracion de la metodologia a utilizar.
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2 Metodologia de la investigacion

Para obtener la informacién que sustenta parte de
esta investigacion se optd por un enfoque cualitativo,
el cual, como menciona Roberto Hernandez Sampieri
(2010) en su libro Metodologia de la investigacion, es
un proceso flexible ya que la recoleccién de datos no es
estandarizada ni completamente predeterminada, con-
textualiza el fendémeno estudiado desde las perspecti-
vas y puntos de vista de los involucrados, y genera una
riqueza interpretativa la cual permite explorar dichos
fendmenos a profundidad; en contraparte, el método
cuantitativo se basa en ideas preconcebidas, es estruc-
turado, efectda mediciones numéricas y el analisis de
los datos obtenidos es a través de procedimientos es-
tadisticos. En este sentido Sampieri menciona que los
estudios cualitativos:

... pueden desarrollar preguntas e hip6tesis antes,
durante o después de la recoleccién y el anélisis de
los datos. Con frecuencia, estas actividades sirven,
primero, para descubrir cuales son las preguntas de
investigacion mas importantes, y después, para refi-
narlas y responderlas. La accién indagatoria se mueve
de manera dinamica en ambos sentidos: entre los he-
chosy su interpretacion, y resulta un proceso mas bien
-circular- y no siempre la secuencia es la misma, varia
de acuerdo con cada estudio en particular. (Hernandez
Sampieri R., Fernandez Collado C. & Baptista Lucio P.,

2010, p.7).

Aunado a esto, Sampieri menciona que los investi-
gadores cualitativos se valen de herramientas para reco-
lectar informacion de los sujetos de estudio, las cuales
proporcionan maneras particulares de indagaciény ana-
lisis de datos. En esta investigacion, se retoman algunas
de ellas: estudio de caso, entrevistas a profundidad a co-
lectivos artisticos con experiencia y trayectoria, recopi-
laciéon de informacion tedrica en fuentes bibliograficasy
digitales, observacion-andlisis de las obras selecciona-
dasy participacion en actividades complementarias (co-
loquios, talleres, seminarios, simposios especializados,
etc.), que en conjunto permitieron el acercamiento a la
escena del Arte Electrénico en México.

Mediante el estudio de caso se puede realizar un
acercamiento al problema por medio de experiencias
recopiladas de varios sujetos de interés. Robert K. Yin
(1989) menciona en su libro Case Study Research: Design

and Methods, Applied social research Methods Series la
importancia de este tipo de acercamiento:

...el método de estudio de caso es una herramienta va-
liosa de investigacién, y su mayor fortaleza radica en
que a través del mismo se mide y registra la conducta
de las personas involucradas en el fendmeno estudia-
do, mientras que los métodos cuantitativos sélo se
centran en informacién verbal obtenida a través de en-
cuestas por cuestionarios (Yin K. 1989, p. 167).

Cristina Martinez (2006) indica que las investi-
gaciones realizadas con el método de estudio de caso,
cumplen un propdsito que puede ser descriptivo si se
pretende identificar y describir los factores que influen-
cian al fendémeno estudiado. Otra vertiente es con un
enfoque exploratorio, con él se pretende conseguir un
acercamiento entre las teorias descritas en el marco teé-
ricoy la realidad del objeto de estudio. En el desarrollo
de la presente investigacion se exploraron ambas cua-
lidades del método de estudio de caso, al tener un acer-
camiento con creadores de Arte Electrdnico, asi como la
delimitacion y analisis de las piezas seleccionadas.

Mediante el método de entrevista a profundidad
se logré una comprension mas amplia del fenémeno de
estudio, desde la perspectiva de los sujetos involucra-
dos, en este caso, los creadores de piezas de arte elec-
tronico. Los autores S. J. Taylory R. Bogdan (1987) en el
libro Introduccién a los métodos cualitativos de investi-
gacion, definen a las entrevistas de profundidad como:

...reiterados encuentros cara a cara entre el investi-
gador y los informantes, encuentros éstos dirigidos
hacia la comprensién de las perspectivas que tienen
los informantes respecto de sus vidas, experiencias
o situaciones, tal como las expresan con sus propias
palabras. Las entrevistas en profundidad siguen el
modelo de una conversacion entre iguales, y no de un
intercambio formal de preguntas y respuestas. Lejos
de asemejarse a un robot recolector de datos, el pro-
pio investigador es el instrumento de la investigacion,
y no lo es un protocolo o formulario de entrevista. El
rol implica no sélo obtener respuestas, sino también
aprender qué preguntas hacery cémo hacerlas. (Taylor
S. & Bogdan R. 1987, p. 101).

Las personas seleccionadas para dichas entrevis-
tas, son artistas con trayectoria que han realizado parte
de sus obras de Arte Electronico dentro y fuera del pais
con colectivos artisticos y/o formado parte de grupos
colaborativos. Ademas fue posible tal acercamiento de-
bido a su accesibilidad en tiempo, y su cercania en ubi-
cacion. (véase Capitulo lll p 67.).

Como parte de la metodologia cualitativa, se reto-
ma el método de Aprendizaje Basado en Proyectos que
integra recursos técnicos, conceptuales y metodoldgi-
cos para crear puentes de conocimiento entre distintas
lineas de investigacion, debido a su estructura flexible
enfocada en la praxis, pues las fases que lo conforman
son pertinentes para la realizacién de diversos proyectos
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The Buck Institute for Education (BIE) propone un
método de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) in-
tegrado por ocho etapas: Conocimientos clave, entendi-
miento y habilidades exitosas, Problemas complejos o
pregunta, Indagacion sostenida, Autenticidad, Eleccion
y voz del estudiante, Reflexion, Critica y revisién y Pro-
ducto pdblico (Fig. 12).

El BIE plantea que: “El aprendizaje basado en
proyectos es un enfoque en el que los estudiantes ad-
quieren conocimientos y habilidades al trabajar duran-
te un periodo prolongado de tiempo para investigar y
responder a cuestiones complejas, problemas o desa-
fios”. (BIE 2015). Este método tiene un enfoque cons-
tructivista, que de acuerdo al psicélogo David Jonassen
(1991) en su libro Objectivism versus constructivism: do
we need a new philosophical paradigm? Educational Te-
chnology Research and Development menciona que el
constructivismo:

... afirma que la realidad esta mas en la mente del co-
nocedor, el conocedor construye una realidad, o al
menos la interpreta, basada en sus percepciones. [...]
Cémo uno construye el conocimiento es una funcién
de las experiencias previas, estructuras mentales y
creencias que se utilizan para interpretar objetos y
eventos. El constructivismo no se opone a la existen-
cia de una realidad externa; se limita a afirmar que
cada uno de nosotros construye su propia realidad a
través de la interpretacién de las experiencias percep-

tivas del mundo exterior. (Jonassen, D.H, 1991, p.10).

En contraste con este enfoque se
encuentra el paradigma positivista, en
el cual, las investigaciones académicas
persiguen la respuesta de un problema
concreto y buscan comprobar la hipéte-

Indagacion sostenida

sis a través de referencias irrefutables. SRS T

Debido a que se persiguen argumentos y publico ENTENDIMIENTO

. .. . . Y
conclusiones objetivas, se pierde de vis SRR
ta a las emociones humanas que pueden EXITOSAS

Criticay Eleccion y voz

regirel comportamiento de los individuos
revision del estudiate

al argumentar un dominio de la razén so-
bre el devenir de la humanidad. Este en- Reflexion
foque fomenta la rigidez en donde todo
es susceptible de ser medido, limitando
la comprensién de los fendmenos y la resolucion de los  Figura 12 Henéandez, D. (2015). El

método de ABP y las ocho etapas

mismos, al considerar una realidad reducida, replicable e 1o conforman. [Grafico]. Elabo-
y absoluta. racion propia.

Debido a la estructura flexible del método pro-
puesto por The Buck Institute for Education, las fases
que lo componen no siguen un orden lineal y pueden
aplicarse de acuerdo a las necesidades del proyecto. A
continuacién se mencionan las ocho etapas que propo-
ne el Instituto y la forma en que fueron adaptadas para
propoésito de esta investigacion, a través de un proceso
iterativo que se enriquecia con los hallazgos obtenidos
durante el desarrollo de las demas fases.

Conocimientos clave, entendimiento y habilida-
des exitosas: el proyecto se centra en los objetivos de
aprendizaje de los alumnos incluyendo los contenidos y

habilidades, tales como la resolucién de pensamiento
critico, la colaboracién y la autogestion. (BIE, 2015).

Durante esta etapa se indag6 desde los antece-
dentes del Arte Electrénico hasta el desarrollo de expre-
siones actuales, tomando como base a Stephen Wilson
(2002) y Franco Berardi “Bifo” (2014), con lo cual se pro-
porciona un sustento tedrico que evidencia la relacion
historica entre el Arte y la Tecnologia. Autores como Mar-
garita Schultz (2006), Isidro Moreno (2012), Nina Simon
(2010), Basarab Nicolescu (2010) y Wolf Lieser (2010),
fueron retomados para definir conceptos como interac-
tor, interactividad, etapas de participacion, interdiscipli-
na, técnicas, entre otros. Lo anterior sirvié como punto
de partida para establecer un lenguaje comin a partir
de la generacién de ideas colaborativas surgidas a tra-
vés del analisis de las obras seleccionadas, los patro-
nes localizados en las formas de trabajo de los artistas
entrevistados, la experimentacién mediante la creacion
de prototipos, etc. para determinar los elementos con-
ceptuales del Modelo Concéntrico del Proceso Creativo.

Problemas complejos o pregunta: el proyecto
esta enmarcado por un problema significativo a resolver
0 una pregunta para responder en un nivel apropiado de
desafio planteado por el estudiante. (BIE, 2015).

Durante el proceso de la aproximacién inicial al
tema de investigacion, se encontré que en México exis-
te poca difusion e indagacién te6rica acerca de los pro-
cesos creativos colaborativos del Arte Electronico, de

igual manera, aquellos grupos que no documentan su
proceso de creacidn, pierden elementos valiosos para la
generacion de nuevas reflexiones en torno a sus obras
de Arte, debido que frecuentemente los artistas que tra-
bajan en este ambito, realizan sus piezas sin conscien-
cia de la estructura metodolégica que utilizan, lo que
genera momentos de estancamiento conceptual que
puede llegar a dificultar el trabajo conjunto entre sus
diferentes miembros, que, en la mayoria de los casos
provienen de diversos saberes disciplinarios.

Asi mismo, se identific6 que las practicas en el
Arte contemporaneo se inclinan mayormente a ser ex-
presiones personales, experimentales u ornamentales.
En contraparte a esta tendencia se decidid abordar un
tema social a través del Arte Electrénico debido a los
intereses conceptuales de los autores de esta tesis, al
considerar a las practicas artisticas como un proceso
que no esta disociado de la investigacion y construccion
de los saberes, ya que éstas tienen relevancia en el con-
tenido y abordaje de una investigacion académica.

La alternativa que se propuso como solucién a
este problema, fue la creacion del Modelo Concéntrico
del Proceso Creativo, el cual considera elementos que
facilitan la creacion, el analisis y la clasificacién de
obras de Arte Electrénico con contenido social.

Indagacion sostenida: los estudiantes participan
en un proceso riguroso y extenso de hacer preguntas,
buscar recursos y aplicar la informacién. (BIE, 2015).
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Al'serun proceso complejo que esta integrado por
distintas fases, es necesario identificar las etapas que
fueron fundamentales para la obtencién de conocimien-
to referente a la investigacion.

» En primera instancia se realizd un taller inter-
disciplinario en el entorno de la MADIC, en el cual
de manera conjunta entre los asesores y el equi-
po de trabajo de esta investigacion, se determiné
un grupo de posibles emociones que las obras de
Arte Electrénico podian despertar en el interac-
tor, de esta manera, se disefidé una Tipologia de
Intencionalidad (véase Capitulo Ill, p.), y por me-
dio de ella, se seleccionaron cinco piezas de Arte
Electrénico para lograr un primer acercamiento a
su clasificacion y analisis, lo cual posteriormente,
sentaria las bases para elaborar uno de los ele-
mentos centrales del Modelo Concéntrico del Pro-
ceso Creativo: El discurso (véase Capitulo IV, p. 80).

» Como otro punto de este proceso, se decidid
conformar un colectivo artistico llamado 4NO2,
para obtener y generar conocimiento pragmatico
a través de experimentaciones técnicas, hallaz-
gos conceptuales y reflexiones con respecto a las
dinamicas de trabajo. (véase Anexo A)

» Con la participacién en exposiciones, semina-
rios, conferencias y talleres en Transitio_MX 06, el
Laboratorio de Ciudadania Digital, el Laboratorio
Arte Alameda, el Museo Universitario de Arte Con-

temporaneo y el Instituto de Matematicas Aplica-
das y Sistemas, se logrdé un acercamiento a algu-
nos de los artistas que conforman la escena del
Arte Electrénico en México, quiénes propiciaron la
retroalimentacion a través de sus experiencias y
opiniones relacionadas al trabajo colaborativo y
sus procesos de creacion (véase Capitulo Ill, p. 42).

» Como parte de un ejercicio de experimentacion,
cada uno de los integrantes plante6 una propues-
ta tematica que se abord6 y enriquecié desde una
perspectiva colectiva. Los resultados de esta ex-
periencia generaron el planteamiento de cuatro
prototipos de materializacién que fueron docu-
mentados mediante audios, videos y fotografias
(véase Capitulo lll, p. 49).

» El analisis sistematico del desarrollo de estos
primeros prototipos, fue realizado mediante la es-
trategia de cuestionamiento miltiple del Modelo
de Ventanas Miiltiples (MVM), propuesto por Vic-
tor Batres (véase Capitulo Ill, p.), que busca ser
una herramienta detonadora del proceso creati-
vo a través de la exploracién de las inteligencias
Mdltiples y los Sistemas Sensoperceptuales.

Autenticidad: el proyecto debe contar con el con-
texto real del mundo, tareas y herramientas, estandares
de calidad y su impacto (preocupaciones personales de
los estudiantes, intereses y problemas en sus vidas).
(BIE, 2015)

Dado la naturaleza de esta investigacion, se deci-
dié explorar los procesos de la indagacion cualitativa en
conjunto con las metodologias del Arte para documen-
tar el proceso de creacion de la pieza final de Arte Elec-
trénico que sirvid para evaluar la pertinencia del Mo-
delo Concéntrico del Proceso Creativo. Esta conjuncion
aport6 alternativas para representar un contexto social
desde distintas perspectivas y facilité la integracion de
diferentes enfoques teéricos.

Durante el desarrollo del Aprendizaje Basado en
Proyectos, se integrd la Investigacién Basada en Artes
(IBA) definida por Barone y Eisner como un proceso que
usa las cualidades expresivas (artisticas) para transmi-
tir un significado (Gioia C. 2014, Y] 2). Se retomé esta de-
finicion y el método en si, para reafirmar que la creacién
artistica es un método alternativo para la construccion
del conocimiento, desde una perspectiva pragmatica y
cualitativa, con base en experiencias subjetivas sucedi-
das a lo largo de la vida del artista-investigador.

Dos caracteristicas principales de la Investiga-
cion Basada en Artes definidas por Fernando Hernan-
dez (2008) en el articulo La investigacién basada en las
Artes. Propuestas para repensar la investigacion en edu-
cacion son:

..desde una instancia epistemol6gica-metodolégica,
desde la que se cuestionan las formas hegeménicas
de investigacion centradas en la aplicacién de proce-
dimientos que ‘hacen hablar’ a la realidad; y por otra,

mediante la utilizacién de procedimientos artisticos (li-
terarios, visuales, performativos, musicales) para dar
cuenta de los fendmenosy experiencias a las que se di-
rige el estudio en cuestion. (Hernandez F., 2008, p. 82).

En complemento con la Investigacion Basada
en Artes, se aplicé el método de Investigacion Artis-
tico-Narrativa (IAN) mediante el uso de bitacoras de
artista para enfatizar la documentacion del proceso
de creacién (véase Anexo A ), ya que se rescatan sus
cualidades multimodales en cuanto a los formatos de
registro. De esta manera Marfa de Jes(s Agra Pardinas
(2005) menciona en su texto El Vuelo de la Mariposa. La
Investigacion Artistico-Narrativa como Herramienta de
Formacion:

En contraposicién con la investigacion cualitativa
convencional, donde las imagenes visuales a menudo
juegan un papel accesorio mas que central, proponen
un modelo de investigacién que une los procesos y
formas de representacion de las Artes visuales con la
indagacion cualitativa, de manera que los productos
de investigacion reflejan una variedad de formas ar-
tisticas, incluyendo fotografia, pintura, instalaciones,
collage, films, video, escultura, multimedia. (Agra, M.
J., 2005, p. 140).

Desde estas herramientas de indagacion visual,
se puede abarcar un panorama mas profundo que po-
sibilite el entendimiento de los procesos de creacién y
metodologias de trabajo, desde una perspectiva artistica
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de creacion y metodologias de trabajo, desde una pers-
pectiva artistica en donde el Arte no es el fin a estudiar,
sino una herramienta de investigacion que cumple la
funcion de representary estructurar el conocimiento ad-
quirido en dichos procesos.

Eleccion y voz del estudiante: los estudiantes to-
man decisiones acerca del proyecto, incluyendo cémo
trabajary lo que van a crear. (BIE, 2015)

Realizar una investigacién conjunta no es un pro-
ceso facil, es por ello que se requirieron varias tacticas
de trabajo, entre ellas:

» El consenso ante una idea especifica.

» El liderazgo compartido.

» La toma de decisiones colectiva.

» Planteamiento de propuestas individuales tra-
bajadas de forma grupal.

» Documentacién de cada etapa del trabajo.

» Cuestionamientos colectivos en el proceso de
concepcién y materializacién.

Cada estrategia desarrollada a lo largo del proce-
so de investigacion ofreci6 la oportunidad de elaborar
propuestas creativas desde una perspectiva colaborati-
va dentro de un proceso iterativo.

Reflexion: los estudiantes y profesores reflexio-
nan sobre el aprendizaje, la eficacia de sus actividades
de investigacion y proyecto, la calidad del trabajo del

estudiante, obstaculos y como superarlos. (BIE, 2015)

Como parte del proceso iterativo en la concep-
tualizacién del Modelo Concéntrico del Proceso Creati-
vo se efectuaron sesiones de trabajo con los asesores
y lectores, asi como presentaciones de avances en los
proyectos ante plblico académico, con la finalidad de
enriquecer la investigacién a partir de los comentarios
de companeros, especialistas y docentes de MADIC.
Cada una de las sesiones sirvieron para estructurary
definir los puntos pertinentes para el desarrollo de la
investigacion.

La exposicion de la pieza y la exhibicién del pro-
ceso creativo, propiciaron el intercambio de ideas, entre
los asistentes y los autores, en torno al tratamiento de
un tema social a partir del Arte Electrénico.

Posterior a la elaboracidn de la pieza se generd el
Anexo como un trabajo de reflexién que recupera la in-
formacién vertida en los diversos formatos de registro,
con el fin de deliberar sobre cada etapa del proceso de
investigacion; asi como la elaboracion de la pieza finaly
la experiencia de presentarla frente a distintos publicos
(véase Anexo A).

Critica y revision: los estudiantes entregan, reci-
beny utilizan la retroalimentacién para mejorar sus pro-

cesos y productos. (BIE 2015).

Por medio de las entrevistas a profundidad a los

integrantes de colectivos artisticos y grupos colabora-
tivos con amplia trayectoria, se abordaron diversas te-
maticas relacionadas a sus procesos de creacion, de las
cuales, sus principales ejes de analisis fueron:

» Trayectoria profesional.

» Abordajes técnicos y conceptuales de sus piezas.
» Descripcion de sus procesos de trabajo.

» Formas de documentacién.

» Percepcidn general del Arte Electrénico en México.

Por medio del cruce de insights ** (véase Capitulo
lll, p 71.) que se arrojaron durante las entrevistas, se en-
contraron patrones en las dinamicas de trabajo de los
colectivos, entre ellos se pueden destacar: los procesos
de conceptualizacién, los soportes utilizados para re-
gistrar el desarrollo de la pieza y la apertura a la colabo-
racion con otras disciplinas.

A través de esta interaccién con los artistas, se
generd un intercambio de ideas que enriquecieron el
abordaje de esta investigacion, lo cual propicié un acer-
camiento con perspectivas que no habian sido conside-
radas previamente, pero fueron fundamentales para las
conclusiones finales.

Producto Piblico: los estudiantes hacen publico
su proyecto de trabajo, lo explican, muestran y/o pre-
sentan a la gente mas alla del aula. (BIE 2015)

11 La capacidad para ganar una comprension intuitiva preci-
say profunda de una persona o cosa, adoptada para el fin de esta
investigacion como un hallazgo.

Como dltima etapa, se desarrollé el Modelo Con-
céntrico del Proceso Creativo que puede ser utilizado
para crear, analizar y catalogar piezas de Arte Electré-
nico. La pieza original Orchis: el reflejo de tu identidad
(véase Anexo A) presentada en las instalaciones de la
Universidad Auténoma Metropolitana Unidad Cuajimal-
pa fue creada a partir de la aplicacién de dicho modelo
con el objetivo de evaluar la pertinencia y funcionalidad
del mismo.

Cada una de las fases que comprenden al método
de Aprendizaje Basado en Proyectos propuesto por The
Buck Institute for Education, contribuyeron como eje de
accién para mejorar la capacidad de trabajo en equipoy
al desarrollo de habilidades propias de la investigacién
como: recopilacién de informacion, sintesis, analisis,
conceptualizacion, pensamiento criticoy metacognicion.

Una vez detallada la metodologia a utilizar para
esta investigacion, es pertinente explicar cada uno de
los aspectos que sustentaron la creacion del modelo. A
partir del siguiente capitulo se proporcionara una vision
detallada del proceso de investigacion.
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3 Estado del Arte

Uno de los elementos para construir el Modelo
Concéntrico del Proceso Creativo (MCPC) fue la selec-
cion y analisis de cinco obras de Arte Electrénico con
contenido social, las cuales fueron elegidas segin sus
caracteristicas técnicas, conceptuales y discursivas y
analizadas con base en la Tipologia de Intencionalidad,
que fue un acercamiento empirico de las emociones que
el artista pretende exaltar en el interactor a través de la
obra ante. En el préximo apartado se explica la cons-
truccién y el uso de esta herramienta, aplicada median-
te el método de estudio de caso, en el cual se hizo una
radiografia de cada pieza, describiendo los criterios de
seleccion y su clasificacion.

3.1 Tipologia de Intencionalidad.

Como un primer acercamiento pragmatico, se
realiz6 un taller de integracién grupal en el entorno de
MADIC, en el cual, el equipo de trabajo y los asesores
de esta investigacion determinaron un conjunto de po-
sibles intencionalidades o emociones que las obras de
Arte Electrénico podian despertar en el piblico, basa-
dos en la blsqueda y observacion de miltiples piezas
através de exposiciones, videos web y sugerencias. Los
componentes de la tipologia fueron elegidos por con-
senso y profundizan en la percepcion de lo que el Arte
puede generar al espectador. La importancia que tiene
esta clasificacion, es que se crea una conexién entre ar-
tista, pieza e interactor. La tipologia estd conformada
por seis variables:

» Si expresa. A diferencia de las obras con fina-
lidades ornamentales, este tipo de piezas en-
fatizan la expresion de lo que el artista piensay
siente. Puede tener connotaciones de critica e in-
conformidad o de inspiracion.

» Si provoca. Aquella obra que estimula al interac-
tory toca fibras sensibles a partir de la confronta-
cion por medio de la polémicay la controversia.

» Si informa. Contiene datos especificos sobre un
tema determinado. Estas piezas cuentan con una
investigacion cientifica que las respalda y gene-
ralmente utilizan cifras, estadisticas, testimo-
nios, entre otros.

» Si evidencia. Suelen ser piezas de denuncia las

Voz Alta

Rafael Lozano-Hemmer
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Tres Arte Collective

Ubicuo

Colectivo Radiador

Arma Sonora Telematica
Astrovandalistas
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Ivén Abreu

cuales exponen un hecho que ha sido manifesta-
do en ocasiones anteriores sin obtener respues-
tas satisfactorias, de tal manera que el artista
construye un puente entre los afectados y los in-
teractores de la obra.

» Si genera reflexion. El artista puede propiciar una
atmosfera adecuada, la cual facilita a los interacto-
res el realizar un proceso cognitivo de analisis de la
situacién presentada y su posterior internalizacion
con el fin de construir conclusiones propias.

» Si crea memoria. Facilita la empatia del puabli-
co con el tema social que se representa. Permiten
que un acontecimiento permanezca en la mente
de los interactores por un tiempo prolongado.

Esta tipologia sirvid para facilitar la seleccion,
clasificacion y analisis de cinco obras que cumplen con
ciertas caracteristicas técnicas, conceptuales y discur-
sivas: como el tratamiento de un tema social, el caracter
publico de la piezay el uso de tecnologia electrénica y/o
digital que se presentan a continuacion.

* * %* * *
* %* *
* * * *
* * %*

Figura 13 - Hernandez, D. (2015) Tipologia de Intencionalidad, [Tabla]. Elaboracién propia.

3.2 Estudios de caso.

Las cinco piezas de Arte Electronico que se eligie-
ron son: Voz Alta de Rafael Lozano-Hemmer, Rough Fish
de TRES Art Collective, Ubicuo de Colectivo Radiador,
Arma Sonora Telemdtica de Astrovandalistas y Climate
Agent de Ivan Abreu. La seleccion de las piezas se reali-
z6 mediante las siguientes caracteristicas:

» El tratamiento discursivo de un tema social.

» Ser exhibidas en lugares plblicos ya sea de ma-
nera oficial o por una apropiacion del espacio.

» Promueve el involucramiento del pdblico de for-
ma hiperactiva *2 con la pieza.

» Ser trabajadas de manera participativa, ya sea
por colectivos previamente conformados o por
grupos colaborativos de Arte Electrénico.

» Cumplir con dos 0 mas componentes de la Tipo-
logia de Intencionalidad.

La accesibilidad y la cercania con algunos de los
miembros de esta seleccidn de artistas, fue un factor
decisivo para analizar su quehacer creativo durante la
presente investigacion. A continuacién se hace una bre-
ve descripcidn de las piezas seleccionadas y un primer
analisis con la Tipologia de Intencionalidad.

12 Véase Capitulo I, p.
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3.2.1 Voz Alta.

El artista mexicano-canadiense Rafael Loza-
no-Hemmer realiz6 esta pieza como conmemoracion del
cuadragésimo aniversario de los sucesos ocurridos el 2
de octubre de 1968, en la Plaza de las Tres Culturas de
Tlatelolco en la Ciudad de México.

De acuerdo a la pagina oficial del artista, la ins-
talacion era una estructura luminica compuesta por un
megafono conectado a un reflector robotico de Xenén
de 10 Kw. y otros tres reflectores de menor capacidad
que se podian percibiren un radio de 15 Km. La pieza fue
expuesta en la misma plaza del tragico evento durante
diez noches entre septiembre y octubre de 2008.

El megafono abierto, permitié que el piblico par-
ticipara con poesias, testimonios, canciones e ideas al
respecto. Mientras su voz resonaba a corta distancia,
el reflector acompanaba al sonido con destellos de luz
proyectados sobre el edificio de la Secretaria de Rela-
ciones Exteriores, ahora Centro Cultural Tlatelolco. Ade-
mas, la participacidn de los asistentes era transmitida
en vivo por Radio UNAM en el 96.1 FM, por lo que cual-
quier persona podia sintonizar la estacion y escuchar lo
que sucedia en la plaza.

Mientras la gente hablaba por el megafono, el re-
flector principal centelleaba, si las personas callaban, el
reflector no emitia luz. Si no habia participantes in situ,
los reflectores alternos acompanaban archivos testimo-

niales de sobrevivientes, intelectuales, canciones de
los 60’s y piezas de radio Arte.

El trabajo de Lozano-Hemmer se caracteriza por
lograr que el pablico se haga participe de una experien-
cia colectiva mediante el uso de la tecnologia. En ese
sentido, Voz Alta logrd crear una estructura que permi-
tié la critica a la censura de los medios tradicionales,
qgue controlan y discriminan la informacién que no es
atil a los intereses de la clase politica impidiendo el de-
sarrollo de la opinién piblica, mismo que servia de es-
tandarte al movimiento del 68: el didlogo publico.

Esta obra fue seleccionada para su estudio debi-
do a la gran cantidad de carga ideolégica, el alto nivel
de interaccién y el uso de aparatos de alta tecnologia
para el desarrollo de la idea: libertad de expresion.

Dentro de la Tipologia de Intencionalidad, esta
obra cuenta con las seis rabricas:

» Provoca un conjunto de emociones a partir de
los destellos que asemejan rafagas de armas de
fuego y que evocan los acontecimientos del 68.

» Expresa al permitir que sea el pablico quien se
apropie de la pieza para externar su opinién e in-
conformidades, asicomo los recuerdos de los fami-
liares y amigos que fallecieron durante los sucesos.

> Informa a partir de las cifras de muertos y desa-

parecidos de manera oficial y extraoficial, dejan-
do que sean los mismos testigos los que propor-
cionen estos datos.

» Evidencia a los medios tradicionales y al gobier-
no por ocultar informacién y negar los aconteci-
mientos del 2 de octubre.

» Genera Reflexion a partir de cartas, poesias,
canciones y discursos en torno a lo que sucedié y
la relacion que tiene en la actualidad con la situa-
cién general del pafs.

» Crea memoria al permitir que las victimas de
aquel dia no queden en el olvido gracias a los re-
cuerdos de los participantes, que de manera paci-
fica se manifestaron para dar nombre y apellido a
los afectados.

3.2.2 Rough Fish.

TRES Art Collective estd conformado por los ar-
tistas llana Boltvinik y Rodrigo Vifias . Esta pieza se
present6 a lo largo del canal Rochdale que atraviesa
la Ciudad de Manchester, Inglaterra durante el festival
Any Normal Devices en abril del 2015. La obra se pensé
como un juego en el que los participantes pudieron inte-
ractuar en dos modalidades:

» El jugador activo se denominaba “pescador”, el
cual era invitado a capturar la mayor cantidad de

objetos extrafios que pudiera encontrar a lo lar-
go del canal: desde bolsas de plastico, jeringas,
latas, preservativos y placas de automéviles. Pos-
teriormente, tomaba una foto del objeto y la subia
a una aplicacién web y en su lugar, dejaba una
pelotita naranja, marcada con un nimero secuen-
cial. La plataforma virtual fue creada para que los
jugadores pudieran compartir su “pesca”; en ella
habia una especie de mercado, en donde el valor
en puntos de los objetos cambiaba de acuerdo a
la oferta-demanda y estaba ligada directamente a
una cuenta de Twitter, en la que se podia observar
el desarrollo del juego. Al finalizar la dinamica, el
participante con la mayor cantidad de puntos te-
nia el honor de poner su nombre temporalmente a
una de las compuertas del canal.

»Por otro lado, el jugador pasivo llamado “locali-
zador”, se encargaba de detectar objetos intere-
santes para los pescadores, tomando una foto y
compartiéndola junto con su ubicacion en la apli-
cacion del juego, participando de manera remota
en la plataforma virtual.

Los pescadores fueron provistos con vestimenta
especial para protegerlos de la contaminacion que pu-
diera encontrarse en el canal: un traje impermeable,
guantes, botas, una red y cana para pescar, ademas
bolsitas para los objetos y unas pelotitas naranjas. Adi-
cionalmente a estos instrumentos, para participar era
necesario tenerun smartphone con GPS, camara fotogra-
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ficay acceso a internet. Los localizadores podian entrar
y salir de la dindmica y no necesitaban tener un registro
previo en la aplicacién.

Al final del evento, se monté una exposicion abier-
ta al plablico que permitié la creacion de un mapeo a
partir de los objetos recolectados por los jugadores. La
particularidad de estos objetos evidenci6 el estado del
canal, para que las instituciones pertinentes toma-
ran cartas en el asunto y posibilitd crear un retrato de
la economia, el consumo y las narrativas sociales de la
ciudad de Manchester a partir de sus desechos.

Esta obra fue seleccionada para su estudio debi-
do al uso de un sistema lidico que incité a los involucra-
dos a participar activamente. Ademas, la reflexion final
en el contexto de una de las ciudades mas importantes
de Inglaterra, permiti6 no s6lo repensar el tema del con-
sumo humano, sino también analizar lo que sucede con
los objetos después de su vida atil.

Dentro de la Tipologia de Intencionalidad, esta
obra cuenta con cinco de los seis rubros:

» Provoca al confrontar a los participantes con el
verdadero estado del canal y lo que sucede con
sus desechos.

> Informa de manera lldica sobre la cantidad
de objetos dafinos que estan en contacto con el
agua del canal y que son un peligro para la salud.

» Evidencia las actividades de los ciudadanos cer-
canos al canal y la necesidad de que las institu-
ciones encargadas de salvaguardar la integridad
del mismo mantengan un entorno seguro y limpio.

» Genera reflexion sobre temas como la violencia,
el consumo de drogas y la falta de cultura civil en
el contexto de una de las sociedades mas conser-
vadoras del mundo.

» Crea memoria al otorgar un reconocimiento sim-
bélico a los participantes y al sentar un preceden-
te de denuncia social.

3.2.3 Ubicuo.

Este proyecto es el resultado de la colaboraciény
experimentacién del Colectivo Radiador con varios ar-
tistas a lo largo de siete anos de trabajo. Desde 2009,
Ubicuo ha conjuntado diversas disciplinas en el desa-
rrollo de talleres, conciertos, foros y un software libre
para la creacién de mdsica colaborativa; a su vez esta
pieza reflexiona en materia de telematica, internet, c6-
digo abierto y la forma en que la percepcién de la tecno-
logia y la ubicuidad afecta al publico.

Esta obra se compone de varias presentaciones
simultaneas en diferentes ubicaciones, en donde se
utiliza el software libre desarrollado por el colectivo, el
cual esta compuesto por tecnologia de vision computa-
rizaday el uso de la Red como herramienta colaborativa.

Como resultado se obtiene una combinacion de los mo-
vimientos y gestos de los interactores in situ con una
proyeccion digital de los interactores a distancia, que
componen una pieza sonora colaborativa, invitando a
los interactores a utilizar su cuerpo como un instrumen-
to musical.

Algunas de estas presentaciones se realizaron en
el Laboratorio Arte Alameda y Transitio_MX 06 en la Ciu-
dad de México, el Centro Estatal de las Artes de Ense-
nada, el Laboratorio de Arte Sonoro del Centro de Artes
y Nuevas Tecnologias en San Luis Potosi y el Comple-
jo Cultural Universitario de la Benemérita Universidad
Auténoma de Puebla. A partir de estas experiencias, la
pieza ha crecido debido a la colaboracion del piblicoy
otros artistas. En cada presentacion se ha convertido en
un foro mas amplio y con mayor participacion.

Dentro de la tipologia, esta obra cuenta con tres
de los seis tipos de intencionalidad:

» Expresa una relacion entre los movimientos cor-
porales de los interactores y la creacion de soni-
dos que en conjunto generan armonia musical.

» Evidencia dejando al descubierto la necesidad
de la sociedad que depende de la tecnologia para
permanecer en continua conexién.

» Genera reflexidn sobre la apropiacion del espa-
cioyde como latecnologiay la Red pueden contri-
buir a la creacién colectiva.

3.2.4 Arma Sonora Telematica.

Al igual que Ubicuo, esta obra utiliza a la Red
como fuente de retroalimentacién. Se trata de una pie-
za elaborada por Astrovandalistas, quienes la definen
en su pagina web como “una herramienta para realizar
manifestaciones en el espacio fisico a través de las re-
des sociales” (Astrovandalistas, 2012). Se trata de una
intervencién en una estructura metalica de 4X6 metros
ubicada afuera del Campo Marte en la Ciudad de Méxi-
co. La instalacién consistié en un motor conectado a 64
tubos galvanizados colocados a lo largo de la estructu-
ra. El mecanismo se activaba a distancia cada vez que
un participante escribia el hashtag #BANGCampoMarte
por medio de Twitter.

Los manuales de construccién y el c6digo de pro-
gramacién fueron concebidos para ser replicados por
cualquier persona interesada y estan disponibles para
descargarse desde su web. El objetivo del Arma Sonora
Telematica, es que los interactores reflexionen sobre la
violencia que se vive en el pais y la importancia de la
manifestacion colectiva, estas ideas fueron reforzadas
por las caracteristicas sonoras que se tratan de estimu-
lar en la obra por medio de los interactores.

Dentro de la tipologia, la pieza cuenta con cuatro
de los seis tipos de intencionalidad:

»Expresa la inconformidad social sin censura por
medio de los tweets de los interactores.
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» Provoca al hacer una analogia del uso de armas
controladas a larga distancia a través de la parti-
cipacién en redes sociales.

» Informa a través de estadisticas cuantificables
cual es nivel de participacion de los interactores.

» Genera reflexion sobre el uso de las redes socia-
les y su potencial para la manifestacién colectiva.

3.2.5 Climate Agent.

Esta pieza fue realizada por Ivan Abreu y los in-
tegrantes de su estudio. La obra fue un encargo para la
trigésima segunda edicion de la Feria Internacional del
Libro Infantil y Juvenil en el aho 2012 expuesto en la Bi-
blioteca José Vasconcelos en la Ciudad de México.

Su montaje es una instalacion interactiva que
consta de un libro con las hojas totalmente en negro y
un sensor de aire que detecta cuando es hojeado, con-
trolando una animacién proyectada en la pared que pre-
senta a la bandera mexicana ondeada por el viento. La
obra invita al interactor a reflexionar sobre la educacion,
através de la alegoria de un libro sin contenido que mue-
ve al pais, en este caso, representado por la bandera.

Dentro de la tipologia, esta obra cuenta con dos
de los seis tipos de intencionalidad:

» Expresa a través de los elementos utilizados en
la pieza como el color, el movimiento y el simbolo
patrio alusion al situacién del pais en un periodo
electoral.

» Provoca al relacionar el contexto social y educa-
tivo del pais con el simbolismo de un libro con las
paginas en negro.

» Genera reflexion acerca de la importancia de la
informacién como arma para activar al pais.

La aplicacidon de la Tipologia de Intencionalidad
permiti6 identificar las técnicas empleadas que poten-
cializan la relacién entre las piezas y los interactores:
utilizar sensores que hacen mas intuitiva la interaccion,
emplear las redes sociales como instrumento de difu-
sion plblica, el uso de herramientas mediaticas como la
radio para potencializar la dinamica de la pieza, genera-
cion de aplicaciones web como plataformas ladicas in-
teractivas y la reapropiacion de la Red como herramien-
ta de creacion colaborativa, entre otras.

El conocer estas maneras de aproximarse al trata-
miento de tematicas sociales proporciond una serie de
conocimientos que, combinados con métodos de traba-
jo retomados de entrevistas a artistas con trayectoria,
sirvieron como base para desarrollar cuatro prototipos
de Arte Electrénico, con el objetivo de emular el proceso
de creacién basados en la intencion de las piezas, los
cuales se detallaran en el siguiente apartado.

3.3 Prototipos.

Para generar ideas colectivas de manera ordena-
day jerarquizada, se lleg6 al acuerdo de establecer una
serie de ejes de accidn y caracteristicas definidas; estas
decisiones surgieron a partir de una entrevista realizada
a la artista No Objetual Maris Bustamante * como pri-
mer acercamiento para comprender el flujo de las prac-
ticas creativas en colectivos mexicanos emblematicos
como el No Grupo o el colectivo Polvo de Gallina Negra,
a los que pertenecia la artista. Una de las caracteristi-
cas distintivas por la cual se retomaron las practicas de
dichos colectivos, fue el contenido socio-politico de sus
propuestas artisticas en las que implementan la retro-
alimentacién grupal a través de estrategias de trabajo
concretas como el abordaje colectivo de una propuesta
individual.

A partir de este primer acercamiento, se decidié
crear un colectivo artistico emergente de nombre 4NO2
integrado por los autores de este documento (véase
Anexo A, p.), lo cual contribuy6 en la generacién de co-
nocimiento durante el proceso de investigacion, gracias
al enfoque pragmatico y colaborativo que surgi6 a tra-
vés de las dinamicas de trabajo conjuntas.

Para comenzar con el ejercicio de experimentacion
como colectivo emergente, el equipo de 4NO2 decidi6
plantear una actividad en donde cada integrante pro-
puso tematicas que se abordaron de manera colectiva.

14 Entrevista 28 de Mayo de 2015.

Estos cuatro trabajos permitieron reafirmar el compro-
miso para lograr una mejor colaboracién que respeta-
ra las lineas de investigacion y experiencias que cada
miembro posee como trasfondo, lo que se tradujo en un
flujo de trabajo efectivo.

Un aspecto importante en la planificacién y la co-
rrecta ejecucién de este ejercicio, fue la delimitacion de
caracteristicas que deberian incluir las propuestas que
surgieron del interés y el contexto de cada uno de los
miembros del colectivo, quienes provienen de diferen-
tes partes del pais y por ende poseen una visién propia
de la realidad. Como parte del proceso, se realizaron
reuniones de trabajo con la finalidad de enriquecer la
propuesta discursiva de cada integrante. Las opiniones
de los miembros fueron de gran importancia para afinar
detalles que eran imperceptibles desde una sola linea
deinvestigacion o individuo. Tales caracteristicas a con-
siderar se explican a continuacion:

» Tratamiento de tematica social: Se retoma de
los intereses en comun del colectivo, el cual es
abordar un problema social a través del Arte Elec-
trénico ya que el contexto socio-cultural, econ6-
mico y politico, en el que se desenvuelven los
autores del documento, presenta problematicas
marcadas que pueden ser abordados desde un
tratamiento artistico que permita una conexién
con los involucrados.
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» Uso de tecnologia electrénica: Esta caracterfs-
tica es fundamental para el desarrollo de pro-
puestas de Arte Electrénico, ya que estas contri-
buciones técnicas aportan formas de interaccion
y difusidén que sirven para generar un tratamiento
artistico particular, mayor difusién e inducen a la
participacion colectiva.

» Interactividad: Este punto es fundamental de-
bido a que es una estrategia de involucramiento
entre el interactor y la narrativa de una obra de
Arte. La pieza no funciona si el espectador no in-
teractda con ella y es posible generar un mayor
acercamiento si el contenido es potencializado a
través de la tecnologia logrando un alto nivel de
interaccién y reflexién.

» Transportabilidad: Es un aspecto relevante ya
que al seruna obra con contenido social, requiere
ser mostrada con facilidad en distintos recintos
y espacios abiertos, ademas de que sea relativa-
mente sencillo replicarla en diferentes circunstan-
cias.

» Libre Difusién: Es una caracteristica ideoldgica
y técnica prevista desde la seleccién de metodo-
logias alternativas de documentaciéon como la
Investigacion Basada en Artes y la Investigacion
Artistico-Narrativa. Es por ello que todos los re-
cursos que se generen (textos, graficos, image-
nes, video, c6digo, etc.) estardn a disposicion del

plblico por medio de la licencia de Creative Com-
mons 2.0 (BY-NC) .

A continuacién se describen los prototipos re-
sultantes de esta primera experiencia, para la estruc-
turacién de los cuales se trabajé con Unified Modelling
Language (UML), un estandar en la creacién de expe-
riencias de usuario. Este lenguaje se empleé dadas sus
caracteristicas visuales y graficas, que facilitan el en-
tendimiento y comunicacién entre personas sobre los
procesos internos de un sistema. En él se incluyen algu-
nas caracteristicas presentes en los proyectos de Arte
Electrénico, como los modos de interaccion, los casos
de uso *, las fases del sistema, mensajes visibles a tra-
vés de la interfaz, etc.

La disposicion del formato utilizado para presen-
tar las narrativas y funcionamiento de los prototipos
es la siguiente: breve descripcion del contexto de la
tematica a tratar, tabla en donde se desarrolla el plan-
teamiento del problema, tabla con el planteamiento del
posicionamiento de la pieza, tabla con el resumen de
involucrados, tabla del resumen de usuarios, una breve
descripcién del entorno de usuario, diagrama de casos
de uso y finalmente se presenta a manera de boceto la
magquetacion del entorno y elementos de la pieza.

15 https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/7[4]

16 Un caso de uso es un modelo de como diferentes tipos
de usuarios interactan con el sistema para resolver un problema.
Como tal, describe los objetivos de los usuarios, las interacciones
entre los usuarios y el sistema, y el comportamiento requerido del
sistema para satisfacer estas metas.

Caracteristicas iniciales de la pieza “Muro de
periodistas desaparecidos”

De acuerdo a organizaciones como Reporteros sin
fronteras, Amnistia Internacional, Article 19 entre otras
dedicadas a salvaguardar la libertad de expresién, Mé-
xico es uno de los paises mas peligrosos para ejercer el
periodismo. Segln los Gltimos reportes emitidos por la
CNDH del afo 2006 hasta mediados del ano 2015, se tie-
ne registro de 25 casos (como cifra oficial) de periodis-
tas desaparecidos durante el mandato de Javier Duarte,
gobernador de Veracruz, cuyo Estado se ha convertido
en el mas peligroso del pais para ejercer el periodismo.
Es altamente significativo retomar a este grupo afecta-
do porlaviolencia, el crimeny las desapariciones forza-
das que actualmente se viven en el territorio mexicano,
ya que en la mayoria de los casos de asesinatos y des-
apariciones en este gremio, estan directamente relacio-
nadas a su labor informativa y de denuncia. De la gran
cantidad de personas desaparecidas desde 2006 (mas
de 26,000 de acuerdo con cifras oficiales de la PG)), se
desconocen sus nombres, sus rostros y sus historias.

Planteamiento del problema

El problema de:

Desde el afio 2006 a la fecha la
violencia en México ha ido en au-
mento, existen cifras oficialesy de
organismos internacionales, en
donde se contabilizan cientos de
victimas de desaparicion forzada;
sin embargo, estas estadisticas
son s6lo ndmeros sin rostros y
despersonalizados, de las que no
sabemos sus historias y en la ma-
yor parte de los casos, ni siquiera
sus nombres.

Afecta a:

Directamente al gremio periodis-
tico (fotégrafos, reporteros, es-
critores, editores, etc.), a los fa-
miliares y amigos de las victimas
desaparecidas y a la sociedad en
general, al violentar uno de los de-
rechos humanos fundamentales:
la libertad de expresién y el dere-
cho a estar informados.

Impacto:

Humanizar las estadisticas de vio-
lencia, dandoles nombre y rostro a

las victimas.

Una solucién exitosa

haria que:

Se genere un vinculo de empatia
entre los interactores y las histo-
rias personales de los periodistas
desaparecidos.
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Para:

Pablico en general.

Quienes:

-Perciben las desapariciones de periodistas como algo normal,
debido a la naturalizacién de esos hechos y despersonalizacion
de las victimas.

-A los que consideran estos sucesos como aislados o alejados de
su realidad.

-A aquellos que buscan recordar, conocer o hacer memoria de las
victimas.

-A los que siguen buscando a sus amigos, colegas o familiares.

La pieza de Arte
Electrénico:

Muro de periodistas desaparecidos.

Que:

Por medio de la interaccién con los usuarios pretende develar los
nombres, historias y rostros de los periodistas desaparecidos.

A diferencia de:

Monumentos, memoriales, cifras oficiales y estadisticas que con-
vierten a cada persona desaparecida en una cifra despojada de su

caracter humano.

La Pieza: Busca que el plblico interactle con el muro a fin de transformar
las estadisticas encontradas en informes oficiales en historias y
rostros con las que se pueda sentir identificado.

Nombre Rol

Disefio de Informacion

Plantear una jerarquizacion de los datos y cifras oficiales que se
encontraron dispersos, para transformarlos en informacion re-
levante y crear una visualizacion de facil y rapido entendimiento

para los interactores.

Sistemas para la

Interaccion

Creacion de un software especializado que permita la interaccion
intuitiva del pablico con la pieza.

Estrategias en

Comunicacioén

Indagacién de la informacién y desarrollo de una estrategia para

exhortar a los usuarios a interactuar con la pieza.

Planteamiento del posicionamiento de la Pieza

Descripciones de involucrados y usuarios del sis-
tema: Resumen de involucrados

Resumen de usuarios

Nombre Descripcion

Usuario pasivo Su interaccién con la pieza se li-
mitard a la de observar.

Usuario activo Desencadena la accién de la pie-
za mediante la interaccién con la
misma. Su participacién es fun-
damental.

Entorno de usuario:

En un espacio cerrado (una habitacién, un salén o
galerfa) que se encuentre a media luz o completamen-
te oscuro, estaran dispuestos 25 sensores luminiscen-
tes (referentes a los 25 desaparecidos) en la pared méas
proxima a la entrada, los cuales serviran como guias
para que el usuario navegue a través de la habitacién;
cada vez que se acerque a alguno de ellos, se revelaran
los nombres ocultos en el muro. Mediante el uso de pro-
yectores se mostraran en la pared contraria los rostros
e historias de cada periodista desaparecido en el ejer-
cicio de su deber, ésto iluminara la sala por completo.

/".’ﬂ
_ Activar Sensor >
v

Interactor

Figura 14 Cisneros, B. (2015) Diagrama de casos de uso. [Diagrama]. Elabo-
racién propia

Pedva 12 finez Lea

Figura 15 Hernandez, D. (2015). Prototipo de Muro de periodistas desapare-
cidos. [Render]. Elaboraci6n propia

Repositorio del prototipo:
https://github.com/ricardoglez/estructura_muroDesa-
parecidos
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Caracteristicas iniciales de la pieza “TAROT
DEL INFORTUNIO”.

En el libro Telenovelas en México. Nuestras in-
timas extrafias, varios autores expertos en el género
realizan un retrato de la telenovela mexicana como un
fendmeno social, desde el punto de vista académico y
de investigacion, que posee contenidos de gran carga
politica dentro sus historias de ficcion. En mas de una
ocasion, la televisidn y sus melodramas han sido utili-
zados como un vehiculo de proselitismo que ha dotado
de cierta credibilidad y confianza a los politicos frente
al pablico, creando la ilusién de una falsa novela cuyos
personajes son cuidadosamente elaborados para con-
tinuar con el mundo ficticio. De esa forma, existen poli-
ticos que se involucran sentimentalmente con actrices
de television, lo cual influye en el panorama real de los
ciudadanos, abriendo paso a sus carreras politicas ali-
mentadas por la fama de sus conyuges.

Planteamiento del problema

El problema de:

La idealizacién de personajes que
aparecen en los medios masivos
de comunicacion, cuidadosamen-
te creados como productos mer-
cadoldgicos para un un gran seg-

mento de la poblacién mexicana.

Afecta a:

A los ciudadanos mexicanos que
ven obstaculizado su ejercicio de-
mocratico de informacién, por el
monopolio televisivo que promue-
ve intereses politicos.

Impacto:

Evidenciar el uso de las telenove-
las para manipular a la poblacién

ante la situacion politica actual.

Una solucién exitosa

haria que:

Los interactores reflexionen sobre
el poder que tienen los medios de
comunicacién (principalmente la
television) para tergiversar la rea-
lidad social y mantener un estado
de conveniencia para la clase po-
litica.

Planteamiento del posicionamiento de la Pieza

Descripciones de involucrados y usuarios del sis-
tema: Resumen de involucrados

Para:

La poblacién mexicana en general.

Quienes:

-Consumen telenovelas y perciben la ficcion creada como una rea-
lidad

social y politica.

-Estan conscientes de la manipulacién mediaticay buscan medios
alternativos

de expresion para compartir su inconformidad.

La pieza de Arte
Electrénico:

Tarot del Infortunio.

Que:

Utiliza una interfaz de juego interactivo con una carga de critica
social y uso reiterado del sarcasmo para hacer visible la relacion
de la politica en México con las telenovelas.

A diferencia de:

Los performances u obras de Arte con critica social, la pieza bus-
ca la interaccién lddica con el pidblico y su conocimiento de la si-
tuacion actual.

La Pieza: Busca mostrar una realidad a través de simbolos, personajesy
situaciones que asemejan una tirada de tarot con resultados
siempre funestos.

Nombre Rol

Disefio de Informacion

Generar una construccion de imagenes a partir de simbolos, perso-
najes y situaciones comparandolas con algunas de las cartas del
tarot (los arcanos mayores), a fin de destacar la relacién entre el
mundo real y el creado por la fantasia producida para la television.

Sistemas para la
Interaccién

Disefiary generar la interfaz donde se realizara la interaccién en-

tre la piezay el interactor que sea intuitiva y de facil comprensién.

Estrategias en

Comunicacion

Seleccionar y adecuar cada personaje, situacién y simbolo para
generar el perfil de las cartas con el fin de crear una narrativa co-
herentey que sean identificados de facilmente, ademas de elabo-

rar el mensaje funesto que las acompafara.
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Resumen de usuarios

Nombre Descripcién

Usuario pasivo Es un observador que no activa
las cartas, pero puede ser testigo
del mensaje que se despliega en
la pantalla.

Usuario activo Detona el inicio de la pieza selec-
cionando las cartas de lainterfaz.

Entorno de usuario:

La pieza consta de una instalacién dentro de una
habitacién oscura con luces calidas que provocan la
sensacién de esoterismo. La misma se conforma por
una mesa, una silla, un monitor analogo y su base, la
cual oculta los cables cubriéndolos con mantas y telas
gue asemejan la vestimenta de una gitana o adivina. So-
bre la mesa hay una tableta electrénica con una interfaz
de 22 cartas repartidas en forma de abanico. Para inte-
ractuar con la obra, el usuario debera seleccionar tres
cartas que aparecen en la interfaz con el fin de consultar
su “futuro” y esperar respuesta. El monitor despliega el
mensaje de infortunio a través de un video corto.

— ocar pantalla

)
/"F’d—___\\
X T )
U

Interactor

Figura 15 Cisneros, B. (2015) Diagrama de casos de uso. [Diagrama]. Elabo-
racién propia.

Figura 17 Gonzélez, R. (2015). Prototipo de Tarot del infortunio. [Render].
Elaboracién propia

Repositorio del prototipo:
https://github.com/ricardoglez/InterazdeCartas

Cambios en la estructura del UML

Después de utilizar el Unified Modelling Langua-
ge (UML) para planificar la funcionalidad del sistema de
los primeros prototipos, se encontraron inconvenientes
para representar de manera iddnea cada etapa del pro-
ceso entre el interactory la pieza a través de los diagra-
mas de caso de uso; ésto se debe a que los diagramas
de casos de uso se utilizan para documentar cual es la
usabilidad del sistema que se va a construir. En el caso
de las piezas de Arte Electrénico, pueden existir varia-
bles que presenten diversos caminos en la narrativa de
la pieza, lo cual complica enumerar los usos especifi-
cos que tendra, dado que su propésito es mas bien ex-
perimental y abierto (véase Capitulo 1V, pag. 87). Para
ofrecer una alternativa de visualizacion a partir del si-
guiente prototipo, se realiz6 una propuesta grafica, la
cual se denominé Diagrama del Interactor (Figs. 17y 19)
que facilita la comprension de la dinamica de la pieza
tomando en cuenta factores como:

» La interactividad que se puede experimentar
en la pieza, desde detonar una serie de acciones
hasta modificar completamente su estructura.

» El nivel de intensidad en factores como tempera-
tura, sonido, distancia, etc. a través de sensores,
que pueden estar conectados a una interfaz para
enviar informacion al sistema y que proporcionan
datos variables que modifican la pieza.

» Contemplar la interaccién de varias personas a
la vez que transformen el contenido de la pieza
0 ejecuten una accién colectiva similar o comple-
mentaria.

» La experimentacion con diversas herramientas
electrénicas y su posible implementacion en la
materializacion de la pieza.

» El ambiente museografico o la apropiacion del
espacio plblico donde se presenta la obra.

Esta propuesta gréfica (Fig. 17) busca visualizar
grosso modo el nivel de interactividad, el funcionamien-
to aproximado de cada parte de la pieza, las herramien-
tas que se utilizan en ella, la intencién emocional que se
pretende lograr y los sentidos que se pueden estimular
mediante la obra.

57



58

Caracteristicas iniciales de la pieza “LA FRON-
TERA DEL VIENTO”.

La imposicion de una delgada e invisible linea que
separa a las fronteras establecidas por la humanidad
para delimitar territorios, que con el paso del tiempo,
se han materializado en fronteras tangibles, moldean
de manera perceptual la interaccién entre los habitan-
tes de las zonas divididas, lo cual genera fenémenos de
violencia, discriminacién y marginacion hacia aquellos
que intentan rebasar esos limites. Estas situaciones se
han convertido en problematicas recurrentes en la His-
toria Moderna de la Humanidad, cuyos ejemplos mas
representativos, son: el muro de Berlin, los muros que
dividen Israel de Palestina y recientemente los muros
ideados por Estados Unidos de América con México
para detener el paso de migrantes de diversas partes de
América Latina.

Planteamiento del problema

El problema de:

Las repercusiones que tienen las
fronteras territoriales sobre el
comportamiento del ser humano
ante la situacién migratoria, en el
contexto social, econémico y poli-
tico.

Afecta a:

Los habitantes de México y EUA,
debido a las politicas territoria-
les, las cuales repercuten en la
percepcion general que tienen los

pobladores de dichos paises.

Impacto:

Explorar lo etéreo de las fronte-
ras, desde una perspectiva lidica
sin el afan de moralizar la proble-

matica.

Una solucién exitosa

harfa que:

Los usuarios reflexionen sobre lo
absurdo que es la imposicion de
fronteras en contraposicién con
agentes externos como el viento,
los cuerpos de agua o la misma
migracién natural de las especies

Planteamiento del posicionamiento de la Pieza

Descripciones de involucrados y usuarios del sis-
tema: Resumen de involucrados

Para:

Pablico en general.

Quienes:

-Se interesen en crear un didlogo intangible con la pieza y con los

demas participantes a través de la interaccién.

La pieza de Arte
Electronico:

La frontera del viento.

Que:

Genera una experiencia simbélica que cuestiona el concepto de

frontera.

A diferencia de:

Exposiciones que documentan el fenédmeno migratorio sin buscar
la reflexidn colectiva a partir de la interaccion entre los partici-

pantes.

La Pieza: Busca evidenciar las cualidades etéreas de una linea imaginaria;
esta se caracteriza por mostrar una dicotomia perceptual, la cual
es modelada por factores naturales y artificiales que complejizan
el fen6meno migratorio.

Nombre Rol

Disefo de Informacion

Creacién de una composicion visuo-espacial pertinente para inte-
grar los diversos elementos que aborda la propuesta: el viento, la
frontera y los dispositivos que integran la pieza.

Sistemas para la
Interaccidn

Convertir los factores fisicos (viento y frontera) que se involucran
en la propuesta, en elementos tangibles (sensores electromag-
néticos y ventiladores) que logren transformar la percepcién de
la frontera.

Estrategias en

Comunicacion

Contextualizar la informacién y construir una narrativa coherente

en torno a ella para generar una experiencia reflexiva.
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Resumen de usuarios

Nombre Descripcion

Usuario pasivo Se limitara a observar la partici-
pacién de los usuarios que inci-
den en la pieza.

Usuario activo Aquellos usuarios que tengan un
dispositivo que emita ondas elec-
tromagnéticas.

Entorno de usuario:

En una habitacioén cerrada, se encuentra la pieza
compuesta por una instalaciéon con cuatro ventiladores
ubicados en los cuatro puntos cardinales y apuntando
hacia el centro, en donde habra un lienzo colgado del
techo impreso por ambos lados con vistas panoramicas
del paso fronterizo entre México y Estados Unidos. Es-
tratégicamente, estaran colocados diversos sensores
electromagnéticos que se activan con dispositivos que
emiten este tipo de ondas (estos pueden ser los celu-
lares de los interactores, tabletas, computadoras, relo-
jes, etc.). El interactor entrara a la sala y activara, sin
saberlo, estos sensores, lo que variara la potencia de
los ventiladores para mover el lienzo central, con lo que
podra modificar la frontera de acuerdo a su ubicaciény
desplazamiento en la sala.

99

A

Diagrama de interactor 2+ Insovactors

La frecuencia de las ondas detectadas os
muitiplicada por el nGmero de Interactores,
50 Mapeda para controlar la potencia del

No detecta nada.
Ventilador apagado.

Detecta algunas ondas levemente.

Ventilador con potencia baja

Deotecta ondas de madiana potencia
Interactor  Ventilador con potencia baja

Detecta ondas demayor amplitud
Ventilador con potencis alta

La cercania al sensor EMF refiere
a la potencia del ventiador

Figura 18 Gonzalez, R. (2015). Propuesta de Diagrama de Interactor. [Dia-
grama). Elaboracion propia.

Figura 19 Gonzalez, R. (2015). Prototipo de La frontera del viento. [Render].
Elaboracién propia.

Repositorio del Prototipo:
https://github.com/ricardoglez/SensorEMFyArduino

Caracteristicas iniciales de la pieza “DESVA-
NECIMIENTO FEMENINO”

Maria del Pilar Montes de Oca (2012) en su texto
Los vericuetos del género y el sexismo de la lengua se-
fiala que: “Cada lengua es el reflejo de la cultura que la
habla[...] En este sentido, cada una tiene caracteristicas
determinadas por la idiosincrasia y la manera de ver el
mundo de los distintos grupos humanos”. A pesar de los
avances que se han dado en el tema de la equidad de
géneros, alin subyace una reticencia a este proceso que
se refleja en la lengua que hablamos, la cual continda
haciendo énfasis en las caracteristicas, desventajas y
obligaciones impuestas al género femenino, reforzando
una cultura machista y retrégrada; Tal es el caso de Mé-
Xico que continGa como en muchos paises (aunque no
se ahondara en el tema) con esta forma de convivencia
validada por su sociedad y que se transmite de genera-
cién en generacion.

Planteamiento del problema

El problema de:

Las frases naturalizadas que for-
man parte de la cultura mexicana
que degradan, minimizan, obje-

tualizan e invisibilizan al género

femenino.
Afecta a: Las féminas mexicanas de los di-
ferentes estratos sociales.
Impacto: La pieza hace visible el trasfondo

peyorativo que tienen gran can-
tidad de expresiones que estan
naturalizadas y que son de uso

comdn.

Una solucién exitosa
harfa que:

Los usuarios comprendan el im-
pacto profundo que llegan a tener
aquellas frases y reflexionen con
respecto a su propio proceder.
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Para:

Pablico en general.

Quienes:

-Deseen reflexionar acerca de las trampas sociales que conlleva
un lenguaje que menosprecia a las féminas.
-Emplean estas expresiones de manera naturalizada y no conside-

ran que contienen un trasfondo peyorativo.

La pieza de Arte

Electronico:

Desvanecimiento femenino.

Que:

Envuelve al usuario en un ambiente sonoro repleto de frases de
uso cotidiano, el cual objetualiza y desvanece a la mujer al punto

de invisibilizarla socialmente.

A diferencia de:

Otras piezas que (nicamente han reproducido expresiones ma-
chistas sin profundizar en las consecuencias que conlleva replicar

un lenguaje agresivo.

La Pieza: Busca confrontar al usuario con una realidad latente a través de
representaciones sonoras continuas, que le generen molestia e
inconformidad.

Nombre Rol

Disefo de Informacion

Se encargara de la elaboracién del prototipo que abstraiga los
elementos presentes en la pieza, detalle su ubicacién y funcion

en la misma.

Sistemas para la

Interaccion

Programara la interfaz que genere una interaccién entre el usua-

rio y la obra para que este se sienta identificado con la temética.

Estrategias en

Comunicacion

Generara audios con expresiones de uso comdn respecto a la mu-
jery surol obligado en una sociedad que la degrada y menospre-
cia; asicomo la narrativay dindmica de la pieza.

Planteamiento del posicionamiento de la Pieza

Descripciones de involucrados y usuarios del sis-
tema: Resumen de involucrados

Resumen de usuarios

Nombre Descripcion

Usuario pasivo Aquel que presencia los resulta-
dos provenientes de la interac-

cioén con la pieza.

Usuario activo Serd quien interactlde directa-
mente con la obra y la activara

con su presencia.

Entorno de usuario:

En una habitacion cerrada y oscura con una tem-
peratura ambiente mas fria que la del exterior, se en-
contrara en la Gnica pared iluminada un espejo, en el
cual al momento de que los interactores se acerquen,
puedan ver su reflejo; la pared estara cubierta de fo-
tografias de diversas personas que representen a la
sociedad mexicana con expresiones lascivas de juicio,
desdén, asombro, burla, etc. Los interactores seran
analizados por medio de un programa de reconocimien-
to de facial, en el cual el usuario es capturado por un
sistema de visi6én computarizada que muestra su refle-
jo. Cuando el sistema detecta una presencia en el espa-
cio, se activa el audio principal que contiene una serie
de frases, las cuales se escribiran encima de su imagen.
Conforme avanza el audio, la proyeccién presentada se
difumina con una foto del fondo tomada previamente
para crear la ilusion de invisibilidad. La luz se apagara
por un instante y al volverse a encender habra una frase
de reflexion en el espejo.

Usuario Activo

Sistema
-espera- Deteccion
? de usuario

Inicio Fin

En este proceso se muestra el texto y
. reproduce la pista de sonido,conforme N
Sistema va transurriendo la pista el reflejo del Sistema
-activo- usuario va desapareciendo -finalizar-

Figura 20 Gonzélez, R. (2015). Propuesta de Diagrama de Interactor. [Dia-
grama). Elaboracion propia.
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Figura 21 Hernandez, D. (2015). Prototipo de Desvanecimiento femenino.
[Render]. Elaboracién propia

Repositorio del Prototipo:
https://github.com/ricardoglez/CaraOpenCV

63



64

Hallazgos posteriores a la generacién de los pro-
totipos.

Como productos, herramientas y habilidades ad-
quiridas que surgieron del trabajo colectivo de los cua-
tro prototipos, se rescatan varios factores que fueron
recuperados para la generacion de la pieza final Orchis:
el reflejo de tu identidad y se identificaron algunos de
los elementos que integran el Modelo Concéntrico del
Proceso Creativo:

» La utilizacién de algoritmos de visién computa-
rizada sirvid para generar una interaccion signi-
ficativa, simbélica, e intuitiva por medio de ele-
mentos visuales reconocibles (como los rasgos
faciales), con los cuales el interactor se pueda
identificar y desencadene una serie de procesos
cognitivos que contribuyan a generar empatia con
el discurso propuesto en la pieza.

» Por medio de pequenos prototipos se pudieron
crear interfaces graficas que sirvieron como ideas
previas a la conceptualizacion de una interfaz
adecuada para la pieza final.

» La exploracion de las tematicas referentes a los
estudios de género fueron relevantes ya que re-
presentaban los intereses particulares del colec-
tivoy podian serabordadas por medio de técnicas
empleadas con anterioridad, como: visién compu-
tarizada, medicién antropométrica, identificacion

de elementos visuales, categorizacién, aprendiza-
je computarizado, entre otras.

» Se encontrd que el lenguaje de representacion
del UML no abarca todas las caracteristicas de un
sistema con finalidades artisticas y exploratorias,
por ello una pieza de Arte Electrénica no puede
ser planificada solamente por sus cualidades
pragmaticas V7 (usabilidad, utilidad, completar
objetivos, etc.), por lo que fue necesario explorar
alternativas de representacion estructural que in-
cluyera las cualidades sensoriales de la experien-
cia artistica, estas visualizaciones recibieron el
nombre de Propuesta de Diagrama de Interactor.

» Esta indagacidn puede servir como parteaguas
para crear una nueva manera de representar los
sistemas interactivos basados en experiencias ar-
tisticas desde una perspectiva colaborativa.

» Como resultado de dicho hallazgo se planeé re-
tornar a la exploracion de las emociones que una
obra de Arte Electronico puede detonar, expues-
tas como un primer acercamiento empirico en la Ti-
pologia de Intencionalidad (véase Capitulo Ill, p. 42).

La creacion de estos cuatro prototipos proporciond
una aproximacion practica a la indagacién del proceso

17 Panagiotis Zaharias e loanna Chatzeparaskevaidou en su
texto Hedonic and Pragmadtic Qualities as Predictors for Motivation
to Learn in Serious Educational Games (2013) plantean que “la cua-
lidad pragmatica esta relacionada con problemas de uso”

creativo colaborativo, sin embargo, al no contar con ex-
periencia previa en el desarrollo de este tipo de proyec-
tos, se identificaron ciertas necesidades teéricas para
fundamentar las cualidades sensoriales inherentes al
qguehacer artistico. Es por ello que se consultaron inves-
tigaciones en torno a la teorizacién del proceso creativo
en las Artes Visuales para contribuir en el proceso de
creaciony el desarrollo conceptual de la obra final. Esta
indagacién se presenta en el siguiente apartado.

3.4 Modelo de Ventanas Miiltiples.

Como parte de laindagacion teérica sobre los pro-
cesos de creacion en el Arte Electrénico, se realiz6 un
acercamiento con el Mtro. Victor Batres Prieto, profesor
de Artes Visuales en la Facultad de Artes y Disefio de la
Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM). Ba-
tres expuso su Metodologfa de Creacién derivada de su
tesis de maestria Evaluacion y utilizacion de una herra-
mienta de cuestionamiento y andlisis cognitivo multidi-
mensional para la investigacion artistico-narrativa en la
educacion media superior de las Artes Visuales (2014).
En ella explora a profundidad un modelo de anélisis in-
tegrador propuesto en la tesis Implicaciones de la Teoria
de Inteligencias Mdltiples en la Educacion Artistica. Sis-
temas Perceptuales, Cognicion, Metacognicion y Socio-
constructivismo (2010).

El modelo de Batres propone la aplicacion de
la Teoria de Inteligencias Miiltiples, desarrollada por
Howard Gardner, en la ensenanza de las Artes Visuales

en educacion superior. A lo largo de su investigacion
genera un analisis sobre la relacién existente entre la
Inteligencia Visual (altamente desarrollada en el campo
de las Artes) y las otras inteligencias propuestas por
Gardner. En consecuencia, Batres apunta que existe un
area de oportunidad dentro del ambito de la educacion
ya que los modelos educativos en las Artes Visuales han
dejado de lado el desarrollo de otro tipo de inteligencias
como la intrapersonal, interpersonal, naturalista etc.
(véase Capitulo IV, pag. 94) Asi, esta exploracion busca
contribuir en las metodologias de aprendizaje-ensenan-
za desde una vision centrada en el estudiante. Como re-
sultado, plantea el Modelo de Ventanas Miiltiples (MVM)
cuyo principal objetivo es servir como herramienta de
indagacién y como detonador de la Investigacion Artis-
tico-Narrativa (IAN) del proceso creativo, el producto
plastico y la persona (alumno); ademas de estimular la
autoconciencia, la cognicién estética sensoperceptual
multimodal, la metacognicién, el compromiso personal,
la motivacion intrinseca, el desarrollo del pensamiento
reflexivo y la escritura reflexiva.

El modelo propuesto es andlogo al modelo de puntos
de acceso de Gardner se estructura a manera de ven-
tanas o filtros concéntricos a través de los cuales se
puede analizar el Producto y /o el Proceso Plastico en
el contexto pedagégico de las Artes Visuales con un
enfoque constructivista y siguiendo una jerarquia des-
de el punto de vista funcional y conceptual. (Batres V.
2010, p. 107)
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La estructura que plantea en su modelo consiste
en representar al producto o proceso plastico al centro
y, en torno a este, los niveles de analisis o cuestiona-
miento organizados de manera concéntrica (Fig. 22):

Prototipo 2 de
material diddctico
delMVM

OADBLIRN 08820y

» Nivel Sensoperceptual, dividido
en cinco filtros o “ventanas”: Sis-

seapjuBooeiay . . oy
senuavadx tema Visual, Sistema Auditivo,

Sistema Olfatorio, Sistema Hap-
ticoy el Sistema de Orientacién.

» Nivel de Inteligencias Miiltiples,
dividido en nueve ventanas: Inte-
ligencia Visuo-espacial, |. Logi-
co-Matematico, I. Linglistica, I.
Motorcinética, |. Musical, I. Inter-
personal, I. Intrapersonal, I. Na-

Acceso Narrativo

turalista e . Existencialista.

Figura 22 Batres Prieto, V. (2014).
Prototipo 2 de material didactico
del MVM. [Grafico] Evaluacién vy
utilizaciéon de una herramienta de
cuestionamiento de anélisis cog-
nitivo multidimensional para la
investigacion  artistico-narrativa
en la educacion superior de las Ar-
tes Visuales. México, D.F.: Tesis de
Maestria Universidad Nacional Au-
tonoma de México.
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»Nivel Metacognitivo, dividido en tres ventanas: Ex-
periencias y conocimientos Metacognitivos, Habili-
dades Metacognitivas y Creencias Metacognitivas.

» Nivel Cognitivo-Personal.

» Nivel de los Puntos de Acceso, dividido en diez
ventanas: Acceso Narrativo, A. Filos6fico, A. Esté-
tico, A. Social, A. Gestion de proyectos/Desarrollo
profesional, A. Analisis y teorfa de la imagen, A.
Teoria e historia del Arte, A. Arte Moderno, A. Arte
Contemporaneo y A. Experimental

Para analizar o estructurar una obra, se alinean
los circulos pertenecientes al Modelo de Ventanas Miil-
tiples y se reflexiona en torno al proceso metacognitivo
siguiendo la linea de accion del Nivel de los Puntos de
Acceso hasta llegar al Nivel Sensoperceptual. Durante
este proceso se utilizan guias de estudio o de tareas con
preguntas detonadoras, que fungen como auxiliares en
el proceso de pensamiento y escritura reflexivos.

El MVM y su prototipo de material didactico consti-
tuyen junto con sus guias de tareas, la estructura de
cuestionamiento mialtiple del proceso creativo y los
productos plasticos que nos sélo evita el sindrome de
la bitacora vacia o sindrome de la hoja en blanco, sino
que inicia el proceso de investigacion artistico-narra-
tiva mediante el ejercicio del pensamiento reflexivo y
la escritura reflexiva en una carpeta-proceso.” (Batres,
V. 2014 p. 36)

Este modelo proporcion6 un antecedente del estu-
dio de los procesos creativos en el analisis y la creacion
de obras de Arte. La aplicacion del Modelo de Ventanas
Miltiples (MVM) mediante la estrategia de cuestiona-
miento mltiple, enfocado en los cuatro prototipos, con-
tribuy6 a la comprension del método de Investigacion
Artistico-Narrativa y fungié como parteaguas de la do-
cumentacion del proceso de estructuracion del Modelo
Concéntrico del Proceso Creativo y la posterior materia-
lizacion de la pieza final.

Esta aproximacion al Modelo de Ventanas Mailti-
ples contribuy6 a repensar la importancia de involucrar
el Nivel Sensoperceptual, como un factor primordial en
la conceptualizacion de una pieza de Arte Electrénico,
el cual facilita la exploracién de nuevas opciones que
potencialicen la interacci6n, asi mismo, este nivel pro-
puesto por Batres esta altamente ligado a la Tipologia
de Intencionalidad y la sustenta te6ricamente.

De igual manera, las preguntas detonadoras ex-
puestas en las guias de tarea, sirvieron para cuestionar
los procesos individuales y colectivos en la creacién de
los cuatro prototipos, lo que dio pie a la elaboracién de
un sistema de preguntas especificas para conocery pro-
fundizar sobre los procesos de creacion colaborativa en
grupos y colectivos que realizan Arte Electrénico, cuyos
resultados se presentan en el siguiente apartado.

3.5 Resultados obtenidos de las entrevistas a pro-
fundidad realizadas a colectivos y artistas de trayecto-
ria.

Las entrevistas realizadas durante el transcurso
de esta investigacién, proporcionaron una visién de
primera mano en la generacion de ideas, el tratamiento
colaborativo de la conceptualizacién y el trabajo de ma-
terializacion necesarios para la creacion de una pieza;
asi como aspectos generales del trabajo en equipo y los
obstaculos a los que se han enfrentado al trabajar cola-
borativamente.

Paralelamente al conocimiento generado a partir
de la estrategia pragmatica de conformar el colectivo
4NO2, se realizd una serie de entrevistas a colectivos
y artistas de trayectoria que tuvieran experiencia rea-
lizando Arte Electrénico de manera colaborativa. Estas
entrevistas tenfan el objetivo de conocer las diferencias
entre los procesos de creacion individual y colectivo, los
factores que toman en cuenta para la conceptualizacién
y materializacion de una pieza, el tipo de disciplinas con
las cuales se han trabajado, los obstaculos a los que se
han enfrentado en un quehacer colaborativo asi como
indagar sobre el panorama actual del Arte Electrénico
en México.

Los colectivos entrevistados fueron elegidos de-
bido a la proximidad que se tenia con ellos, ya sea por
parte de los asesores de investigacion o por contacto
con alguno de los miembros del colectivo 4NO2. A con-
tinuacion se describe brevemente una semblanza de
ellos:

» AVA

AVA Animation & Visual Arts es un estudio mexi-
cano dedicado al disefio, animacién y postproduccion
para Mapping, Cine y Televisién. Conformado por Pedro
Narvaez y Emma L6pez, quienes tras trabajar durante
cuatro afnos en Canada realizando Disefio y Animacion
para diferentes medios de difusién, en el ano 2011 de-
cidieron fundar en México un estudio especializado en
contenidos visuales para el mapeo de proyeccion arqui-
tectonica. Sus propuestas han sido mostradas en dife-
rentes festivales del mundo especializados en Mapping,
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destacando su participacién en el Concurso Interna-
cional de Mapping del Amsterdam Light Festival 2015,
donde obtuvieron el primer lugar. Otras participaciones
importantes han sido: Obtencidn del tercer lugar en el
Moscow’s Circle of Light International Mapping compe-
tition, Premio IMJUVE: ECOFILM festival 2012, Segundo
Lugar Corto animado en ECOFILM festival 2011 y formar
parte de la seccion oficial de Planet in Focus, Green Cor-
ner 2011.

El primer acercamiento con el estudio AVA fue du-
rante una conferencia llevada a cabo en las instalacio-
nes de la Universidad Auténoma Metropolitana Unidad
Cuajimalpa, donde hablaron sobre su trayectoria y mos-
traron algunos de sus proyectos de Mapping y Anima-
cion. Posterior a esta presentacién, se realiz6 una en-
trevista a profundidad para indagar sobre sus procesos
creativos y de planeacion.

» Colectivo Arte y Ciudad:

Cristina Brambila (Italia 1989, vive y trabaja en
la Cd. de México) artista electrénico. Su trabajo gira en
torno al espacio pablico y la insercion de medios tecno-
légicos en él. Realiz6 estudios en la Facultad de Artes y
Disefio en la Universidad Nacional Auténoma de México
y en el taller de produccién La Colmena. Es cofundadora
del colectivo Arte y Ciudad y su produccion artistica ha
sido exhibida en la ciudad de México asi como en dife-
rentes espacios internacionales.

Alejandro Araujo (Ciudad de México 1989). Ha rea-

lizado estudios en instituciones como la Universidad
Nacional Auténoma de México, la ENPEG “La Esmeral-
da”, coleccién JUMEX, entre otros. Actualmente genera
propuestas en espacios pulblicos, que indagan las po-
sibilidades tanto formales como conceptuales del terri-
torio, en el cual experimenta con materiales, interactda
con la comunidad inmediata y explora plataformas de
registro. Ha colaborado en distintos proyectos multi-
disciplinarios y participando en diversas exposiciones
colectivas. Ejemplo de ello es el proyecto Demo-Leer,
el cual se interesa por la recuperacion de la memoria,
mediante enlaces comunitarios y practicas de Arte. Ha
coordinado talleres en Instituciones como el Instituto
Nacional de Antropologia e Historia, UNAM y Centro
Cultural de Espafa en México.

Como parte del proceso para lainmersion en la es-
cena del Arte Electrénico en México, el colectivo 4NO2
tomo el taller de Tecnologfa y ciudad contemporanea
impartido por ambos integrantes del colectivo Arte y
ciudad, posteriormente se entrevistd a dicho colectivo.

» Anni Garza Lau

Tiene una licenciatura en Artes Visuales por la
Universidad Auténoma del Estado de Morelos con una
especialidad en Video y Animacién. En 2005 hizo una re-
sidencia en Comunicacién Audiovisual en la Universidad
Politécnica de Valencia en Espana. Ha sido docente en
el Centro Nacional de las Artes. Se especializa en ilus-
tracion y videojuegos. Suele experimentar con el uso de
nuevas tecnologias, la interaccion y herramientas ladi-

cas. Sus obras han sido presentadas en Canada, Alema-
nia, Italia, México y Bulgaria.

Anni fue expositoray tallerista en Transitio_MX 06
Cambios Compartidos. Dos de los integrantes del colec-
tivo 4NO2 tuvieron la oportunidad de asistir al taller de
Estructuras Ladicas en el marco del evento y concertar
una entrevista con la artista.

» Maris Bustamante (Ciudad de México, 20 de
noviembre de 1949) es una artista visual, profesora, es-
critora e investigadora mexicana. Destacada por su ac-
tividad en el performance y por ser miembro fundador
de los colectivos artisticos No-grupo y Polvo de gallina
negra, es pionera en México del Arte Feminista. En su
carrera ha tenido alrededor de 21 exposiciones indivi-
duales y ha participado en mas de 9oo exposiciones
colectivas, tanto nacionales como extranjeras. Su de-
sarrollo artistico se basa principalmente en técnicas no
tradicionales como lo son el happening, el performance,
instalaciones, ambientaciones, contra-espectaculos,
Arte-correo, Arte objeto, libros de artista, escenografias
para teatro, muestras para televisiony cine, entre otros.
Su obra aborda temas sobre las implicaciones sociales
y politicas, la sexualidad, el cuerpo y el género.

No-Grupo

Conformado por Maris Bustamante, Melquiades
Herrera, Alfredo Nafez y Rubén Valencia, creado en 1977
y desintegrado en 1983. El No Grupo particip6 en diver-
sos eventos, desde exposiciones grupales, bienales,

conferencias, mesas redondas y coloquios.

» Polvo de gallina negra

Grupo feminista fundado por Maris Bustamante
y Ménica Mayer, el cual desarroll6 diversas actividades
por 10 afnos, desde performances y acciones con publico
en vivo. Tenfa una ideologia de politica feminista desa-
rrollada a través de propuestas artisticas contempora-
neas. Buscaba eliminar las fronteras en los términos
instaurados en la definiciéon de ser mujer y otras con-
cepciones sociales.

Debido a que la Doctora Alejandra Osorio (aseso-
ra de la presente tesis) conocia a Maris Bustamante, fue
posible concretar una cita para entrevistarla y de esta
manera compartiera sus conocimientos y experiencias
con respecto al trabajo en colectivos artisticos, asi
como dar las pautas para una colaboracién efectiva al
abordar tematicas sociales en México.

» TRES Art Collective
Ilana Boltvinik + Rodrigo Vinas

Conformado en 2009 por Ilana Boltvinik, Mariana
Manén y Rodrigo Vinas. Este colectivo explora el espa-
cio publico a través de practicas artisticas, en particular
la basura como residuo conceptual y postura politica
debido a su caracter informativo, es decir la capacidad
quetiene para almacenarinformacién simbélica a través
de la cual se puede elaborar un retrato tanto individual
como colectivo, y que permite analizar la relacién que
una sociedad establece con el consumo y el desecho.
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Sus obras han sido expuestas en la Bienal Me-
tropolis 2009 (Dinamarca), la seccién de Arte publico
del 25 Festival de México en el Centro Historico (Ciudad
de México), en Amsterdam Global City #2: Mexico, WCA
World Cinema (Holanda), en ViBGYOR International Film
Festival en Kerala, India, Transitio MX_os en Ciudad de
México, entre otros. De manera individual sus trabajos
se han mostrado en mas de 20 exposiciones en América
Latina y Europa®®.

[lana Boltvinik tiene una licenciatura de la Escue-
la Nacional de Arte, Ciudad de México y Rijksakademie
van Beeldende Kunsten, Paises Bajos y actualmente
esta trabajando en una tesis doctoral sobre el espacio
plblico y la basura en la Universidad Auténoma Metro-
politana (UAM). Ella es miembro de la Facultad de la Uni-
versidad del Claustro de Sor Juana.

Rodrigo Vinas tiene una Licenciatura en Arte porla
Universidad del Claustro de Sor Juana, Ciudad de Méxi-
co, es miembro de los talleres fotograficos alternativos,
Ciudad de México, y actualmente esta completando una
maestria en fotografia en la UNAM. Fue jefe de exposi-
ciones del Centro de la Imagen, Ciudad de México®*.

Ambos fueron invitados por iniciativa de la Mtra.
Nora Morales, asesora de esta investigacion, para dar
una platica sobre el proceso de creacién y resultados de
su experiencia en Rough Fish, lo cual permitié conocer

18 http://tresartcollective.com/ABOUT-TRES
19 https://www.peabody.harvard.edu/node/2634  Traduc-
cion Gonzalez R.

aspectos generales de su proyecto. Posteriormente se
organizé un segundo encuentro a fin de entrevistarlos
sobre aspectos mas especificos de su proceso creativo.

Las siguientes tablas de contenido son el resul-
tado de los hallazgos encontrados después analizar las
entrevistas.

Colectivo
AVA

Arte y Ciudad

Anni Garza

Maris Bustamante

TRES Art Collective

Técnica

-Gréaficos por Computa-

dora.

-Animacion 3D.
-Apropiacién del
Espacio Publico.
-Objetos Interactivos.
-Software Art.

-Juegos por Ordenador.

-Animacioén 3D.
-Objetos Interactivos.

-Graficos por
Computadora.

-Juegos por Ordenador.

-Objetos Interactivos.

Tematica
-Folclor Mexicano

-La blsqueda de una poética de la tecnolo-
gfa enfocada al desarrollo de piezas meca-
nicas performaticas .

-La ciudad.

-El Arte Pablico.

-El espacio urbano.

-La educacion.

-Lo corporal-emocional.

-Lo lddico.

-Lo social.

-Lo onirico.

-Lo introspectivo.

-Transformar una parte de la realidad con
algo lidico con lo que puedas relacionarte.

-Movimientos feministas.
-Cuestionar el sistema politico-social-reli-
gioso del pafs.

La basura como fuente de informacién so-

bre el contexto en el que viven los indivi-
duos.

Documentacion
-Video.

-Fotografia.

-Video.

-Dibujo (dependiendo de las ca-
racteristicas de la pieza) y su di-
gitalizacion.

-Uso de la memoria (personal y
colectiva).

Ninguno

Ninguno

-Registro fotografico.
-Audio.

-Video.

-Dibujo

-Bitacora de todo el proceso.
-Mapeo.

Grupo de trabajo
Grupo Colaborativo.

Grupo colaborativo a
través de dinamicas au-
togestivas.

Trabajo Colaborativo.

Colectivo.

Colectivoy Trabajo
Colaborativo
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Colectivo

AVA

Arte y Ciudad

Anni Garza

Maris Bustamante

TRES Art Collective

Caracteristicas que debe tener
el Arte Electronico

-Expresar.

-Transmitir emocién.
-Conectarse con el espectador.
- Innovador.

-Oportunidad de interaccion.

Partir de un fenémeno fisico (micro electricidad o

la electrénica).
-Tener un eje de accion interdisciplinario.
-Reflexion sobre la tecnologia que se utiliza.

Intencionalidad de las piezas.
-Que la tecnologia modifique la vida cotidiana.

Arte Conceptual.

-Debe tener una raiz critica (con respecto a la tecno-

logia electronica misma u otra tematica).
-Debe generar participacién e interactividad.

Caracteristicas de su trabajo

-Desarrollo de un método basado en pruebay error.

-Evaluacion iterativa desde la conceptualizacién hasta la la pre-
sentacién pablica.

-Uso de la arquitectura como lienzo.

-Adaptacién del trabajo de acuerdo al contexto, zona, duracién y
las diferentes variables.

-Observacidn de las cosas que suceden a partir de la tecnologia.
-Imaginar un problemay buscar la forma de resolverlo de manera
poética, estética o lidica.

-Encontrar las herramientas tecnolégicas que puedan proveer esa
experiencia.

-Dinamicas de retroalimentacion entre los miembros del colectivo.

-Trabajo colaborativo.

-Acercamiento interdisciplinario al objeto de estudio.

-No existe una metodologfa en particular, buscan conceptualizar
el proyecto.

-La practica como forma de recopilar informacién y generar cono-
cimiento.

-Observacidn de un sitio especifico “convertirse en pepenadores”.

Colectivo

AVA

Arte y Ciudad

Anni Garza

Maris Bustamante

TRES Art Collective

Proceso de conceptualizacion

Ventajas del trabajo colaborativo

Diferencias entre el trabajo
colaborativo y el individual

-Utilizar los estereotipos para integrar -Es esencial hilar todas las caracteristicas -Siempre han trabajado de forma colaborativa

al espectador con un discurso general
para generar un momento de aprecia-
cion y creacion de otra realidad.

-Investigacion de la tematica (sobre lo
que se ha dicho y hecho al respecto en
diversos campos).

-Problematizacion.

-Hacer un ensayo visual (en hacer esta
el aprender) para proyectos futuros.
-Relacion simbiotica entre investiga-
cion tedrica y hacer Arte.

-Observacion.

- Investigacion (como clave de su meto-
dologia).

-Realizacién.

-Investigacion.
-Observacion.
-Implementacién.

Salir a la calle y sumergirse en ella.
-Mantener la vista en todo tipo de ba-
sura.

-Blsqueda de una obsesidn.

-Lluvia de ideas.

- Implementar una légica del trabajo.
-Documentar todo para poder evaluar si
esta funcionando o no.

sensoperceptuales que abordan en una
propuesta(la correlacion de la mdsica con
las imagenes).

-Las diferentes habilidades de las perso-
nas pueden ser explotadas en trabajos co-
laborativos.

-Cada integrante aporta algo significativo.
-La vision externa enriquece el trabajo co-
laborativo.

Un trabajo heterogéneo enriquece mas
que uno con disciplinas similares.
-Presenta complejidad al momento de dia-
logar entre los integrantes.

-Enriquece la concepcién de un fenémeno
desde diferentes perspectivas.

-El trabajo colaborativo es mas agil.
-Al involucra diferentes disciplinas es en-
riquecedor.

N/A

-Siempre hay debate.

-Se pueden integrar dos pensamientos en
uno solo y construir algo a partir de ello.
-Encontrar puntos de vista distintos ayu-
da a tener mejores argumentos para hacer
algo que te gusta.

-El trabajo colaborativo presenta diferentes es-
calas y valores, los cuales enriquecen mas el
trabajo (en comparacion a una produccién per-
sonal).

-No esta presente la autoria (integracion total
de las ideas).

-En el trabajo individual se posibilita la intros-
peccion y estar en contacto con los intereses
propios.

-El trabajo individual facilita la introspeccion y
la reflexion.

-Al trabajar colectivamente, las diferentes pers-
pectivas ayudan a ver puntos que no se habian
considerado.

-Individual siempre esta permeado por lo que
uno quiere sacar del temay es mas sencillo.

-El colaborativo aporta mayores beneficios con-
ceptuales.

-Es mas dificil establecer desde qué punto se va
a abordar un tematica
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Colectivo

AVA

Arte y Ciudad

Anni Garza

Maris Bustamante

TRES Art Collective

Disciplinas con las
que trabajan

-Mdsica.
-Arquitectura.
-Programacién.
-Ingenierias.
-Economia.
-Matematicas.
-Comunicacion.
-Sociologfia.
-Ingenierfas.
-Cine.
-Literatura.
-Biologia.

-Ingenierfa mecanica.
-Matematicas.

N/A

-Programacion.
-Estadistica.
-Geografia.
-Biologia.
-Quimica.

-Filosofia de la Ciencia.

- Arqueologia.

- Restauracion.

- Biomedicina.
-Psicologia.
-Medicina Forense.

Plataformas de difusion
que emplean

-Festivales Internacionales de
Videomapping.

-Centro Cultural Espafia a través de talleres
con convocatoria abierta.

-Centro de Cultura Digital.

-Espacios de formacién educativa.

-Transitio_MX.
-Festivales de Arte Electronico.

-Pionera en abrir espacios de difusion.
-Television y prensa nacional.

Centro Multimedia.

-Centro Cultural Digital.
-Transitio_MX.

Tipo de evaluacion

-No hay una evaluacion formal de la obra
plblica -Realizan sondeos rapidos del
impacto en el espectador.

-Evaluacion constante de las piezas
con una mirada critica que posibilite un
aprendizaje futuro.

-Evaluacion a través de eventos, festiva-
les y concursos.
-Pruebay error con publico.

Ninguna

-No existe de forma sistematica

-El didlogo directo con los participantes.
-Durante el proceso (antes de presentar
la obra) la misma pieza exige detenerse y
ver que todo signifique algo.

-Invitan a amigos y colegas para compro-
bar si se entiende el mensaje.

Colectivo
AVA
Arte y Ciudad

Anni Garza
Maris Bustamante

TRES Art Collective

Intereses particulares
-Difundir la Cultura Mexicana.

-Generar una mirada critica en los partici-
pantes.
-Apertura al dialogo.
-Aceptacion a la hibridacién de disciplinas.
-Reflexion de un tema desde diferentes
aristas (complejidad).
-Conocimiento horizontal y aceptacién a la
diferencia.

-Inclusion de los saberes (empiricos y
cientificos).
-Intercambio de informacioén.
-Generar comunidad.

-Presentar temas sociales.

-Temética social, politica, econémica del
momento.

-La masificacion de la geolocalizacién que
permite generar mapeos.

-Términos de lo micro y lo macro de la ba-
sura.

-Bases de datos para clasificar y generar
categorias.

-Todo lo relacionado con los medios tecno-
légicos.

Escena del Arte Electrénico en México
-Esta en crecimiento y promete bastante.

-Se esta institucionalizando (aunque corre
el riesgo de que sea vuelva mainstream).
-Estd tomado fuerza y comienza a haber
apertura de nuevos espacios y vertientes
aterrizadas al contexto tanto mexicano
como latinoamericano (econémico, social,
cultural, politico).

-El Arte Electrénico es un reflejo de lo que
sevivie.

N/A

- En toda Latinoamérica esta el boom del
Low tech no se trata de quién tiene la tec-
nologia mas cara, sino quién logra pensar-
la desde otra perspectiva, re utilizarla de
forma practica y encontrar todas sus posi-
bilidades.
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La clasificacién y agrupacion de los insights ob-
tenidos de las entrevistas a profundidad permitié en-
contrar puntos en comdn entre los creadores, asi como
descubriren el quehacer del colectivo 4NO2 las similitu-
des con algunos de los procesos de conceptualizacion
y materializacién de una obra. Parte de los hallazgos a
destacar presentes en todos los artistas entrevistados
para esta investigacién son:

» Abordajes tematicos delimitados por una inves-
tigacion sustentada en el contexto inmediato a la
pieza, a los artistas o a los espacios en donde se
planea presentar.

» Todos los artistas tienen metodologias de traba-
jo adaptables a cada proyectoy generalmente se
basan en “pruebay error”.

» Debido a que utilizan Arte Electrdnico, tienen un
interés particular en la generacion de experiencias
a través de los sentidos para los interactores, te-
niendo como fin su involucramiento con las piezas.

» Para la creacién y materializacién de sus piezas
implementan y re apropian de manera creativa los
recursos electronicos a su disposicion explorando
mdltiples técnicas.

» Tienen mayor apertura a trabajar con otras dis-
ciplinas para contemplar una tematica desde una
perspectiva integral, lo cual se refleja en su dina-
mica de colaboracién.

» Generan ambientes de aprendizaje que permite
el desarrollo de piblico critico que se interese en
observary realizar este tipo de obras.

» Algunos usan la documentacién como herra-
mienta de observacién y registro de ideas y explo-
racion de técnicas.

El conocimiento adquirido a través de las expe-
riencias de los artistas, asi como el desarrollo de cada
uno de los puntos abordados en este capitulo, permitie-
ron identificary analizar patrones en el comportamiento
de los grupos de trabajo y proporcionaron el reconoci-
miento empirico de una metodologia en el proceso de
creacién para realizar piezas de Arte Electronico desde
distintas perspectivas disciplinares.

A pesar de que existe un interés en colaborar con
otras areas de conocimiento, los colectivos entrevista-
dos reiteran su dificultad por homologar los métodos de
trabajo y los obstaculos en la interaccién ocasionada
por una dicotomia de la lengua (cuando un término tie-
ne un significado diferente para ambos). Es por ello, que
se optd por la creacion de un Lenguaje en Comdn, que
facilitara la comprension de conceptosy se propuso una
sistematizacion del proceso creativo, lo que dio como
resultado la creacion de un Modelo Concéntrico del Pro-
ceso Creativo (MCPC) que guia la experimentacion y la
exploracion artistica por etapas.

4 Descripcion del Modelo Concéntrico
del Proceso Creativo (MCPC)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) esta-
blece las pautas estructurales que involucran los pro-
cesos creativos en colectivo. La siguiente propuesta de
modelo (Fig. 23), es producto de los resultados obteni-
dos a través de las etapas del ABP mencionadas ante-
riormente y la experiencia pragmatica adquirida como
colectivo emergente. Infiriendo que un modelo “es una
figura mental que nos ayuda a entender las cosas que
no podemos ver o explicar directamente” (Dorin, Dem-
min & Gabel, 1990), y por su parte Carlos Ulises Mouli-
nesyJosé A. Diez (1997) explican en su libro Fundamen-
tos de la filosofia de la ciencia, que el término modelo
tiene mdltiples significados tanto en el lenguaje comdn
como en la filosofia de la ciencia, en donde uno de los
us0s mas comunes es:

Un modelo en el sentido de la Teoria de Modelos
[...] es un sistema o estructura, un “trozo de la realidad”
constituido por entidades de diverso tipo, que realiza
una teoria o conjunto de axiomas en el sentido de que
dicho sistema “pasa lo que la teoria dice” o, mas preci-
samente, la teorfa es verdadera en dicho sentido. (1997,
p. 283).

De acuerdo con Michael Weisberg en su libro Si-
mulation and Similarity, Using Models to Understand the
World existen tres grandes categorias de modelos em-
pleados en el campo cientifico: modelos concretos, mo-
delos matematicos y modelos computacionales (2013,
p. 7) Los modelos concretos son objetos fisicos cuyas
cualidades pueden potencialmente estar en relacion
con la representacion de un fendmeno del mundo real,
los modelos matematicos son estructuras abstractas
cuyas propiedades pueden estar en relacién con repre-
sentaciones matematicas de un fendmeno; finalmente
los modelos computacionales son un conjunto de proce-
dimientos que pueden potencialmente estar en relacion
a una descripcion computacional del comportamiento
de un sistema. En su nucleo, los tres modelos son es-
tructuras interpretativas que se puede utilizar para re-
presentar un fenémeno real o imaginario. Asi mismo
enfatiza que la descripciéon de un modelo puede ser re-
presentada mediante ecuaciones, imagenes o palabras;
en este sentido menciona que “Cuando hablamos de
modelos, escribimos sobre ellos, mostramos una ima-
gen o un diagrama [de ellos] estamos empleando una
descripcidon de un modelo” (Weisberg, M. 2013)
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Figura 23 Hernandez, D. (2016). Modelo Concéntrico del Proceso Creativo
(MCPQ). [Grafico]. Elaboracidn propia.

La propuesta de modelo planteada en este docu-
mento:

» Busca abstraer elementos del proceso creativo a
partir de patrones localizados en las piezas y co-
lectivos artisticos investigados.

» Posibilita la clasificacion y el analisis de piezas
ya existentes.

» Puede ser replicable y adaptable.

» Permite crear un discurso conciso y coherente.
Facilita la practica colaborativa al proveer un len-
guaje en comdan.

» Proporciona una guia de accién para la concep-
tualizacion y materializacion de piezas de Arte
Electrénico.

Este modelo engloba elementos que son el resul-
tado de la presente Investigacidn, los cuales se conside-
ran como fundamentales para la creacién de una pieza
de Arte Electrénico. Sin embargo, sus caracteristicas
pueden ser replicadas a proyectos colaborativos, que
buscan una salida diferente a esta vertiente especifica
del Arte, reforzando la idea de la reapropiacion del co-
nocimiento para la creacion innovadora.

Este modelo es dinamico, lo cual esta relacionado
con la flexibilidad del proceso creativo, es decir, existen

maltiples caminos para abordar una tematica especifi-
ca, pero es esencial que se consideren la mayor canti-
dad de factores que pueden incidir en ella. En la re-
presentacion grafica propuesta, en el centro del modelo
se encuentra la construccion del Discurso, la cual es la
base para obtener la propuesta artistica electrénica. El
Discurso esta planteado como un conjunto de atributos,
concebido a partir de la Experiencia (Concepto y Contex-
to) y materializado a través de la Interactividad (Técni-
cas y Etapas del Interactor), los cuales estan represen-
tados dentro del circulo interior que esta rodeado por el
anillo vacio (aquél que no contiene informacién), en la
zona superior e inferior respectivamente.

En el circulo externo se localizan los Sistemas Senso-
perceptualesy las Inteligencias Mdltiples los cuales son
dinamicos, lo que indica que puede usarse mas de uno
y combinarlos para experimentar con diversas alterna-
tivas de ejecucion; con dichos elementos el autor pue-
de generar estimulos en el interactor. En el pendltimo
anillo se representa la Documentacion, la cual forma
parte de cada una de las etapas del procesoy permite
reflexionar sobre la concepcién de la obra través de un
registro sistematizado mediante diversos soportes.

El dltimo anillo contiene todos los elementos ya men-
cionados, los cuales buscan dar como resultado una la
Propuesta Artistica con una conceptualizacion y mate-
rializacion coherente. A continuacion se describen cada
uno de los elementos que conforman al MCPC.

4.1 Propuesta Artistica

La Propuesta Artistica es la representacion sub-
jetiva con la que un creador reconstruye, estructura y
documenta diversas maneras de percibir la realidad.
Esta es afectada por factores contextuales y conceptua-
les que inciden en la postura ideol6gica que el artista
intenta plasmar.

En el caso particular de la construccion
de un modelo del proceso creativo en colecti-
vos de Arte Electronico, se plantearon dichos
factores de manera colaborativa para enri-
quecerlos y sustentarlos, ya que estos sirven
como una estructura primaria para el discur-
so de la pieza. Desde el factor contextual se
vincula la practica artistica hacia terrenos
politicos, econémicos, sociales y tecnolégi-
cos; desde el factor conceptual se proponen
aspectos como el imaginario, el conocimien-
toy la actitud del creador. En este sentido, el
Arte y la Estética cumplen una funcién impor-
tante, ya que estas disciplinas reflejan las tendencias
ideoldgicasy las inquietudes personales. En su texto La
sublevacién, Berardi F. “Bifo” (2014) propone que en la
estética se encuentra una solucién a diversos proble-
mas sociales y filosoficos.

Se considera, que una propuesta artistica es la
materializacion tangible del conocimiento creado a par-
tir de la conjuncién de las etapas y procesos de concep-

PROPUESTA ARTIS T

Figura 24 Herndndez, D. (2016).
Propuesta Artistica del MCPC. [Gra-
fico]. Elaboracién propia.
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Figura 25 Hernandez, D. (2016).
Discurso del MCPC. [Gréfico]. Elabo-
racion propia.

tualizacion de una obra de Arte. En el caso especifico
del Arte Electrénico, las piezas utilizan los recursos téc-
nicos propios de estas manifestaciones, dotandolas de
una estética particular que incita a diversas formas de
interaccion.

4.2 Discurso.

Con el propésito de identificar las emociones,
los pensamientos y las ideas que el autor
de una pieza de Arte Electrénico quiere co-
municar, se utiliz6 la Tipologia de Intencio-
nalidad (véase Capitulo Ill, p. 42) como un
acercamiento empirico, con la cual se pudo
determinar si las obras estudiadas: expre-
san, provocan, informan, evidencian, gene-
ran reflexiéon y/o crean memoria.

Esta primer aproximacion, sirvido como
un ejercicio exploratorio para comprender
los flujos dentro de la mente del artista en
el abordaje de un tema, tomando en con-

sideraciéon elementos clave como la imaginacién y las
emociones, pero también, a través del ambiente donde
desarrolla su vida y su quehacer artistico. Por ello, se
concluyé que las piezas se componen de elementos tan-
gibles e intangibles como resultado de mdltiples enfren-
tamientos entre el artista y su realidad. En este sentido,
la pieza de Arte no sélo es aquella composicion visible
que puede ser observada en un espacio pablico o mu-
seografico (no sélo es la pintura, la escultura, la danza,

etc.), es también la materializacion de una afirmaciény
una postura del artista ante el momento histérico, poli-
tico, social y cultural que vive en ese espacio y tiempo.
En el libro La Ideologia Alemana, Karl Marx y Friedrich
Engels (2014) mencionan:

La produccién de las ideas y representaciones de
la conciencia aparece al principio directamente entre-
lazada con la actividad material y el comercio material
de los hombres como el lenguaje de la vida real [...] Los
hombres son productores de sus representaciones, sus
ideas, etc. [...] pero los hombres son reales y actuan-
tes... (Marx, K. & Engels, F. 2014. p. 40).

En el Modelo Concéntrico del Proceso Creativo,
a estas representaciones se les denomina Discurso.
Este puede establecer una postura de oposicién ante
los canones estéticos establecidos, como es el caso de
los productos dadaistas de inicios del Siglo XX, o gene-
rar una controversia alrededor del uso de la tecnologia
como exponente del progreso (véase Capitulo I, p. 9).

DOCUMENTACIG

Figura 26 Hernandez, D. (2016). Do-
cumentacién del MCPC. [Gréfico].

Elaboracién propia

4.3 Documentacion.

Durante los estudios de caso y las entrevistas
a profundidad realizadas para esta investigacion se
identific6 a la Documentacién como un factor funda-
mental en el entendimiento y estudio de los procesos
de creacién, y que esta practica es inherente a los mé-
todos de trabajo de algunos artistas. En con-
junto, este material de registro forma parte
de la conceptualizacién de una obra de arte,
y se puede valer de distintos soportes (dia-
rios, bitacoras, fotografias, etc.) y recursos
(verbales, graficos, etc.) para conservar el
cmulo de ideas, procesos y conocimientos,
con el objetivo de ser re leidos, observados
o interpretados durante y después de la eje-
cucion de una pieza. De acuerdo con el libro
Tejedores de Imagenes (2014):

Un archivo —entendido como un conjunto de docu-
mentos—, puede ser el punto de partida para un pro-
yecto de investigacidn; es un transmisor, un potencial
medio de comunicacién, del cual obtenemos informa-
cion y cédigos. Podemos hablar de construccién de
fuentes, una vez que el documento es analizado y
reinterpretado a partir de la confrontacién con otros.
(Roca, L. et al, 2014 p. 13).

La practica artistica puede ser calificada como
investigacion cuando su propdsito es ampliar el cono-
cimiento y entendimiento a través de una investigacién

original; este elemento es esencial para la creacion de
una pieza artfstica.

Para este proceso, se propone utilizar el método
Investigacion Basada en Artes (véase Capitulo Il, p. 34),
el cual aporta una alternativa al paradigma positivista
que tiene un enfoque cuantitativo y reduccionista; ya
que permite representar el conocimiento a través de
modos alternativos, explorando las cualidades estéti-
cas que ofrecen las disciplinas artisticas. Este tipo de
investigacion permite que el sujeto se relacione de una
manera mas directa con su objeto de estudio, no sélo
contextualizando su espacio de investigacion, sino apli-
cando técnicas artisticas para documentar, explicar y
razonar sobre el fenémeno que observa. Las Investiga-
ciones Basadas en Artes permiten documentar a través
de diarios, bitacoras, carpetas-proceso, etc. el desarro-
llo del proyecto y proporciona una salida al conocimien-
to adquirido durante el proceso. De tal manera, es posi-
ble obtener informacién la cual contribuya a enriquecer
el conocimiento referente a los procesos creativos en
grupos colaborativos y colectivos artisticos.

Se rescatan estas caracteristicas para desarrollar
un trabajo con un enfoque colaborativo el cual aporta
un dialogo y retribuye las posibilidades estéticas y éti-
cas a las investigaciones, Finley (2014).

Asi mismo, algunos de los soportes empleados
por los artistas entrevistados y que fueron retomados
para la presente investigacion son: bitacoras de artista,
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grabaciones de audio y video, fotografias, bocetos,
ilustraciones, repositorio de cédigos, carpetas proce-
sos. Alejandro Baer y Bernt Schnettler mencionan en su
texto Hacia una metodologia cualitativa audiovisual, El
video como instrumento de investigacion social (2009)
que este tipo de herramientas, especialmente las tec-
nolégicas, han sido de gran utilidad en la historia de
las investigaciones sociales como instrumentos de do-
cumentaciény han servido para sustentar o comprobar
hip6tesis o teorias ya que:

Por un lado, [...] amplian el campo de observacion,
desvelan y documentan realidades que sin ellas no
eran perceptibles, descubren nuevos objetos de es-
tudio o hace emerger perfiles desconocidos a los an-
tiguos. Por otro, la tecnologia no cuestiona nunca el
modelo tedérico imperante, sino que contribuye a su

consolidacién. (2009, p. 2).

Es asi que al incorporar medios de reproduccio-
nes de imagenes fijas y en movimiento, como la fotogra-
flay el video, se potencializa la descripcion y el analisis
de las practicas observadas o realizadas. Asi mismo
la conjuncién de grabaciones de audio a las practicas
anteriores permiten al creador “tornarse en sujeto con
competencia narrativa o discursiva que da voz y atribu-
ye significacion a su experiencia” (Baer, A. & Schnettler,
B. 2009). Mientras que en las bitacoras, carpetas-pro-
ceso y diarios se pueden conservar las anotaciones, ob-
servaciones y recuerdos de las experiencias utilizando
la narrativa de sucesos a través de una documentacion

reconstructiva. Como mencionan Baery Schnettler:

..las tecnologias e imagenes resultantes pueden ser
objetos ricos en informacién que extienden y amplian
el campo de observacion y facilitan el analisis, e igual-
mente son fruto de un proceso, un contexto de produc-
cién, de la intencién y la posibilidad. Las imagenes,
en definitiva, no responden exclusivamente al princi-
pio de precision, factualidad y objetividad, sino que
combinan formas diferentes de objetividad y subjetivi-
dad, realismo y reflexividad y en este sentido poseen
un enorme potencial para enriquecer la investigacion
sobre la realidad social y las formas de su representa-
cion. (Baer, A. & Schnettler, B. 2009, p.9)

En conclusion, el uso de herramientas de documen-
tacién como las mencionadas anteriormente tienen la
capacidad de ilustrar el proceso creativo de distintas
maneras, contribuyendo con una riqueza material que
integra diversas técnicas de representacion y reflejan
cada etapa desarrollada durante el proceso de creacién.

Figura 27 Herndndez, D. (2016). Ex-
periencia del MCPC. [Gréfico]. Ela-
boracién propia.

4.4 Experiencia

Entre los artistas entrevistados, el como realiza-
ban la eleccion del tema a tratar en sus obras, resulta
ser un proceso que tienen en comdn: ellos consideran
su proceso como una mezcla de sus intereses con las

cosas que conocen por el ambiente en el que
viven y lo que sienten y piensan al respecto.
Esta combinacion de sucesos es a lo que se
denomind experiencia.

John Dewey (2008) menciona en su libro

El Arte como experiencia que: “La experiencia

ocurre continuamente porque la interaccién

de la criatura viviente y las condiciones que la

rodean estan implicadas en el proceso mismo

de la vida.” Esta idea explica la experiencia

como una construccién o representacion de la

existencia, en la que los procesos del desa-

rrollo personal se ven internalizados y constantemente

resurgen a manera de acciones concretas enriquecidas

con emociones. Con esto se reafirma que el contexto

aporta al conocimiento empirico y contribuye a la cons-

truccién de ideas propias a partir de los procesos de la

Imaginacién, el Conocimiento y la Actitud, lo cual deto-

na una actividad especifica. En este sentido, Dewey ge-
nera el siguiente pensamiento:

Una experiencia tiene una unidad que le da sunombre,
esa comida, esatempestad, esa ruptura de la amistad.
La existencia de esta unidad esta constituida por una

cualidad determinada que impregna la experiencia
entera a pesar de la variacidon de sus partes constitu-
yentes. Esta unidad no es ni emocional, ni practica, ni
intelectual, porque estos términos denominan distin-
ciones que la reflexién puede hacer dentro de ella. Al
discurrir acerca de una experiencia, debernos hacer
uso de estos adjetivos de interpretacién. Al recordar
una experiencia después de que ha sucedido, pode-
mos encontrar que una propiedad mas que otra fue
dominante, de manera que caracteriza la experiencia

como un todo. (Dewey )., 2008, p. 43).

Al igual que el pensamiento de Dewey, este mo-
delo rescata que las construcciones internas del crea-
dor (entendidas como el Concepto de la propuesta) se
encuentran directamente relacionadas con el Contexto
(politico, econémico, social y tecnolégico) y pueden ver-
se reflejadas durante el proceso de creacién.
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Figura 28 Hernandez, D. (2016).
Concepto del MCPC. [Grafico]. Ela-
boracién propia
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4.4.1 Concepto Imaginacion, Conocimiento,
Actitud (ICA).

En la bdsqueda por inferir en la construccion de
una definicién del proceso interno que detona la crea-
tividad en los artistas electrénicos, se localizaron algu-
nos autores que teorizan al respecto:

De acuerdo al modelo “La maquina in-
novadora” de Tina Seelig (2012) planteado
en su libro inGenius: A Crash Course on Crea-
tivity, el proceso creativo de una persona se
encuentra influenciado por tres elementos in-
ternos propios de cada individuo: la Imagina-
cion, el Conocimiento y la Actitud, los cuales
se pueden fomentar para generar proyectos
con soluciones innovadoras. Seelig define la
imaginacion como una fuerza poderosa capaz
de crear algo nuevo, “Es el catalizador reque-
rido para la combustion creativa. Sin ella, es
imposible generar ideas nuevas.” 2° (Seelig,

T., 2012).

Por su parte, Daniel A. Drubach, Eduardo E. Be-
narroch & Farrah J. Mateen (2007) en su articulo /magi-
nacion: definicion, utilidad y neurobiologia, definen a la
imaginacion como “el proceso cognitivo que permite al
individuo manipular informacién generada intrinseca-
mente con el fin de crear una representacién que se perci-
be a través de los sentidos de la mente”, de esta manera,

20 Traduccién propia Sanchez, A (p. 72).

se considera como elemento clave para la reconstruccion
de conceptos que pueden dar origen a nuevas creaciones
por medio del uso de los cinco sentidos (aunque los que
suelen predominar son la vista, el oido y el tacto como
detonadores de aquellas representaciones).

Seelig plantea que existen diversas herramientas
que se pueden desarrollar para ayudar al individuo a
mejorar su capacidad imaginativa, lo cual traeria consi-
go un sinfin de ventajas. Dado que es un proceso en el
qgue se han encontrado rastros de recuerdos ubicados
en la memoria de cada persona, se pueden combinar
estos recuerdos para replantear problemas y proponer
suposiciones desafiantes, dando como resultado una
solucién innovadora. Pero la imaginacién no se limita a
la creaci6n, dado que sirve para desarrollar diferentes
funciones tanto ejecutivas [...] dentro las cuales se en-
cuentran: el desarrollo cognitivo, adquisicion y mejora
de habilidades, ensayo de comportamiento, reduccion
de la ansiedad, ‘escape’ de la realidad inmediata, crea-
tividad y teoria de la mente (Drubach,D., Benarroch, E.E.
& Mateen, F.J., 2007).

Por otro lado, Seelig se refiere al Conocimiento
como el combustible de la Imaginacién, ya que es ne-
cesario saber cuanto mas se pueda del tema a tratar,
para contar con aquella materia y tener un mayor enten-
dimiento. La autora sugiere mantenerse inmersos en el
campo de estudio sobre el cual se aborda, o en dado
caso, tener expertise en un sector sobre el cual se pue-
dan basar los conocimientos.

La expertise consiste en la adquisicion, el almacena-
miento y la utilizacién de al menos dos tipos de co-
nocimiento: el conocimiento explicito de un dominioy
conocimiento implicito o tacito de un campo [...] el co-
nocimiento explicito es la clase estudiada con mayor
frecuencia en la literatura sobre la experiencia [...] es
el conocimiento de los hechos, las férmulas, los prin-
cipiosylasideas principales de un dominio de investi-
gacion. El conocimiento implicito o tacito de un campo
es el conocimiento que uno necesita saber para alcan-
zar el éxito en un campo en el que normalmente no se
habla de él o incluso no se pone en forma verbal...
(Sternberg R. et al. 2000, p. 57).

En ambas concepciones, los autores encuentran
gran importancia no s6lo en el conocimiento adquirido
a través de fuentes tedricas (que pueden servir como
base), también resaltan el valor del conocimiento em-
pirico adquirido tanto en campos relacionados con el
tema, como en el medio en el cual se desarrolla el mis-
mo. “Un individuo dotado, es alguien que ha desarro-
llado y sigue desarrollando un conjunto de habilidades
socialmente valoradas, utilizando tanto los recursos ge-
néticos y ambientales disponibles para él o ella”. (Ster-
nberg, R. ). 2000)

A su vez, Seelig considera que la Actitud determi-
na cémo interpreta o responde una persona ante una
situacion especifica y de no ser una actitud positiva,
la creatividad no es impulsada al proceso de materia-
lizacién de una idea innovadora. Sin embargo, se debe

considerar como los mensajes externos inciden
en la forma en la que se percibe al mundo y por ende,
influyen en la percepcion del mismo. La actitud revela
las creencias y cogniciones del autor sobre un objeto
especifico, ya sea de forma positiva o negativa. El autor
se predispone a ciertos pardmetros de accion ante dicha
situacion o temay porello, Seelig recalca la importancia
del contexto en el proceso de creacién. En este sentido,
el brasilefio Arnoldo Rodrigues et al. (2009) en su libro
Psicologia social exponen:

Las actitudes son sentimientos a favor o en contra de
las personasy cosas con las que estamos en contacto.
Las actitudes se forman durante el proceso de sociali-
zacién. Se derivan de los procesos de aprendizaje co-
munes (de refuerzo, modelado) [...] son consecuencias
de las caracteristicas individuales de personalidad o
determinantes sociales y alin pueden formarse como
consecuencia de los procesos cognitivos (blsqueda
del equilibrio, blsqueda de consonancia)?. (Rodri-
gues, A. etal. 2009 p. 81).

Rodrigues distingue tres componentes de las ac-
titudes:

» Componente cognitivo: para que exista una car-
ga emocional positiva o negativa con relacion a
un tema u objeto social definido (a favor o en con-
tra), debe de existir una representacién cognitiva
del mismo, ya sean creencias, conocimientos o

20 Traduccion propia Sanchez, A.
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mientras que cuando es errénea, la representa-
ciébn serd consistente (situacién comin en los prejui-
cios).
» Componente afectivo: se define como un sen-
timiento en pro o en contra con un objeto social
definido y es el cual caracteriza a las actitudes
sociales. Por su parte, las creencias y opiniones
no estan impregnadas de una connotacién afecti-
va, ya que estan relacionados con el componente
cognitivo.

» Componente conductual: se considera como el
elemento principal de las actitudes humanas, ya
que es la tendencia a reaccionar de una manera
especifica con respecto a un objeto social, este
componente surge de la combinacidn entre la cog-
nicion y el afecto.

En este sentido, se puede identificar cuan trascen-
dente es la combinacién entre la Imaginacion, el Conoci-
miento y la Actitud como elementos fundamentales que
inciden en el proceso creativo del autor de una piezay
que, al trabajar en conjunto con otros colaboradores,
es recomendable no perder de vista el funcionamiento
6ptimo de esta triada para trabajar de manera eficaz y
profesional.

4.4.2 Contexto (PEST).

Como parte de un analisis exhaustivo para deter-
minar una definicién convincente de c6mo poder catalo-
gar a los factores externos que influyen en el ambiente
de vida de los artistas y posteriormente en su obra, se
hizo una exploracion teérico-practica durante
el curso el ABC para la creacién de proyectos
culturales, impartido por el CENART mediante
su plataforma en linea. Como parte del con-
tenido, se hizo una breve indagacién sobre la
definicién de contexto, la cual posteriormente
fue enriquecida con la bibliografia original.

De acuerdo con Francis J. Aguilar (1967),
en su libro Scanning the Business Environ-
ment, el analisis PEST (Politico, Econémico,
Social y Tecnolégico), es una exploracién del
macro-entorno externo en el cual existe cierta
estructura. Es una herramienta atil para la comprension
de la situacion politica, econémica, sociocultural y tec-
nolégica que opera en una organizacién. Se puede uti-
lizar para evaluar el crecimiento o disminucion del mer-
cado, la posicion, potencial y direccion de un negocio.

» Factores politicos. Estos incluyen las regulacio-
nes gubernamentales, tales como el empleo de le-
yes, normas ambientales y la politica fiscal. Otros
factores politicos son el comercio, sus restriccio-
nesy la estabilidad politica.

Figura 29 Hernandez, D. (2016).
Contexto del MCPC. [Grafico]. Ela-

boracién propia.

» Factores econdmicos. Estos afectan el costo del
capitaly el poderadquisitivo de una organizacion.
Estos son, el crecimiento econémico, tasas de in-
terés, inflacion y tasas de cambio de divisas.

» Factores sociales. Estos impactan sobre la ne-
cesidad del consumidor y el mercado potencial,
el tamafno de bienes y servicios de una organiza-
cion. Los factores sociales incluyen a la poblacién
en crecimiento, datos demograficos como la edad
y actitudes hacia la salud.

» Factores tecnoldgicos. Este elemento se ha vuel-
to un factor importante para las organizaciones
en ascenso y temas de agenda que pueden llegar
a tener un impacto potencial en sus operaciones,
ésto podria ser fundamental para su futuro a largo
plazo. El cambio tecnolégico comienza a ser mas
rapido y a menudo, estos impactos provienen de
fuentes inesperadas.

4.5 Interactividad.

A través de la observacion y el anélisis de las
obras, al igual que los insights de las entrevistas, pro-
porcionaron una perspectiva de la necesidad de clasifi-
car los niveles de interaccidn para dejar atras conceptos
empiricos como el “efecto Botdn” al que se refiere Anni
Garza Lau ??> para nombrar al nivel méas bajo
de interactividad, donde las personas aprie-
tan un bot6n para activar la pieza y esperar a
gue algo suceda.

Maria Jesls Lamarca (2006) en su tesis
Hipertexto: El nuevo concepto de documento
en la cultura de la imagen, sefala que la pa-
labra interactividad puede abordarse desde
dos puntos de vista diferentes: la participa-
cién en relaciones comunicativas entre seres
humanos vy la relacién entre humano y maqui-
na a través de una interfaz. Para que exista
un proceso interactivo, debe haber un emisor y un re-
ceptor. La caracteristica primordial de una interaccion
es que el emisor envia un estimulo y que éste genere
una respuesta con una accion especifica en tiempo real.
Durante la exposicién a una pieza interactiva, el interac-
tor genera un estimulo a través de un botdon o un sensor
que la activa. Por su parte, Claudia Gianetti menciona
en el texto La produccién de contenidos culturales (2):
arte, patrimonio, canales de difusion que:

22 Durante la entrevista realizada en enero de 2016.

Figura 30 Herndndez, D. (2016). In-
teractividad del MCPC. [Grafico].

Elaboracidn propia
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La interactividad tiene que ser siempre una comuni-
cacién en doble via, una verdadera participacion del
usuario en el contexto de la obra. Por lo tanto, la obra
debe de alguna manera, poder responder a este envio
de comunicacion e informacion del usuario. (Gianetti
C.,2002,p 6)

En cada una de las piezas analizadas, se observo
un grado de participacion diferente por parte del inte-
ractor, por ello se decidi6 buscar bibliografia pertinente
para definir una clasificacion que profundizara en éstos.
Isidro Moreno (2012) en su libro Creatividad y discursos
hipermedia, clasifica estos niveles en tres:

> Nivel Selectivo: es aquél en el que el interactor
se encuentra limitado a las opciones que ofrece
el dispositivo. En este nivel, la persona que par-
ticipa con la obra simplemente activa la pieza a
través de un sensor, un botén o una interfaz. El
artista planea cada uno de los pasos que seguira
el interactor.

» Nlvel Transformativo: en este nivel, el interactor
puede seleccionar mdltiples contenidos dispues-
tos por el autor y modificar la obra de acuerdo a
sus elecciones. El artista visualiza cada uno de los
escenarios y variables posibles para el interactor.

> Nivel Constructivo: consiste en dejar que el inte-
ractor cree nuevo contenido a partir de los meca-
nismos de la obra. El autor no tiene control sobre
los resultados que se generen y la pieza logra la
inmersi6n total del interactor

4.5.1 Técnica.

De acuerdo con Wolf Lieser (2010), en su libro Arte
digital: Nuevos caminos en el arte, se propone una cla-
sificacion de los proyectos de Arte Electrénico guiando-
se por los elementos técnicos y conceptuales que com-
ponen a cada una de las piezas para ilustrary
ejemplificar la diversidad existente en cuanto
al Arte Electrénico y Digital se refiere.

Graficos por ordenador

Cualquier tipo de representacién algo-
ritmica de estructuras formadas por infor-
macion digital. Se obtiene una imagen bidi-
mensional como resultado de la produccién o
tratamiento de datos, estructuras y modelos
en la computadora. Estas se dividen en:

» Impresion digital: (un plotter o impresora digi-
tal) traza las lineas una tras otra, de una manera
exactay precisa. Reproduce con absoluta fidelidad
un algoritmo desarrollado por el propio artista, de
esta manera, el ordenador procesa la informacion.

» Collage digital: es la union de diversos ele-
mentos tomados de distintas fuentes sin tener
en cuenta el copyright, construyen algo nuevo a
menudo surrealista. Al principio el collage servia
como medio de distanciamiento de la realidad,
para combinar imagenes en principio incompati-
bles y para experimentar.

L
%

Figura 31 Hernandez, D. (2016). Téc-
nica del MCPC. [Gréfico]. Elabora-
cion propia.

Animaciones y 3D.

Se trata de una tecnologia mediante la cual, se
muestran imagenes aisladas rapidamente (frames) al
observador, y se crea la sensacion de encontrarse frente
a una imagen en movimiento; esta secuencia de image-
nes pueden ser dibujadas o programadas a través de un
ordenador.

Para lograr crear un espacio 3D, el artista cons-
truye en el monitor una escena interior o exterior como
objeto tridimensional. Al principio hay unas lineas de
division a partir de las cuales se realiza la forma; a con-
tinuacion, tiene lugar la creacién y organizacion de las
superficies y la elaboracidon de los detalles. Es determi-
nante en la obra la implantacién de la luz y delimitar la
perspectiva a partir de la cual laimagen debe ser obser-
vada. Se divide en:

» Realidad virtual: Abreviado VR 23, se refiere a
la creacion de una realidad 3D computarizada e
interactiva con la que el observador puede rela-
cionarse. Con ello, la situacion representada se va
modificando conforme a la accién que el especta-
dor ejecuta.

» Arte en las plataformas virtuales: La interacti-
vidad en Internet permite la creacion de espacios
virtuales donde las personas puedan generar ava-
tares que vivany se desplacen en esos sitios. Algu-

23 Abreviatura de Virtual Reality.

nos artistas aprovechan el uso de estos espacios
espacios para producir arte performatico y diver-
sas manifestaciones artisticas que pueden repro-
duciry vender.

NetArt

Es el Arte en la Red, constituye una de las areas
menos convencionales en el campo del Arte Digital.
Agrupa a todas aquellas obras de Arte que se encuen-
tran exclusivamente en Internet o que fueron concebi-
das y creadas para ello. Por supuesto no se trata de las
clasicas pinturas digitalizadas que pueden verse en la
pagina inicial de las galerfas de Arte y que utilizan Inter-
net como canal de distribuciéon. Sélo puede decirse que
forman parte del Net.Art aquellas obras que han sido
creadas especialmente para este medio y que utilizan
todas sus posibilidades, es decir, una rapida transfe-
rencia de archivos e imagenes, trabajo conjunto a ni-
vel global e interaccién en tiempo real. También debe
ocuparse de las estructurasy los simbolos propios de la
world wide web.

Software Art

Designa a las obras que se crean cuando es el
propio artista quien programa. Este concepto surgi6 en
relacion al Net.Art durante la década de 1990, que en su
presentacion estaba limitado a Internet. La obra de Arte
como programa es ejecutable en un entorno hardware
determinado y no esta limitada a Internet. El resultado
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puede ser un objeto estético, provisto o no de movi-
miento, o también puede construirse como un producto
de la modificacion de los contenidos existentes en un
ordenador o de una pagina web.

Hacktivismo

Al contrario de los crackers, que tienen como
propdsito acceder a informacién privada o irrumpir en
paginas web protegidas, los artistas buscan con sus
acciones crear una conciencia mas abierta y cuestionar
reglas establecidas que consideran rigidas. El enfrenta-
miento con las relaciones de poder de caracter econé-
mico y politico es un objetivo central del hacktivismo.
Algunos artistas, rozan los limites de la legalidad, desa-
fian las estructuras de poder y rompen con las nuevas
reglas de comportamiento de la world wide web. (véase
Capitulo | p.24)

Objetos interactivos y Arte en el espacio pablico

En principio, toda activacion de un proceso mental
que tiene lugar durante la observacién de una obra ar-
tistica puede ser considerada una interaccion, es decir,
con cada una de ellas se produce alg(n tipo de reacci6én
interactiva. Si se elige una definicién mas ajustada, una
obra es considerada interactiva cuando se cuenta con la
participacion tangible del receptor. La encontramos en
numerosos trabajos de software, en el ambito del Net.
Art como interaccion directa y, en los proyectos de acti-
vistas asentados en la Red; aquellos objetos artisticos o

instalaciones que interactdan, captan y procesan sena-
les procedentes del exterior y muestran el resultado de
forma perceptible.

» Entornos virtuales: Se refiere a las interacciones
realizadas en un espacio fisico en combinacion con
un espacio virtual creado a partir de graficos por
computadora, donde el interactor puede despla-
zarse tanto en la interfaz como en el mundo real.

> Arte robético: Se define como una parte de las
instalaciones interactivas, se agrupan bajo este
concepto aquellas esculturas que guardan seme-
janza en apariencia y movimiento con los seres
vivos.

Juegos de ordenadory Arte.

Estas obras artisticas pueden clasificarse en dos
categorias:

» Obras que modifican los juegos comerciales.

» Obras que crean un nuevo juego interactivo con

un concepto y disefio propios.

» Game Mods.

El término estd compuesto por los anglicismos
Game (juego) y la abreviatura de Modification (modifica-
cién). Originalmente se designaba como Mods aquellos
videojuegos que hacian versiones comerciales alternas
de si mismos. A finales de los afios noventa tuvieron lu-
gar los primeros contactos entre artistas y videojuegos

Ellos se desvinculan de la senda predeterminada del
desarrollo del juego, modifican el programa original,
desmantelan los codigos hasta que el juego es irrecono-
cible y recomponen de nuevo sus partes.

El juego de ordenador como Arte se caracteri-
za por haber sido creado con un concepto especial, ya
sea de contenidos o estético, por ejemplo, lo enfrenta
de forma deliberada con los juegos comerciales, rompe
toda expectativa o incorpora un elemento narrativo en
primer plano. Todos ellos estan orientados a la interac-
tividad, que sucede desde el principio.

Fachadas mediaticas: Arte Digital en el espa-
cio piblico

La estructura exterior de un edificio se convierte
en portadora y transmisora de informaciéon cambiante.
La forma mas facil de utilizar una fachada para repre-
sentar visualmente distintos contenidos es mediante
la utilizacion de una fuente de luz que cree sombras en
aquélla. Otros métodos existentes son la representa-
cién de una imagen en la pared por medio de un diapo-
sitiva o un proyector de cine, lamparas convencionales,
utilizacién de pantallas LED, etc.

Existen tres enfoques conceptuales:
» La fachada mediatica reproduce contenidos pre-

fabricados que bien pueden ser imagenes o peli-
culas.

» La instalacién mediatica toma datos del entorno
y los evalla para crear nuevos datos y represen-
tarlos.

» La fachada mediatica interactiva permite que
los participantes tengan influencia directa sobre
la imagen representada.

La clasificacion propuesta por Lieser permitid
identificar las caracteristicas de cada una de las técni-
cas y junto con el andlisis realizado a las piezas de Arte
Electrénico, se descubrié que pueden existir combina-
ciones entre ellas y lograr exploraciones mucho mas
complejas.

4.5.2 Interactor.

Como ya se menciond en el Capitulo |,
en el Arte Electrénico existe una nueva ge-
neracién de espectadores que se involucran
directamente con las obras. Al respecto, Mar-
garita Schultz en su libro Filosofia y Produccio-
nes Digitales (2006) define como interactor “el
que surge de una simbiosis entre el productor
y el receptor [...] El valor del proceso se impo-
ne por sobre el valor del resultado artistico”.

Una de las caracteristicas del Arte Electronico es
precisamente la capacidad de la obra para permitir al
usuario creary producir nuevos contenidos desde su in-
fraestructura. Es por ello que el concepto de interactor,

Figura 32 Hernandez, D. (2016). In-
teractor del MCPC. [Grafico]. Elabo-
racién propia.
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es mas adecuado para nombrar a las personas que se
relacionan con una pieza de Arte Electrénico.

Por otra parte, Nina Simon (2010) clasifica los
niveles de participacion de un individuo dentro de un
entorno museografico. Para Simon, las etapas de parti-
cipacién se dividen en cinco y nos permiten analizar de
qué manera el interactor se relaciona con la piezay con
las personas a su alrededor.

» Etapa 1: El individuo ve el contenido. Lejos de
participar activamente, el interactor es un mero
usuario pasivo dentro de la sala. Puede recorrerla
libremente, pero trata de no activar ninguna pie-
za, simplemente deja a los demas interactuar y
observa los resultados de esa experiencia.

» Etapa 2: El individuo interactta con el conteni-
do. El interactor activa la pieza y realiza las ac-
tividades que se le piden experimentando en su
persona las sensaciones.

» Etapa 3: Las interacciones individuales son co-
nectadas a una red en su conjunto. Los interac-
tores pueden compartir sus experiencias indivi-
duales por medio de charlas o preguntas que les
permitan conocer a personas que han tenido vi-
vencias similares.

» Etapa 4: Las interacciones individuales son co-
nectadas a una red de uso social. Los interactores

pueden compartir sus experiencias individuales
por medio de redes sociales y conectarse con gen-
te que tiene su mismo interés en particular.

» Etapa 5: Los individuos se involucran entre si
socialmente. En esta etapa, Simon se refiere a
retomar el museo como un espacio comdn don-
de los individuos pueden relacionarse con otras
personas con intereses afines para enriquecer la
experiencia individual. En un aspecto mas profun-
do, la etapa 5 puede considerarse como el nivel
maximo de experiencia colectiva, donde los indi-
viduos construyen una red de experiencias que
transforman no sélo las sensaciones y emociones
propias, sino a la pieza misma.

Estas cinco etapas de participacion se relacionan
intimamente con los niveles de interactividad:

Es

Nivel
E4 Nivel Constructivo
E3 Transformativo
E2 Nivel
E1 Selectivo

Figura 33 Hernandez, D. (2016). Niveles y etapas de interactividad. [Grafi-
co]. Elaboracion propia

WSUO-ESPhy,

Figura 34 Hernandez, D. (2016). Sis-
temas Sensoperceptuales del MCPC.
[Grafico]. Elaboraci6n propia.

4.6 Sistemas Sensoperceptuales.

Debido a la relevancia que tiene para la presen-
te investigacién conocer las maneras de estimular los
sentidos del interactor, se considerd pertinente incluir
el estudio de los Sistemas Sensoperceptuales asi como
la exploracion de las inteligencias Mdltiples, las cuales
fueron recuperados del Modelo de Ventanas Miiltiples

propuesto por Batres (véase Capitulo Ill, p.
66). Al respecto, James Gibson sefiala que:

Tenemos que concebir a los sentidos externos de
una nueva manera, como activos mas que como
pasivos, como sistemas en vez de canales, y como
interrelacionados en vez de como mutuamente
exclusivos. Si su funcién es recoger informacion,
no simplemente sobre sensaciones, esta funcion
deberia estar denotada por un término diferente.
Ellos seran llamados sistemas sensoperceptua-
les. 24 (Gibson, 1966. p.49).

Gibson denomina sistemas perceptuales (Fig. 34)
a las “fuentes de conocimiento”, la manera en que el
ser humano puede percibir y obtener informacion del
ambiente, ya que consideraba que los “canales de la
sensacion son las fuentes de las cualidades conscien-
tes” (Gibson J., 1966) y que cada una de los sistemas
percibe de manera distinta la informacién del ambiente
de acuerdo a los 6rganos involucrados en ese proceso:

24 Traduccién propia Cisneros, B. (p. 49).

» El sistema de Orientacion Basica se conforma
por los érganos vestibulares, lo que permite que
el cuerpo se equilibre y se ubique en un espacio
fisico. El sistema percibe la fuerza de gravedad y
orientacion como resultado de la direccion de la
gravedad al ser empujada. Este sistema coopera
con los demas al servir como campo de referencia
para ellos.

» El sistema auditivo se conforma por los 6rganos
cocleares con el oido medio y auricular que permi-
ten la orientacién a sonidos. Estos 6rganos detec-
tan la vibracion en el aire y localizan los eventos
vibratorios.

» El sistema haptico conforma la piel, las articu-
laciones y los misculos, éstos pueden realizar
varios tipos de exploracién como deformaciones
de texturas, configuracion de uniones, tempera-
tura, o el estiramiento de fibras musculares, lo
gue resulta en encuentros mecanicos, deteccién
de formas y manipulacién de objetos y estados de
materia. Este sistema requiere un contacto cons-
ciente con el objeto.

» El sistema olfativo- gustativo se relaciona con
la cavidad nasal y oral, es decir, boca y nariz.
Este sistema permite determinar la composicion
del medio mediante la naturaleza de las fuentes
volatiles de los olores, o la naturaleza nutritiva y
bioquimica de los objetos ingeridos.
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Figura 35 Hernandez, D. (2016).
Inteligencias Mdltiples del MCPC.

[Gréfico]. Elaboracién propia.

» El sistema visual se compone por el mecanismo
optico y permite la exploracion, fijacién, ajuste de
la pupilay la convergencia para detectar variables
de las estructuras en la iluminacién del ambiente,
lo que resulta en la recepcion de informacion de
estructuras 6pticas, como la forma, el color, el ta-
mano y la distancia focal de los objetos.

4.7 Inteligencias Maltiples.

La exploracion de las diferentes habilidades y
formas de resolucion de problemas que el artista pue-
de poseer, permite que la obra artistica pueda adquirir
nuevas dimensiones. En este sentido, el uso de las inte-
ligencias mdltiples potencializa la exploracién de nue-
vas perspectivas que desarrollan el impulso
creativo.

Esta teoria fue propuesta por el psico-
logo estadounidense Howard Gardner (2001)
en su libro Estructuras de la Mente. La Teoria
de las Inteligencias Miltiples como contra-
peso al paradigma de una inteligencia Gnica.
Esta propuesta rompe con los esquemas es-
tablecidos a principios de siglo XX, en don-
de se crefa que la inteligencia era medible o
cuantificable dnicamente mediante pruebas
estandarizadas disenadas para indagar ma-
yormente en capacidades lingiiisticas, matematicas o
espaciales. Asi, Gardner define inteligencia como “la
capacidad de solucionar problemas o elaborar bienes

valiosos, en uno o mas ambientes culturales” (Gardner
2001) dando pie a criterios distintos, con sustentos bio-
légicos y antropoldgicos para definir nueve inteligencias
explicadas a continuacién:

Lenguaje

Es la capacidad lingiiistica de expresar, comunicar
y entender pensamientos de manera eficaz. La poesia
es un claro ejemplo de esta inteligencia, para su ejecu-
cién el poeta debe conocer el significado o connotacio-
nes de las palabras, es decir sobre semantica, la cual se
considera el eje central para el lenguaje; ademas de do-
minar las reglas que gobiernan el orden de las palabras,
conocida como sintaxis, para intuitivamente construir
frases compuestas yuxtapuestas que, de acuerdo con
la gramatica, no deberian ocurrir juntas. Existe en esta
construccion “una sensibilidad para el orden de las pa-
labras” (Gardner, 2001). Aparentemente, la competen-
cia lingiistica es la inteligencia con mayor presencia en
la humanidad, en este sentido “el poeta parece tan solo
haber desarrollado en grado superlativamente elevado
las capacidades que todos los individuos normales —e
incluso quiza muchos subnormales- tienen a su alcan-
ce” (Gardner, 2001).

Esta inteligencia es detonada normalmente por el
hemisferio izquierdo del cerebro, sin embargo, estudios
recientes muestran que cuando existen lesiones o dafos
en esta area, el encéfalo humano puede adaptarse hacien-
do que el hemisferio derecho retome dichas funciones.

Logico-Matematico

Esta inteligencia es utilizada para resolver proble-
mas de légica y matematicas. Los origenes de esta for-
ma de pensamiento se pueden encontrar en las etapas
tempranas del desarrollo de un individuo, cuando este
se confronta con el mundo de los objetos, pues en su
ordenacién, re ordenacién y evaluacion de las cantida-
des, el infante logra con su conocimiento inicial y méas
fundamental acercarse a este campo.

Existen dos factores elementales a considerar que
el ser humano dotado de esta inteligencia desarrolla;
generalmente el proceso de solucion de este tipo de pro-
blemas es considerablemente rapido. Y que la solucion
a dicho problema se construye antes de ser articulado;
de hecho el proceso de solucién puede ser totalmente
invisible, incluso el problema a resolver. Esta inteligen-
cia se manifiesta en los l&6bulos frontales y parietales
izquierdos del cerebro humano.

Visuo-Espacial

Esta inteligencia consiste en formar un modelo
mental del mundo en tres dimensiones; es la capacidad
para “percibir con exactitud el mundo visual, para rea-
lizar transformaciones y modificaciones a las percep-
ciones iniciales propias, y para recrear aspectos de la
experiencia visual propia, incluso en ausencia de esti-
mulos fisicos apropiados” (Gardner, 2001).

Musical

De acuerdo con Gardner esta inteligencia se en-
tiende como la capacidad para manipular, interpretar
y desarrollar productos a partir de recursos musicales,
ademas de la facilidad de valoracién de todo tipo de md-
sicay sonidos. Ciertas partes del cerebro juegan impor-
tantes roles en la percepcién y producciéon de mdasica;
estas areas se localizan en el hemisferio derecho, aun-
que la destreza musical no esta claramente ubicada en
el cerebro como lenguaje natural. “De todos los dones
con que pueden estar dotados los individuos ninguno
surge mas temprano que el talento musical” (Gardner,
2001) ya que desde los inicios del desarrollo infantil se
ha identificado esta competencia, incluso antes que la
lingiiistica, con las primeras manifestaciones de soni-
dos guturales y la respuesta a estimulos musicales ex-
ternos, en donde se logran identificar ritmos y tonos (o
melodias). Es por ello que esta capacidad se ha ligado
estrechamente con la del lenguaje, sin embargo, se ha
comprobado que son habilidades facilitadas por partes
separadas del sistema nervioso y que el desarrollo de
una no depende de la otra.

Descubrimientos arqueolégicos revelan que la
muasica ha estado presente desde los inicios del desa-
rrollo humano, con el hallazgo de artefactos creados
para producir sonidos, es decir, instrumentos musicales
primitivos; “la mdsica jugd aparentemente un rol unifi-
cador importante en las sociedades paleoliticas” (Gard-
ner, 2001), se piensa que formaba parte fundamental
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en ceremonias y rituales: “evidencias provenientes de
varias culturas apoyan la nocién que la mdsica en una
facultad universal” (Gardner, 2001).

Motor-Cinética

Capacidad de utilizar el propio cuerpo para reali-
zaractividades o resolver problemas. Gardner menciona
que “una caracteristica de este tipo de inteligencia es la
habilidad para emplear el cuerpo en formas muy dife-
renciadas y habiles, para propésitos expresivos al igual
que orientados a metas” (Gardner, 2001). Otra caracte-
ristica es la de trabajar habilmente con los objetos, des-
de los movimientos finos que se realizan con los dedos
hasta aquellos que requieren de los motores mas grue-
sos del cuerpo. Un claro ejemplo del desarrollo de esta
inteligencia, lo encontramos en bailarines y atletas. La
habilidad para realizar movimientos corporales de las
personas diestras se encuentra localizada mayormente
en el hemisferio izquierdo del cerebro.

Interpersonal

Es la inteligencia que tiene que ver con la capaci-
dad de entender a otras personas y trabajar con ellas,
basandose en la aptitud basica de notar los diferentes
cambios de humor, temperamento, motivaciones e in-
tenciones. En un nivel mas alto, esta capacidad permite
a una persona leer las intenciones y deseos de otros,
incluso alin cuando se tratan de ocultar. Esta habilidad
aparece en una forma altamente sofisticada en lideres

politicos o religiosos, comerciantes, vendedores, maes-
tros, terapistas y padres de familia. Todos los indicios
en investigaciones del cerebro, indican que el l6bulo
frontal juega un papel prominente en el desarrollo de
esta inteligencia que es independiente al lenguaje.

Intrapersonal

Esta inteligencia permite entenderse a si mismoy
a los demas. Quien ha desarrollado esta habilidad tiene
la capacidad de reconocer sus propios sentimientos, un
rango amplio de emociones y eventualmente entender-
losy guiarlos para controlar su comportamiento. Aligual
que con la inteligencia interpersonal, el l6bulo frontal es
parte fundamental de esta inteligenciay juega un rol im-
portante en el cambio de personalidad.

Naturalista

Utilizada al momento de observar y estudiar la
naturaleza con el motivo de organizar, clasificary orde-
nar. La personas con un alto nivel de esta inteligencia,
presentan mayor facilidad para distinguir la diversidad
de plantas, animales, montafas o la configuracién de
las nubes en su nicho ecoldgico. Esta capacidad no es
exclusivamente visual, ya que involucra otros sentidos
como el ofdo, al reconocer y diferenciar los cantos de
distintas aves, o el tacto cuando se identifican las esca-
mas de algln reptil en particular. En la historia evolutiva
del hombre, representd una habilidad de supervivencia
al poder distinguir entre una presa de un posible depre-

dador, o al seleccionar las plantas y frutos comestibles
de los venenosos.

Existencialista

Capacidad para situarse a si mismo con respec-
to al cosmos y a los rasgos existenciales de la condi-
cién humana, como lo es el significado de la vida y de
la muerte. Gardner menciona que esta inteligencia es
descrita a veces como “la inteligencia de las grandes
preguntas” (Gardner, 2006) y se basa en la inclinacién
humana para reflexionar sobre las preguntas mas fun-
damentales: ;por qué vivimos? ;De dénde venimos?
;Qué es el amor?, a veces, este tipo de preguntas tras-
cienden la percepcién y tratan aspectos que no pueden
ser percibidos por alguno de los cinco principales sis-
temas sensoriales. Los temas existenciales se encuen-
tran presentes en la cultura, la religidn, la filosofia, las
Artes, y en las mas mundanas historias de la vida diaria.

4.8 Reflexiones acerca del modelo

El aporte a la escena del Arte Electrénico en Méxi-
co através de este modelo es Gtil para lograr que perso-
nas que no habian pensado siquiera en crear Arte, lo ha-
gan. Y no s6lo eso, al establecer un Lenguaje en Comdin,
es posible facilitar el trabajo colectivo y/o colaborativo.
Los autores de este documento estan conscientes de
que los elementos que contiene el Modelo Concéntrico
del Proceso Creativo pueden no ser los (nicos a consi-
derar y que el proceso creativo puede ser espontaneo,
pragmatico y empirico, sin embargo, la creencia de que
el Arte es un proceso poco metodoldgico es incorrecto,
dado que segln los hallazgos de la presente investiga-
cién arrojan que se sigue un proceso de investigacion li-
gado al de creacién y la oportunidad de explorar un pro-
blema desde distintos enfoques permite la generacion
de nuevas ideasy por ende genera nuevo conocimiento.

Explorar los sentidos, las emociones y navegar
por los pensamientos a través de las paginas de una
bitdcora de artista, fotografias y dibujos, amplia la vi-
sion y cambia la perspectiva de la vida. Al internalizar
un proceso tan complejo como el de creacién, es posible
entender la relacién mas intima del ser humano con la
obra porque se puede profundizar en la mente del crea-
dor, de dénde viene, e incluso, tener un acercamiento a
lo que piensa vy siente. De igual manera, crear y experi-
mentar en el Arte, permite conocerse a si mismo.
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5 Aplicacion del Modelo Concéntrico
del Proceso Creativo

Como ya se ha mencionado anteriormente, el mo-
delo fue evaluado de dos distintas maneras para com-
probar su pertinencia; por una parte, se evalué su utili-
dad como herramienta de anélisis al estudiar de nueva
cuenta las piezas de Arte Electronico antes selecciona-
das con la tipologia de intencionalidad y por otro como
instrumento de creacién de una pieza original. En este
altimo ejercicio se rescataron elementos utilizados en
algunos de los cuatro prototipos presentados en el Ca-
pitulo 1ll, como el uso de algoritmos de vision compu-
tarizada y la estrategia de conceptualizacidn colectiva
del tema. Cabe mencionar que las caracteristicas mas
generales y los resultados obtenidos de esta experien-
cia seran explicadas en este apartado, sin embargo, si
se desea consultar mayor informacién al respecto del
proceso de creacidn, esto podra hacerse en el Anexo A.

5.1 Orchis: el reflejo de tu identidad. UAM,
México 2016.

En todo proceso de investigacién es necesario un
mecanismo de evaluacion que compruebe la factibili-
dad de los resultados obtenidos. La forma mas conve-
niente de evaluar esta investigacion fue por medio de
la creacion de una pieza original de Arte Electrdnico, lo
cual responde a uno de los objetivos del Aprendizaje
Basado en Proyectos (Concretamente a la elaboracion
de un Producto Piblico por medio de la aplicacion de
los conocimientos adquiridos a lo largo de la investiga-
cién). La pieza se expuso en la Universidad Auténoma
Metropolitana Unidad Cuajimalpa del 21 al 24 de junio
del 2016, con una afluencia de la comunidad estudiantil
y el profesorado de la Unidad.

Para enriquecer este proceso de creacidn se utili-
zaron algunas técnicas de disefio de experiencias; esto
con la finalidad de enriquecer el planteamiento y elegir
las herramientas para abordar dicho problema, y con
base en ello, generar una documentacién afin al tipo de
proyecto a realizar, en este caso, por medio de bitaco-
ras de artista. A continuacién se mencionan las técnicas
empleadas:

» Métodos para conocer requerimientos técnicos:
este acercamiento se hizo mediante la utilizacion
del estandar de UML y con la aplicacion y elabo-
racién de:

- Casos de Uso: los cuales ayudaron a proponer

una estructura basica del sistema y conocer
las cualidades que se querian explotar de ma-
neras interactivas. En este punto se encontr6
un area de oportunidad referente a los modos
de representacion grafica de los Casos de Uso,
haciendo especial énfasis en obras de Arte
Electrénico. Estos modelos tienen como objeti-
vo principal la usabilidad de un sistema, por lo
que se enfocan en representar una serie de ac-
ciones que desencadenan actividades concre-
tas, y que debido a su naturaleza, pueden ser
cuantificables. Sin embargo, para el propésito
del Arte Electrénico y sus niveles de interacti-
vidad es insuficiente el uso del UML, debido a
que no logra representar construcciones rea-
lizadas por el usuario ni experiencias colecti-
vas. Por lo tanto, el desarrollo de una propues-
ta de lenguaje técnico que permita representar
graficamente todos los espectros de interacti-
vidad entre los participantes y los dispositivos
que componen las piezas, es de interés para
investigaciones posteriores. Se propone reuti-
lizar el Modelo Concéntrico del Proceso Creati-
vo para apoyarse en métodos como el Apren-
dizaje Basado en Proyectos y la Investigacion
Basada en Artes, las cuales tienen un enfoque
cualitativo, para enfatizar desde perspectivas
colaborativas los modos de generar documen-
tacion técnica que facilite la representacion de
sistemas enfocados en explorar cualidades he-
dénicas desde perspectivas artisticas, y por

medio de la experiencia del interactor. Se de-
nominé a esta posible aproximacién como Ca-
sos de Experiencia.

- Escenarios de Uso: éstos sirvieron para cono-
cer cdmo iba a funcionar la pieza, especifica-
mente en un contexto particular. En concreto,
éstos se fueron implementando con las prime-
ras pruebas de usabilidad aplicadas con los in-
teractores y en este caso, se pudo iterar sobre
algunas funciones del sistema que no estaban
previstas en la planeacion. (véase Anexo A)

- Diagramas de Control: éstos ayudaron a ge-
nerar una estructura en el desarrollo del siste-
ma en donde se enfatizd la interaccién del inte-
ractory la pieza.

» Métodos para mejorar e iterar el diseiio: en esta
fase se generd la dindmica colectiva de retroali-
mentacion desde el Disefio, enfocandose en las
sensaciones que se querian generar en la experien-
cia estética. En esta fase se decidieron los Sistemas
Sensoperceptuales que se utilizarian en la pieza.

-Diseiio Colaborativo: se aplic6 por medio de
observaciones y aportes personales de los di-
ferentes involucrados en el proyecto, ya que
cada uno tenia propuestas y comentarios in-
dispensables, para la mejora del proyecto de
Arte. En este caso se utilizaron herramientas
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visuales y graficas para comunicar de una ma-
nera concreta: las funciones, estructuras, y
modos de interactuar con la interfaz y ejempli-
ficar la experiencia en si.

- Bocetos: ayudaron a compartir las maneras
de visualizar el proyecto desde las diversas
perspectivas de los integrantes del colectivo.

- Wireframes: se utilizaron para conocer el or-
deny la composicién de la informacién presen-
tada en la interfaz de usuario, utilizando técni-
cas del Disefio de la Informacién por medio de
la jerarquizacion de los elementos.

- Storyboards: sirvieron para estructurary pre-
sentar la interaccion del interactor con la pieza
de una manera ordenada y concreta. En este
paso se presentd la interaccion paso a paso,
con referentes visuales para facilitar la comu-
nicacién y entendimiento colectivo.

Es importante recalcar que este tipo de metodolo-
gfas de trabajo surgen de investigaciones basadas en la
Interaccion entre Humano-Computadora (IHC o HCI por
sus siglas en inglés), las cuales tienen bases cientificas,
cuantificables y metodolégicas que por medio de la eva-
luacién de los usuarios se llega a conclusiones cientifi-
cas. Estas evaluaciones generalmente se llevan a cabo
en un espacio controlado, parecido a un laboratorio, en
donde se enfocan en el anélisis de cualidades pragma-

ticas (Zaharias & Chatzeparaskevaidou, 2013) del di-
sefio de experiencias; como la medicién de respuesta
del interactor a una tarea especifica, la utilidad de las
acciones, las funcion del mismo, la eficiencia de la in-
terfaz, etc. Este enfoque se diferencia al enfoque pro-
puesto por el Arte Electronico (en este caso interactivo),
en el que, particularmente las piezas que se presentan
en lugares plblicos, se dificulta obtener la informaci6n
de la evaluacién de un ambiente aséptico. En contrapar-
te se encontrd que se pueden aplicar otros métodos de
evaluacion basadas en la experiencia, como la observa-
cion, la captura de reacciones del interactor, entrevis-
tas a profundidad, etc.

En las propuestas interactivas que involucran el
Arte, el artista se enfoca en la creacion de experiencias
estéticas, con las cuales busca explorar las cualidades
subjetivas (Zaharias & Chatzeparaskevaidou, 2013) del
diseno de experiencias. Por ello es indispensable cono-
cer lo que cada una de las disciplinas puede ofrecer a
estas propuestas colaborativas. Las Tecnologias de la
Informacién, pueden mejorar algunos factores enfaticos
en las propuestas que Arte, por medio de investigacio-
nes de IHC, en donde por medio metodologias se puede
contribuir al estudio de las experiencias de usuarios (in-
teractores) con sistemas digitales. El estudio de estas
practicas se encuentran en las fronteras de las disci-
plinas, en este sentido, el trabajo en estos limites mu-
chas veces arroja informacion valiosa que es (til para
otros campos de estudio. Reforzando esta idea Ernest
Edmonds menciona en su articulo Human Computer In-

teraction, Art and Experience (2014):

En el arte digital interactivo, el artista se preocupa a
menudo por cdmo se comporta la obra, como el pa-
blico interactta con ella ... en dltima instancia, en la
experiencia de los participantes y el grado de compro-
miso. En este sentido, estos temas han sido siempre
parte del mundo del artista. En el caso del arte inte-
ractivo, se han hecho méas explicitos y mas destacado
dentro del canon lleno de preocupaciones. (Edmonds
E. 2014, p. 12).

Justificacion del Proyecto

Desde que se nace, se tiene un rol social unido
principalmente a los genitales. A medida que se enveje-
ce, esterol puede convertirse en una limitante y provoca
una serie de confusiones respecto al comportamiento
social; “Los nifios no lloran”, “las nifias deben jugar con
muhecas”. Aunado a esto, el despertar sexual crea un
abanico de posibilidades de relaciones con otras perso-
nas, la mayoria de estos vinculos no son aceptados por
una sociedad estereotipica y conservadora que prohibe
cualquier cosa que no quepa en su esquema de vida.

En México, como en muchas partes, existen pre-
juicios y desigualdades relacionadas al sexo, cualquier
persona que no encaje en la norma se enfrenta a barre-
ras sociales que imposibilitan su individualidad.

Proponemos hacer uso del Arte y la tecnologia

para experimentar con otras formas posibles a los roles
sociales y de género establecidos donde los estereoti-
pos sociales no sean limitantes para definir nuestros
modos de estary seren el mundo y donde las personas
sean libres de explorar todas las alternativas de su de-
sarrollo personal.

El artista puede transmitir a través de cualquier
disciplina su forma particular de percibir al mundo. Las
tematicas que indagan sobre el sexo, el género, los ro-
les sociales y como deconstruir categorias socialmente
aceptadas son frecuentes en performances, video Arte
y juegos de video. Este proyecto busca a partir del Arte
Electrénico, explorar mas alla de la dualidad de sexo
y, por medio de herramientas tecnolégicas, reflexionar
sobre los muchos modos en los que una persona pue-
de expresar su diversidad sexual. En este sentido, las
orquideas, de la familia Orchidaceae, nos han servido
de inspiracion ya que constituyen uno de los grupos de
plantas mas diversos con alrededor de 25 mil especies
conocidas a nivel mundial (Chase Et al ., 2003). Las per-
sonas son (nicas como las orquideas y los roles socia-
les son alin mas diversos que s6lo ser hombre o mujer.
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Figura 36 Hernandez, D. (2016).
Cartel para exposicion Orchis: el
reflejo de tu identidad [Grafico].
Elaboracion propia.
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Propuesta Artistica:

Orchis consiste en una instalacién interactiva pla-
neada para estar en un espacio cerrado (galeria, salén,
museo), con control de iluminacion y donde la participa-
cion de los interactores con la pieza sea individual, para
generar una experiencia personal y sin agentes distrac-
tores. En su construccién se utiliz6 una pantalla LED HD
de 24 pulgadasy un espejo doble vista del mismo tama-
fo; estos se encuentran colocados en posicién vertical
sobre un pedestal de 1.00 m de altura, dentro de una
caja que funge como marco la cual oculta los componen-
tes electrénicos, permitiendo ser visible Gnicamente el
espejo. Mediante un cable HDMI se encuentra conecta-
da a la pantalla una computadora con una camara web
externa colocada estratégicamente a la altura promedio
de una persona; adicionalmente, se coloc6 en la parte
superior de la caja una lampara de escritorio como fuen-
te de luz directa que ayuda a iluminar la parte superior
del cuerpo del interactor.

La camara detecta la presencia de todo aquel que
se colocan frente al espejo dando inicio a un software
de reconocimiento facial en la computadora. En la in-
terfaz de la pantalla, aparecen simbolos de medicién
referentes a la forma de la cara, tamafo de ojos, nariz
y boca. Este analisis simula determinar el sexo del inte-
ractor generando etiquetas aleatorias (“Mujer” u “Hom-
bre”), para después mostrar un mensaje de “Error” en la
pantalla, reproduciendo un sonido que lo hace eviden-
te, enseguida se despliega la etiqueta de “Sexo desco-

nocido”. Posteriormente, aparece la representacion gra-
fica de una orquidea creada a partir de la interpretacion
de los datos obtenidos por la medicién del rostro del
interactor y del color de la prenda que use en la parte
superior.

Desde el punto de vista técnico, Orchis es un sis-
tema de vision computarizada realizado con el lenguaje
de programacidn Processing %, creado para ser utilizado
en las industrias creativas, como las Artes, y el Disefo;
una de sus cualidades es que soporta una gran cantidad
de librerias especializadas (extensiones complementa-
rias del lenguaje) para ser implementadas en sistemas
artisticos interactivos. En este caso se utilizaron:

» Libreria openCV 2°: Esta libreria se utilizd para
aplicar el método de clasificacién basado en ca-
racteristicas propuesto por Paul Viola y Michael ).
Jones en su articulo Rapid Object Detection using
a Boosted Cascade of Simple Features (2001). Este
es un abordaje que facilita la deteccién de objetos
por medio de la comparacion e identificacion de
caracteristicas por medio de una base de datos de
los atributos que se quieran identificar. De esta ma-
nera se identificaron las caracteristicas faciales de
los interactores: concretamente los ojos, la nariz, la
bocaylacabeza. De esta forma se obtuvieron datos
algunos atributos antropométricos, que facilitan la
conversion de los mismos en algo significativo.

25 https://processing.org/
26 https://github.com/atduskgreg/opencv-processing

» Algoritmo de extraccion de color 7: Este algorit-
mo cumple la funcién de tomar tres muestras de
pixeles referentes de la ropa del interactor. Esto
para identificar uno de los colore incluidos en su
ropa, y de esta manera crear una gama cromatica
de orquidea con este color como base.

» Libreria toxiclibs 2%: Esta librerfa se utiliz6 para
generar las gamas cromaticas que harian refe-
rencia a los colores de las orquideas. Para lograr
gamas similares a las de este tipo de flores se es-
tudiaron las estructuras cromaticas de algunas
orquideas. Para poder generar gamas similares,
se utilizaron las siguientes reglas de la teoria del
color:

- La base de la gama cromatica es un color (el
obtenido por medio de la extraccién de colo-
res) con nivel de saturacién medio. Con base
en este color se toman las siguientes muestras:

-El tercer color mas claro de su Triada.

-El segundo, el cuarto y el quinto color de sus
colores angulares.

-El segundo color de sus complementarios.

-El segundo color de los colores complemen-
tarios-divididos.

Finalmente los colores se ordenan del mas claro
al mas oscuro para su adecuacién en la estructura

27 https://github.com/ricardoglez/Orquidea/blob/master/
paletaGen.pde
28 http://toxiclibs.org/downloads/
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Interactor

Sistema . Sistema

de la orquidea. En este caso la gama cromatica
cumple el siguiente orden del mas claro al mas
oscuro y al final el contraste:

. Segundo color complementario.

. El segundo color angular.

. El cuarto color angular.

. El quinto color angular.

. Eltercer color de la triada.

.Elsegundo colorde los complementarios divididos.

oV~ W N R

Se reanuda la espera
cudndo el interactor
esta fuera de alcance

Orquidea
n personalizada

Sistema wrroe Sistema

-espera- . -activado- L———P -analisis- ——-g’ -presenta- ——=——————>p '

Se activacon
la presencia
del interactor

Figura 37 Gonzalez, R. (2016). Pro-
puesta de Diagrama de Interactor.
[Diagramal. Elaboracion propia.

AN .
Proceso de deteccion \‘ Captura y almacenamiento .
de rasgos faciales de reaccién del interactor v

Database

Es la parte central de la propuesta artistica, en
donde se estructuran los conocimientos aplicados des-
de el planteamiento conceptual, la materializacién y las
exploraciones sensoriales de la produccién de la pieza
con ayuda del Modelo Concéntrico del Proceso Creati-
vo, se encuentra el discurso.

Como los ejes principales para construir el discur-
so, se trabajo de acuerdo a la concepcién de género e
identidad, utilizando como metafora las referencias mi-
tolégicas que rodean a las orquideas, ya que son plantas

reconocidas por su fuerte relaciéon con los 6rganos se-
xuales femeninos y masculinos. Se dice que los antiguos
griegos tenian la creencia de que al ingerirlas durante el
embarazo se podia elegir el sexo de su descendencia,
pero sabemos que las orquideas no estan limitadas a
dos clasificaciones, por el contrario pertenece a una
de las familias con mayor riqueza en variedades, tal es
el caso de las personas, que no sélo deberian definir-
se por sus caracteristicas fisicas y la ideologfa que las
acompana.

Documentacion

El documentar fue de suma importancia durante
todo el proceso (desde la concepcién hasta la materia-
lizacion y montaje de la pieza), a partir de diversos so-
portes de registro como video, audio, fotografia, reposi-
torio de codigos y bitacoras de artista (Véase Anexo A).

Experiencia:

Parte de los integrantes del colectivo contaban
con experiencias previas en la produccion y creacién de
obras de arte “tradicionales” (pintura, grabado, escul-
tura, etc.) asi como obras con medios digitales (videoar-
te, gif, animacion, etc) sin embargo nunca se habian
enfrentado al trabajo grupal con otras disciplinas para
generar propuestas artisticas. El resultado de trabajar
de manera colaborativa los prototipos presentados con
anterioridad propicié una ruta de conceptualizacién y
materializacion agil y sistematizada, lo cual ayudé a crear

ejes de accion que evitaron un estancamiento concep-
tual. Asi mismo, los conocimientos previos en materia
de narrativas de algunos de los integrantes clarificaron
cdmo y qué se queria decir en la pieza. El interés y la
inmersion en la escena del Arte Electrénico sirvieron
como referentes para explorar posibilidades técnicas
y conceptuales para materializar Orchis. En cuanto a
la tematica abordada, el contexto inmediato de los in-
tegrantes de 4NO2 fue determinante, ya que en mayor
o menor medida se han enfrentado a la bdsqueda de
su identidad, debido a que el contexto mexicano esta
permeado por estereotipos que refuerzan el binomio de
género. Fue asi como se plantearon pautas que permi-
tieron profundizar en las diferentes facetas de la identi-
dad de género, independientemente de las preferencias
sexuales y los tables respecto a la dismorfia corporal.

Concepto (ICA):

Desde el inicio, la imaginacién fue de gran impor-
tancia para concebir como estaria integrada la pieza y
qué elementos estéticos (entorno, colores, sonidos,
etc.) serfan los que le darfan vida para generar una re-
presentacién visual y auditiva que se pudiese percibir
por los sentidos, e involucrar al interactor.

» Desarrollo cognitivo

» Adquisicién y mejora de habilidades
» Ensayo de comportamiento

» Reduccion de la ansiedad

» "Escape” de la realidad inmediata

» Creatividad
» Teoria de la mente

Con respecto al conocimiento, fue necesario rea-
lizar una investigacion a profundidad desde el contexto
social, explorar la informacion relacionada con la diver-
sidad de género, averiguar los mitos que rodean a las
orquideas, su diversidad anatémica, indagar en las ca-
racteristicas y requerimientos técnicos que debian tener
las herramientas a utilizar, blsqueda del estado del
arte de proyectos que tuviesen convergencias estéticas
y/o discursivas con el proyecto y analizar cuéles serfan
los mejores caminos de programacion.

En relacion a la actitud por parte de los integran-
tes del colectivo durante el desarrollo de la pieza, fue
tener una apertura a las criticas y comentarios internos,
mantener el profesionalismo, mostrar interés y proacti-
vidad por la planeacion sistematica de cada actividad
a realizar.

Contexto Factores Politicos, Econémicos, Socia-
les, Tecnoldgicos (PEST):

En México, como en muchas partes, existen pre-
juicios y modos de discriminar relacionadas al sexo, y al
género en las que cualquier persona que no encaje en la
norma se enfrenta a barreras sociales que imposibilitan
su individualidad. En este sentido se referencian algu-
nas caracteristicas que influyen el entorno en el que se
desarrolla 4NO2.
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La sociedad mexicana tiene una construccion his-
térica y mediatica del ideal fisico de hombres y mujeres,
por ende, los roles sociales que deben desempenar. Mu-
cha gente menosprecia la inmensa gama de variables
que representan lo femenino y lo masculino. Aquellas
personas que no encajan con los estereotipos, son juz-
gadas y segregadas del resto. Se planted confrontar al
interactor diluyendo la idea de la dualidad de sexo acep-
tada por la sociedad mexicana, generando una alegorfa
gue hiciera referencia a esta gama. De esta manera se
propone que el interactor reflexione sobre su identidad
y que se sienta parte de un espectro mas amplio de po-
sibilidades para percibir que una etiqueta no lo define.

Se propone hacer uso del Arte y la Tecnologia
para experimentar con otras posibles formas de roles
sociales y de género establecidos de manera general,
donde los estereotipos no sean limitantes para definir
los modos de desenvolverse en el mundo y donde las
personas sean libres de explorar todas las alternativas
de su desarrollo personal. En el momento de elegir las
herramientas y elementos a emplear, fue necesario con-
siderar tanto la factibilidad como la logistica, debido
a las condiciones de autogestion y autofinanciamiento
por parte del colectivo contrastando tiempo e inversion.

Interactividad:
Dentro de la materializacién y planteamiento de la

pieza, se busco llegar a un nivel constructivo dado que
se buscé que el interactor genere contenido personali-

zado y condicionado a partir de su presencia, es decir,
mediante el analisis computarizado de sus rasgos facia-
les y los colores de su vestimenta. En este caso se di-
sefid el modo de interaccién y la representacion grafica
proyectada.

Técnica:

Una vez explorados los recursos tecnolégicos con
los que se contaban y definido el nivel de interaccion, se
utilizaron las siguientes técnicas dentro del Arte Elec-
trénico:

» Graficos por ordenador: dado que interpreta y
transforma los datos obtenidos del rostro a través
de una representacién bidimensional.

> Software Art: ya que se disend una interfaz es-
pecifica utilizando un lenguaje de programacion y
técnicas de vision computarizada con la finalidad
de que sea presentado y pueda ser replicado en
un espacio fisico como objeto estético.

> Objetos interactivos y arte en el espacio pabli-
co: la pieza esta planeada para que el espectador
tenga acceso e interaccion directa con la misma.
Al ser planteada en el espacio piblico, esta puede
sertrasladada con facilidad, y por consiguiente lo-
grar mayor difusién y nimero de interactores.

Interactor:

La pieza fue planeada para ser colocada en un es-
pacio cerrado, creando un ambiente similar al de una ca-
bina de fotos. Dentro de este lugar se coloca un espejo
en una de las paredes a fin de que el interactor logre ver
su reflejo. Una camara posicionada estratégicamente,
captura su rostro y envia los datos relacionados con su
tamafo, la distancia entre los ojos, nariz y boca a una
computadora, la cual, mediante un software progra-
mado con ese fin, analiza la informacion recabada y la
proyecta a través de una pantalla colocada detras del
espejo.

En esta interfaz, el rostro del interactor simula ser
analizado por medio de etiquetas alternadas de “Hom-
bre” y “Mujer”, ademas de que muestra un “porcenta-
je” de coincidencia con las caracteristicas minimas que
debe tener para ser catalogado como miembro de cual-
quiera de los géneros. Después de unos segundos de
analisis, se despliega un mensaje de “##ERROR” acom-
pafiado de un beep, e inmediatamente se muestra la eti-
queta “Sexo Indefinido” y posteriormente la imagen de
una Orquidea generada con un algoritmo que utiliza los
datos recopilados del rostro y color de la ropa del inte-
ractor para darle forma, de tal manera que cada persona
tenga una flor diferente.

Las imagenes de estas orquideas son almacena-
das en una base de datos, las cuales pueden ser descar-
gadas y consultadas pliblicamente a través de la redes

sociales, aligual que los procesos de asignacion e inter-
pretacion de los datos faciales.

Sistemas Sensoperceptuales :

Al definir el nivel de interaccién buscado con esta pieza,
fue necesario explorar los Sistemas Sensoperceptuales
adecuados para incitar su participacion activa del inte-
ractor y que el discurso sea percibido de manera clara.

» Sistema visual: este es el sistema mas explota-
do en el espectador durante la interaccién con la
pieza. Al utilizar estimulos visuales como espejos,
imagenes, colores y el control de la iluminacion
creamos una atmosfera envolvente.

» Sistema auditivo: mediante el uso del sonido
reforzamos las etapas que complementan la na-
rrativa visual de la pieza, detonando sensaciones
en el espectador que pueden ser determinantes
para la experiencia.

» Sistema de orientacién basica: invitamos al es-
pectador a hacer uso de este sistema al planear
un espacio determinado y pedir al interactor que
se ubique en un punto especifico para activar la
pieza.
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Inteligencias Miiltiples:

» Dentro del proyecto se explord la inteligencia
lingliistica, como primer acercamiento para inves-
tigar e interpretar la informacién referente a los
mitos que rodean a las orquideas; asi como escri-
tos académicos relacionados con la tematica de
género.

» Por otra parte se utiliz6 la inteligencia l6gi-
co-matematica, para la planeacién sistematica
de como debia funcionar la pieza; a su vez en la
generacion y disefio de los algoritmos de visién
computarizada.

» La inteligencia Visuo-Espacial permitié generar
interpretaciones de las diversas especies de or-
quideas, para desarrollar una representacion gra-
fica de dicha flor. Otro aspecto importante fue la
planeacién museografica del montajey ubicacion
de los elementos utilizados (espejo, proyector, ca-
bina, entre otros), tomando en cuenta las escalas,
distancias y formas de los mismos.

» Por medio de la inteligencia naturalista se reto-
maron caracteristicas de las orquideas como su
estructura anatémica, la simetria bilateral y el la-
bellum que se encuentran presentes en todas las
especies.

» Con respecto a la inteligencia intrapersonal se
decidié qué tipo de experiencia queriamos causar
en el espectador para llevarlo a un estado de in-
trospeccion.

» La inteligencia musical sirvié para explorar di-
ver-sos estimulos sonoros que contribuyen para
evocar un sentido emotivo en el interactor.

» La inteligencia interpersonal fue desarrollada
durante la experiencia como colectivo, al conjun-
tar las dinamicas de trabajo, toma de decisiones
y puntos de acuerdo; lo cual sirvié para lograr un
proyecto colaborativo integral en la creacién de
alternativas y resolucién de problemas.

» La inteligencia existencial estuvo presente des-
de el inicio de la investigacion, ya que el cuestio-
namiento del contexto socio-cultural fue un punto
de interés focal en los integrantes del colectivo, y
se evidencid al elegir una tematica que cuestiona
la identidad personal desde el género.

La generacion de la pieza a partir del Modelo Con-
céntrico del Proceso Creativo facilité en gran medida la
conceptualizacién y materializacién, asi como el trata-
miento adecuado del tema. De igual manera, la docu-
mentacién fue fundamental para encontrar aprendiza-
jes y reconstruir el proceso a partir de una estrategia de
pruebay error. El uso del modelo increment6 la eficien-
cia del tiempo vy facilit6 el trabajo colaborativo signifi-
cativamente. La experiencia de trabajar con un grupo
de personas con pensamientos, ideas y creencias dife-
rentes convirtieron una investigacién académica en un
cimulo de aprendizajes que beneficiaron el crecimiento
personal de cada uno de los miembros de 4NO2.

Algunos aspectos que se pudieran mejorar en la
obra son:

» La posibilidad de imprimir la orquidea resultante
en material 3D.

» Lainmersién del interactor en la pieza a partirde
la creacién de un ambiente cerrado con mdsicay
olores que hagan alusién a la naturaleza.

» La consulta de base de datos en la Red de cada
una de las orquideas generadas por el software.

» Agregar mas variantes de orquideas para diver-
sificar el resultado.

» Utilizar material de mayor calidad para el mon-
taje de la pieza.

5.2 Analisis de las cinco obras seleccionadas
con base en el Modelo Concéntrico del Proceso
Creativo. México 2016.

Para verificar el funcionamiento del modelo como
herramienta de clasificacién y analisis, se sometieron a
escrutinio nuevamente las cinco obras seleccionadas
desde la Tipologia de Intencionalidad aplicando cada
una de las partes del Modelo Concéntrico del Proceso
Creativo (MCPC) arrojando los siguientes resultados.
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Tres Art Collective

El colectivo Tres Art
Collective esta con-

At
formado por los artis-

tas Ilana Boltvinik y
Rodrigo Vinas.

110

Propuesta Artistica

Rough Fish

La obra se pensé como un juego para recolectar
objetos a lo largo del canal Rochdale que atravie-
sa la Ciudad de Manchester, Inglaterra. Cada par-
ticipante pudo interactuar en dos modalidades,
como jugador activo: pescador, 0 como jugador
pasivo: localizador. La obra funcionaba por me-
dio de una plataforma web creada para ayudar
a que los jugadores pudieran subir su “pesca”,
ésta ligaba los marcadores directamente a Twi-
tter. En ella, habia una especie de mercado, en
donde el valor en puntos de los objetos cambiaba
de acuerdo a la oferta-demanda.

Esta pieza posibilitd crear un retrato de la eco-
nomia, el consumo y las narrativas sociales de la
ciudad de Manchester a partir de sus desechos.

- —— n Si genera Sicrea
m Siinforma EIEDL L] Qe fry T

Experiencia

TRES ha trabajado con la idea de los desechos
en otros proyectos, como Chicle y Pega (2012),
Todo lo que brilla es oro (2011), etc. Un abordaje
recurrente en las piezas de este colectivo ha sido
Indagar en espacios fisicos especificos y conocer
sobre su configuracion social y cultural a través
de la basura y desechos.

En el caso de Rough Fish la pieza propone una
experiencia en la cual el participante, tiene un rol
en el mundo fisico, en donde debe recoger obje-
tos de un canal real, pero que al mismo tiempo
se desenvuelve en un entorno virtual en donde
intercambian los objetos acumulados por puntos
del juego. En este sentido el colectivo presen-
ta una experiencia ladica la cual se combina la
practica fisica con la interaccion digital.

Esta obra se hizo especificamente para presen-
tarse en el festival Any Normal Devices en Man-
chester Inglaterra. Se desarrollé en uno de los
canales acuiferos mas contaminados, en donde
los habitantes que lo transitan no cuestionan ni
reflexionan entorno a este tipo de problematicas.

Interactividad

Es5

Nivel
E4 Constructivo
E3
Ez
E1
Técnica
Grificos
ordenador
Interactor
Etapa1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa g4 Etapa g
Bl irdovidun v L irsdividum Lasi b L= Las b i L i P
rlansleride termtan enel irederidwaley 3on diredanin v ol ran eelry
Adenlra ki aan o L

i © !
=N\

Inteligencias Maltiples
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Rafael Lozano-Hemmer

Es un artista electr6-
nico conocido por sus
intervenciones inte-
ractivas en espacios
plblicos.

Propuesta Artistica

Voz Alta

Instalacién luminica compuesta por un megafo-
no conectado a reflectores que se podian percibir
en un radio de 15 km. operados por un software
especifico. El megafono abierto, permite que el
plblico participe con poesias, testimonios, can-
ciones e ideas. Mientras su voz resuena a corta
distancia, el reflector acompafa el sonido con
destellos de luz proyectados sobre el edificio del
Centro Cultural Tlatelolco, Ademas, lo que los
participantes dicen es transmitido en vivo por Ra-
dio UNAM en el 96.1 FM, vy asi cualquier persona
podia sintonozar lo que sucedia en la Plaza.

Permite la critica a la censura de los medios tra-
dicionales, que controlan y discriminan la infor-
macion que no es Gtil a los intereses de la clase
politicay que impiden la fluidez del desarrollo de
la opinién pablica.

. . x — . Si genera Sic
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Experiencia

Lozano-Hemmer ha trabajado anteriormente el
concepto de la luz como medio de expresion,
ademas de tener obras monumentales que bus-
can reactivar espacios piblicos haciendo partici-
pes a los espectadores con la pieza. En su traba-
jo, se encuentran teméticas de indole social en
el contexto mexicano, como la pieza “Nivel de
confianza”.

Ser un canal de difusién que transforma las vo-
ces de los interactores en una experiencia visible
mediante la apropiacién de un espacio publico.

Conmemoracion del tetragésimo aniversario de
la masacre estudiantil del 2 de octubre de 1968
en la Plaza de las Tres Culturas de Tlatelolco en la
Ciudad de México.

Interactividad

Es

Nivel
E4 Constructivo
E3
Ez
E1
Técnica
Interactor
Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5
El indoridus v Bl ird i Laa b Bk L b ol 1 el
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Al 1 sk sl
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Sensoperceptual

Inteligencias Maltiples
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Astrovandalistas Arma Sonora Telematica
Fundado en 2011, es 'fa "
un colectivo translocal e .

El colectivo se ha enfocado en el desarrollo de y -~

cuyo nlcleo central de
trabajo se ubica en la
Ciudad de México.

proyectos que buscan conjuntar investigacion, / Es
S ail accion artistica, activismo y la divulgacion del Ea. @ @
. conocimiento generado a partir de los proyectos. Nivel
— U €3 Transformativo s/ )
E2 |
E1

. =
)

f
;
$
l

Inteligencias Maltiples

Se trata de una intervencién en una estructura G Afectar de manera sonora el espacio fisicoy bus- N
metalica de 4X6 metros ubicada afuera del Cam- | ’ ca una actitud critica de los interactores realizan- f

po Marte en la Ciudad de México. La instalacién : i) do manifestaciones en el espacio fisico a través :.§
consistia de un motor conectado a 64 tubos gal- w . By de las redes sociales. -

vanizados colocados a lo largo de la estructura. = ——=
El mecanismo se activaba a distancia cada vez

que un participante escribia el hashtag #BANG-

CampoMarte por medio de Twitter

El colectivo se ha enfocado en el desarrollo de  / N La obra esta ubicada en Campo Marte en la Cidad P
proyectos que buscan conjuntar investigacion, | & ‘ ‘ de México; es un espacio institucionalizado y con f f/
. ‘ accion artistica, activismo y la divulgacién del A il una carga simbélica. La pieza tiene un conteni- - ) N\ GawA
. conocimiento generado a partir de los proyectos. .. ey do implicito de provocacion y manifestacién en ‘ / “ ey Oy e e
‘ — contra de algunas ideas y hechos del gobierno N— Y AN ...

m S m generando una relacién dialégica entre estos. 115
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Colectivo Radiador U biCUO

Grupo de improvisacion
e investigacién artistica
interesado en la crea-
cion de proyectos con
medios electrénicos vy
digitales

Propuesta Artistica

Mediante sensores de movimiento los gestos de
los interactores fisicos se convierten en una pie-
za sonora que se mezcla en la red con otros espa-
cios formando una sinfonia colaborativa.

= Reflexiona en materia de telematica, Internet, c6-

. digo abierto y la forma en que nos afecta la per-

. ‘ . cepcion de la tecnologia y la ubicuidad, dejando

S al descubierto la necesidad de permanecer en
‘ continua conexidn por parte de la sociedad.

116 Siavidencia

) Experiencia

Ubicuo conjunta diversas disciplinas para de-
sarrollar conciertos y software libre, se enfocan
en la creacién sonora colaborativa; Por medio
de sus obra se generan reflexiones en torno a
la telematica, el Internet, el cddigo abierto y las
formas en que la percepcion de la tecnologia y la
ubicuidad nos afecta como seres humanos.

. \ La obra propone una experiencia colectiva, por
[ ’ medio de la interconexidn de los participantes en
5 ] diferentes partes del mundo, Esta obra se utiliza
S < = software libre desarrollado por el colectivo, tec-
< nologia de vision computarizada y usa a la red
del internet como herramienta de representacién
de los participantes a distancia. Los movimientos
y gestos de los interactores se convierten en on-
das sonoras que se mezcla en la red con las otras
interacciones en diferentes espacios formando

una sinfonia colaborativa..

¥ En el contexto temporal actual se pueden generar
{ ‘ ‘ este tipo de colaboraciones gracias a la cercania
" y facilidad de aplicacion de algunas tecnologias
W sy de lainformacion, redes, programacién y misica.
S Particularmente se genera una dinamica especi-
fica que conecta a creadores de diferentes partes
del mundo para trabajar de manera colectiva.

Interactividad

Técnica

Constructivo

Nivel

Interactor
Etapai Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5
El iradoridun v L radiridun Lasi b o Las b th L o
P Y o] [ Frey ovd rradua bl b ol ran eelre
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Inteligencias Maltiples
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Ivan Abreu Climate Agent

Es un Artistay progra-
mador que concibe
las practicas artisti-
€as como un espacio
de investigacion.

Propuesta Artistica

Instalacién interactiva que consta de un libro con
las hojas totalmente en negro y un sensor de mo-
vimiento que detecta cuando es hojeado, provo-
cando que la animacién de una bandera movida
por el viento se despliegue en la pared

Laimportancia de la informacién como arma para
activar al pais.

> "‘:

118 m m

Experiencia

Abreu explora en sus obras la precisién y la capa-
cidad de la ciencia y la tecnologia en el contexto
del Arte. Su trabajo produce situaciones inusua-
les vinculados a los fendmenos fisicos, sociales
y politicos.

Invita al interactor a reflexionar sobre la educa-
cion en un contexto de elecciones presidenciales.

Trigésima segunda edicién de la Feria Interna-
cional del Libro Infantil y Juvenil en el aho 2012
expuesto en la Biblioteca Vasconcelos. Afio elec-
toral presidencial en México.

Interactividad /,/'/ . Sensoperceptual

Es

Ez

Ez Nivel
E1 Selectivo

Técnica L N Inteligencias Miiltiples

s { 15

ordenador
¥ 3D Art w

Interactor

Etapa1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5
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Conclusiones

En el marco de aprendizaje de la Maestria en Di-
sefio, Informacién y Comunicacién (MADIC), existe una
dinamica de estudio donde se generan saberes y cono-
cimientos enriquecidos en un ambiente de co-creacidn.
Las diversas lineas de investigacion que se congregan
en este posgrado, permiten un aporte de conceptos y
metodologias que pueden ser retomadas para generar
puentes de conocimiento que fomenten la reflexién y la
generacion de nuevos saberes.

La similitud entre la filosofia interna de MADIC y
las pautas que se realizan durante la creacién de una
pieza de Arte Electrénico, contempla el trabajo en equi-
po, donde el reto presentado por esta Maestria consiste
en conjuntar las tres lineas de investigacion planteadas
(Diseno de informacidon, Sistemas para la interaccion y
Estrategias en comunicacion), para realizar un proyec-
to que ofrezca soluciones innovadoras a problematicas
actuales de la misma manera en que lo haria un colecti-
vo artistico para desarrollar una tematica social.

A través de distintas dinamicas de integracion y
reuniones, se conocieron algunos de los aspectos que
causaban un interés particular por profundizar sobre el
Arte Electrdnico, en este caso, los procesos creativos en
grupos colaborativos y colectivos artisticos con piezas
qgue contemplan tematicas sociales. Esta resolucién fue
el resultado del cimulo de conocimientos previos que
posee cada uno de los integrantes debido a su proce-
dencia disciplinar, por lo que la aportacion de expe-
riencia personal y profesional al colectivo es distinta,
sin embargo los intereses, habilidades y conocimientos
en com(n estan interconectados, lo cual resulta idoneo
para abordar un tema desde distintas aristas. En este
sentido, las lineas de investigacién de MADIC contribu-
yen de diversas maneras al proceso de exploracion des-
crita de este documento:

» Estrategias en Comunicacion: aporta desde la
indagacion tedrica debido a los problemas locali-
zados desde el principio de la investigaci6n, pues
se encontraron diferencias conceptuales por el
contexto tedrico de cada linea de conocimiento
que retrasaron en gran medida el desarrollo ini-
cial de la misma; porello fue necesario implemen-
tar una estrategia de consenso para llegar a un
acuerdo en la delimitacion de términos comunes
para desarrollar el marco teérico y el uso de con-
ceptos pertinentes para la realizacién del modelo.

Este proceso de creaci6n de un Lenguaje en Co-
man también es una de las caracteristicas del

modelo, pues una de sus funciones principales es
precisamente la creacion de puentes de conoci-
miento entre disciplinas y lineas de investigacion
gue no estan relacionadas entre siy que se intere-
san en el Arte Electrénico. Esta resolucion se pen-
s6 en consecuencia de problemas comunes de co-
municacién entre disciplinas visualizados durante
el analisis de las entrevistas, en especial de TRES
Art Collective y su experiencia al realizar piezas
de Arte con disciplinas clinicas como Quimicos y
Farmacobidlogos.

» Diseio de Informacion: plante6 la jerarquiza-
cién de la informacién y la visualizacion de datos,
en especial de los elementos que constituyen la
tipologia de intencionalidad, el Modelo Concéntri-
co del Proceso Creativo y su posterior aplicacion
en el re-andlisis de las obras seleccionadas para
corroborar su pertinencia. Esta linea de investiga-
cién también contribuy6 en la planeacion y ejecu-
cién de los elementos visuales de la pieza final:
construyendo las imagenes de las orquideas, los
bocetos, del storyboard y la distribucion final del
espacio en el que se monto.

La importancia del Diseno de Informacion en la
estructura definitiva del MCPC, radica en el orden
y la distribucién de sus elementos, esto con la
idea de que sea mas sencillo para el artista-inves-
tigador conceptualizar y materializar una pieza de
Arte Electrénico con enfoque social, experimen-

tando con cada una de sus inteligencias con el fin
de lograr un estimulo sensorial en el interactor,
siendo de gran importancia el uso de la documen-
tacién en cualquiera de sus soportes.

» Sistemas para la Interaccion: junto con otras
disciplinas similares (pensamiento matematico,
visidn computarizada, etc.) involucradas en esta
investigacion, tuvo una incidencia en el desarro-
llo y planteamiento de la metodologia el desarro-
llo de la obra de Arte Electrénico. En particular
se rescataron algunos métodos relacionados a
la practica, desde aproximaciones del Disefio y
desarrollo de experiencias interactivas; asi como
el analisis de las posibles emociones que puede
sentir el interactor desde los Sistemas Sensoper-
ceptuales. Estos factores enriquecieron el abor-
daje de la pieza Orchis: el reflejo de tu identidad,
ya particularmente en estos proyectos se retoman
conceptos e ideas relacionadas a las tecnologias,
y su implementacién creativa utiliza las mismas
herramientas utilizadas para cuestiones indus-
triales aplicadas a un proyecto de Arte.

Esta investigacién, se recuperaron modos de
trabajo que constituyen una parte fundamental
para el desarrollo de proyectos que involucran la
tecnologia. Por otra parte, algunas herramientas
computacionales, tienen una relacién muy estre-
cha con sus aplicaciones en la industria, en este
caso, fue posible incorporar tecnologias especia-
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lizadas para generar como finalidad del proceso
de desarrollo una experiencia estética.

Mas alla de la importancia central de cada linea
de conocimiento, la aportacién real de MADIC en el de-
sarrollo profesional de sus estudiantes, es la capacidad
de acercar perspectivas divergentes para consolidar
soluciones disruptivas, que en el caso de esta investi-
gacion, supuso la creacién de un modelo del proceso
creativo mediante la aplicacién de un método de investi-
gacién poco com(n en las investigaciones académicas,
el método del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
que presenta alternativas de exploracién que permi-
tieron la teorizacion de los procesos creativos del Arte
Electrénico y la generacién de un trabajo colaborativo.

Este método tuvo gran trascendencia como un
proceso iterativo para generar conocimiento a través de
la praxis, lo cual involucra a los autores a problemati-
cas reales en donde la solucién de problemas por medio
del trabajo y la comunicacién son abordados de mane-
ra practica, lo que permiti6 la evaluacién constante de
los saberes y habilidades obtenidos, en este caso, en la
conceptualizacion y elaboracion del Modelo Concéntri-
co del Proceso Creativo (MCPC) y su posterior aplicacion.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) permi-
tié el desarrollo de un proyecto tan complejo como es
teorizar los procesos del Arte Electrénico, debido a que
sus fases, al ser flexibles, se pueden realizar de manera
paralela, intermitente y sin un orden especifico, lo que

ayudé en gran medida a modificar ciertos puntos sobre
la marcha para darle mayor claridad al proceso de in-
vestigacion. Al igual que el ABP, el Modelo Concéntrico
del Proceso Creativo permite esa flexibilidad y retoma
el sustento tedrico o Lenguaje en Comdn, que puede ser
de gran ayuda para comprender cada uno de sus ele-
mentos.

El proceso de conceptualizacién del MCPC consti-
tuy6é una investigacién sin precedentes que contempla
distintas etapas y cuyo desarrollo fortalecié la genera-
cion de nuevos conocimientos:

» Al realizar un analisis comparativo de cinco pro-
yectos de Arte Electrénico a través de la tipologia
de intencionalidad propuesta en esta investiga-
cion, se logrd un primer acercamiento al Estado
del Arte a través de obras con tematica social, la
cuales fueron un parteaguas para identificar qué
emociones podian despertar en el pdblico, las
técnicas empleadas, abordajes y alternativas de
difusion propuestas.

» El acercamiento a través de la observacion y
analisis de los colectivos y grupos colaborativos
que formaron parte de esta investigacion, fungio
como base para comprender las dinamicas de
trabajo colaborativo y las fases de sus procesos
creativos, los cuales contribuyeron en la creacién
del Modelo Concéntrico del Proceso Creativo.

» Al realizar los prototipos, cada integrante del
colectivo artistico emergente 4NO2, aportd ele-
mentos conceptuales, técnicos y estéticos desde
su formacién académica y profesional, enrique-
ciendo de esta forma el trabajo colaborativo para
generar un proyecto con mayor complejidad y ri-
gueza discursiva.

» La documentacion que se realiz6 sobre el pro-
ceso iterativo de creacién a través de distintos
soportes, fue un componente clave que permitié
la constante evaluacion del Modelo Concéntrico
del Proceso Creativo; asi como de la pieza final de
Arte Electrénico, facilitando la identificaciéon de
errores y posibles areas de oportunidad dentro de
la investigacion.

» El uso del Modelo Concéntrico del Proceso Crea-
tivo para la elaboracién de la pieza original de
Arte Electronico que lleva por nombre: Orchis: el
reflejo de tu identidad, fue de gran relevancia para
el desarrollo de las etapas de conceptualizacion,
materializacion, exhibicién y evaluacion, debido a
que son el resultado de una dinamica de trabajo
estructurada que permitié la produccion del pro-
yecto y su continua evaluacion.

Esta investigacion abre la posibilidad de indagar
sobre nuevas metodologias que sean dtiles en proyectos
de Arte interactivo, desde una perspectiva inter, multi o
transdisciplinaria, en las cuales, distintas disciplinas

pueden contribuir para generar nuevas propuestas que
enriquezcan las dinamicas de interaccion entre una pie-
za de Arte Electronico y los interactores. De igual mane-
ra, crea un antecedente en la investigacion de la Inte-
ractividad Humano-Computadora como conector entre
los usuarios y un problema social abordado desde una
perspectiva artistica.

Deigual forma, el Modelo Concéntrico del Proceso
Creativo (MCPC), permite la apertura a nuevas investi-
gaciones y desarrollos en el area de la Interactividad,
al cotejar la experimentacion con la implementacion
de distintas herramientas que puedan potencializar
los niveles de interaccién colectiva y por ende, logren
incrementar el interés de participacion en los usuarios
hiperpasivos. Para ello se plantea una propuesta de in-
vestigacion que contempla la creacién de un laboratorio
de experimentacién del MCPC a través de un Taller expe-
rimental para la elaboracion de proyectos interactivos
de Arte Electrénico (Véase Anexo B, p. 137), conformado
por un espacio fisico abierto al pablico interesado en
desarrollar proyectos colectivos con un enfoque social
a través del Arte Electronico, en el cual se brindaran he-
rramientas tedricas y practicas para generar puentes de
conocimiento entre el Arte y la Tecnologia, enfatizando
la importancia de la interactividad.

Se plantea documentar el proceso de cada uno de
los proyectos realizados a lo largo del taller de produc-
cion, mediante el uso de bitacoras, videos, audios, etc.
para posibilitar reflexiones y aprendizajes posteriores.

123



124

Se mostraran los resultados obtenidos de los partici-
pantes en una exposicion colectiva, también se evaluara
el cumplimiento de los objetivos de interaccién y partici-
pacion del padblico con las piezas. Por Gltimo, los hallaz-
gos y procesos de dicho laboratorio seran analizados y
presentados como articulo de investigacidn que servira
para futuras actividades de divulgacién académica.

El objetivo de trabajar de manera colectiva un pro-
ducto plblico como parte de una investigacion acadé-
mica, es abrir el panorama a trabajos posteriores para
involucrar disciplinas que no tienen relacién aparente
con el Arte e invitarlos a colaborary desarrollar proyec-
tos de caracter interactivo que promuevan la participa-
cién de los usuarios en el tratamiento de un tema social.

Debido a su naturaleza flexible y dinamica, el
MCPC puede ser adaptado para funcionar no sélo en el
Arte Electrénico, sino también disciplinas que permitan
o realicen una bdsqueda constante de interactividad,
conciencia social y experimentacién. Un ejemplo de ello
es la creacion de Libros Interactivos: aplicaciones mé-
viles que permiten la inmersion del lector a través de
recursos como animaciones, misica y actividades que
el interactor puede realizar con el fin de enriquecer la
experiencia. En este caso, el elemento Técnica puede
ser modificado de acuerdo a las herramientas que se
utilicen para desarrollar este tipo de tecnologia y éstas
a su vez se adaptan en funcién de los Sistemas Senso-
perceptuales y las Inteligencias Miltiples.

Por otra parte, el ritmo de desarrollo tecnolégico
acelerado que se vive en la actualidad, puede ser un
inconveniente al plantear limitantes en el Modelo Con-
céntrico del Proceso Creativo (MCPC), pues la tecnolo-
gfa apunta a que en algunos anos avanzara al punto de
hacer completamente interactiva y personalizable todo
tipo de experiencias, por lo que el Arte Electrénico y su
manera de ser concebido, evolucionaran también, sur-
giendo incluso nuevas técnicasy niveles de interaccién.
Tal es el caso de los avances realizados en materia de
Realidad Virtual y Realidad Aumentada, el fenémeno de
la viralizacién en Redes Sociales y las mdltiples plata-
formas en las cuales pueden desarrollarse piezas de
Software Art.

La ventaja que aporta el MCPC es la posibilidad
de desarrollar un estudio permanente de la evolucion
de los procesos creativos en los distintos campos de
conocimiento, como la Comunicacién, el Disefio y la In-
teractividad, muy (tiles para analizar un problema, tra-
tar de explicarlo y crear una alternativa disruptiva que
intente solucionarlo. Incluso, esta investigacion abre
la posibilidad a la exploracién de la Narrativa Transme-
dia * planteada por Henry Jenkins (2007), que resulta
en un nuevo y amplio panorama de indagacion relacio-
nada con la creatividad, el uso de la interactividad y las
distintas plataformas que se utilizan para su difusion

29 La Narrativa Transmedia segln plantea Henry Jenkins
(2007) se trata de la creacidn de miiltiples contenidos de ficcion a
través de diversas plataformas que se combinan en una experien-
cia coordinada de entretenimiento.

De igual manera, la creacion del MCPC supone
también una alternativa a la evaluacién de las obras de
Arte Electrénico expuestas actualmente y abre la posibi-
lidad del desarrollo de una aplicacién mévil que permita
al interactor valorar cada uno de los elementos del mo-
delo, compartir sus resultados, ubicacién, fotografias
e impresiones generales sobre la experiencia a fin de
comparar su informacién con los demas interactoresy a
su vez, generar una comunicacién con el artista intere-
sado en conocer alin mas sobre las personas que inte-
ractldan con sus obras
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Anexo B

Taller experimental para la elaboracion de

proyectos interactivos de Arte Electronico.

Objetivo General

» Realizar una investigacién pragmatica colabora-
tiva mediante el método de Aprendizaje Basado
en Proyectos aplicando el Modelo Concéntrico del
Proceso Creativo para aportar un abordaje colec-
tivo e indagar en las dindmicas de trabajo y herra-
mientas técnicas que facilitan los distintos niveles
de interactividad en proyectos de arte electrénico
de indole social.

Objetivos particulares

» Generar un laboratorio interdisciplinario de ex-
perimentacién que fomente en los participantes
la reapropiacion critica de herramientas tecnolé-
gicas para la creacion e investigacion de piezas
relacionadas al arte y la tecnologia.

» Crear grupos de trabajo entre artistas y publico
en general de acuerdo a sus intereses e inquietu-
des, para generar proyectos colaborativos de arte
electrénico.

» Fomentar y enriquecer los procesos cognitivos
relacionados a la creatividad mediante la explora-
cién del Modelo Concéntrico del Proceso Creativo.

» Documentar los proceso de creacién de las pie-
zas propuestas por los grupos de trabajo para
generar reflexiones y retroalimentacién en torno
a sus creaciones.

» Presentary evaluar los resultados obtenidos por
los participantes en una exposicion colectiva para
incentivar la formacién de una comunidad critica
conformada por el piblico asistente.

* Plan de trabajo calendarizado por trimestre
Participantes: entre 12 y 20.

Duracién: 6 meses.

Dirigido a: Artistas y personas de diferentes disci-
plinas interesados en generar proyectos interdis-
ciplinarios de Arte Electrénico con enfoque social.
Coordinadores: Ricardo César Gonzalez Zamora,

David Hernandez Ortega, Africa Brisa Sanchez
Solérzano y Belén Cisneros Juarez
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1er Trimestre

Mes 1

Mes 2

Mes 3

Actividades

Semana 1-4

» Lanzamiento de convocato-
ria para participar en el taller.
» Equipamiento del Laborato-
rioy espacios de trabajo.

» Indagaci6n tedrica.

> Preparacién de material di-
dactico.

Semana 1
> Seleccidn de participantes al taller

Semana 2
> Inicio de taller

primera sesi6n:

-Presentacién

-Objetivos y metodologia

-Estrategias de documentacién

+Modelo Concéntrico del Proceso

Creativos

Semana 3

» Formacién de equipos

> Estado del arte

» Conceptos clave:
-Propuesta artistica
-Discurso
-Experiencia

» Eleccion de tema a desarrollar
» Conceptos clave:

Semana 1

» Estado del arte

» Conceptos clave:
-Interactividad
-Técnica

Semana 2

» Implementacién del disefio de interaccion
» Casos de experiencia

» Exploracién de requerimientos técnicos

» Bocetaje

Semana 3
» Conceptos clave:
-Sistemas Sensoperceptuales e
Inteligencias Mdltiples.
» Estado del Arte
» Exploracién desde cada tema

Semana 4

» Presentacién y retroalimentacién de cada

equipo de trabajo

> Iteracion del planteamiento y materializacion.

Recursos Técnicos

I.C.A. » Disefo de storyboard
P.E.S.T.
2do Trimestre Mes 4 Mes 5 Mes 6
Actividades Semana 1 Semana 1 Semana 1
» Estado del arte > Experimentacion > Recopilacion de datos obtenidos
> Prototipado > Asesorias
> Exploracién técnica Semanaz2y3
Semana 2 » Elaboracion de articulo de divulgacién acadé-
Semana 2 » Experimentacion mica.
» Estado del arte » Asesorfas > Correccion de estilo
» Prototipado
» Exploracién técnica Semana 3 Semana 4
» Experimentacion » Edicién y Publicacién del Articulo Académico.
Semana 3 » Asesorfas
» Estado del arte
» Prototipado Semana 4

> Exploracidn técnica

» Exposicion colectivay evaluacion de re-
sultados obtenidos por los participantes

CANTIDAD DESCRIPCION
1 Camara Raspberry Pi
1 Raspberry Pi
1 Arduino UNO
1 Arduino Lilypad
1 Arduino Leonardo
1 Shield 4 relevadores
1 Camara Logitech
1 Kinect
1 Proyector HD
1 Pantalla HD
Varios Libros
Varios Mobiliario
6 meses Renta de espacioy

mantenimiento

Productos que se obtendran

» Espacio fisico equipado del Laboratorio de in-
teractividad para proyectos colaborativos de Arte
Electrénico.

» Exposicion colectiva de las piezas de Arte y de-
sarrollo de las mismas, resultado del trabajo cola-
borativo entre los participantes durante el taller.

» Articulo de divulgaciéon académica, resultado
del analisis de los procesos creativos analizados
mediante la documentacién y experimentacion
del Modelo Concéntrico del Proceso Creativo.
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