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Introduccién :

 POSIBLES R
 paia 0 nuevo cine
EncoLomeia

El cine es, por defi nicion, un arte que permite “pensar en imagenes” " . . =
y crea, en combinacion con las palabras, nuevas realidades y -
diversas percepciones gue potencian la creacion de universos de

fi ccion en los espectadores. Para lograr lo anterior, los avances

en |a cinematografia en el siglo XX se concentraron, no en I3
investigacion de los sistemas perceptivos de los espectadores, sino
en los desarrollos tecnologicos de |as maquinas de proyeccion.
Gracias a esto, se cansolidé una industria que marca |a pauta del
entretenimiento en una sociedad global dominada por el mercado.
Las tecnaloglas digitales, y los signos de agotamiento de los
sistemas tradicionales de produccin cinematografi ca, proyeccion
filmica y d:fusmn, abren de nuevo el camino para |a exploracion

de la percepcion de los sujetos, apouadas en las posibilidades
que brindan hoy los entornos virtuales interactivos, los espacios
inmersivos, las redes de intercambio de datos y los diferentes
dispositivas de proyeccion. Esta metamorfosis tambien es posible - ; , ~ -
verla en Colombia, en |a obra reciente de destacados jovenes - - ; :

Tas

Por: Felipe César Londofio

realizadores que, desde las universidades, instituciones o estudios ' .. = .
. i " . A
privados, investigan sobre una nueva realidad gue busca ser - . - - ":‘
reconocida como alternativa de creacion audiovisual en los inicios : . B b, e, - P Mameroos -
del SiQID XX' Video — [en lineal <http://www.kataqui.net>




Claudia Salamanca - 30 Secs - Video -

La aparicion de las tecnologias digitales, en
los afios finales del siglo XX, transforma los
lenguajes del cine, y permite a los directores
y artistas, una mayor democratizacion de los
medios y una mejor apropiacion de los siste-
mas de proyeccion que cumplen con el propo-
sito de llegar, de una manera mas directa y
efectiva, al gran publico espectador. Las tec-
nologias crean un espacio para el surgimiento
de nuevas experiencias filmicas porque ellas
integran tecnologias interactivas, nuevas téc-
nicas de montajes temporales y espaciales, fic-
ciones generativas diversas que se propician a
través de las redes y cambios de la naturaleza
de la audiencia.’

La produccién audiovisual, en el contexto co-
lombiano, permite ver dos tendencias: por una
parte, hay una bisqueda desde la creacion ci-
nematografica por dominar una tecnologia que
permita la edicién inmediata y el control sobre
cada proceso de produccion, y perfeccionan

' Rieser, Martin, Zapp, Andrea. Ed. New Screen Media. Cinema,
Art, Narrative. ZKM, British Film Institute, Glasgow, 2002.

Nuevas tecnologias, cambios en la television. En: http://
aluniversitario.universia.net.co/el-canal/noticias-destacadas/
evas-tecnologias-cambios-en-la-television/entre.html
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Quijano Silva, Catalina. - Prisma; Momentos -
Video — [en lineal <http://www.kataqui.net>

sistemas de grabacion y captura, puestas al
servicio de la concepcion filmica. Por otra par-
te, hay un interés por profundizar en los sis-
temas de recepcion de la imagen, mas alla de
una simple proyeccion de pantalla, con el objeto
de sorprender, cautivar y consolidar un consu-
mo cultural que a veces se fatiga por la falta
de creatividad. Lisandro Duque, enunciaba en
una entrevista que producir imégenes en movi-
miento habia perdido su efecto magico porque
se democratizo el uso de la grabacion: “Hoy en
dia es mas dificil ser inteligente en la television
y el cine. Antes el espectador se sorprendia,
ahora eso |o logra cualquiera domésticamente.
El hechizo de la imagen se superd”.®

Hoy, la imagen virtual favorece la manipulacion
de la materia misma de la imagen, porque
actta en cada uno de sus componentes: la
imagen ha dejado de ser una cinta magnética
o de celuloide, y pasa a ser un dispositivo com-
puesto por miles de elementos de informacion



binaria. La imagen virtual filmica se beneficia
de gran cantidad de unidades de informacion
qgue le proporciona la tecnologia y conforma lo
que Alain Renaud define como la hibridacion
numeérica del cinema, es decir, el espacio-
tiempo donde convergen multiples estimulos
que enriguecen la percepcion sensorial.® En
este contexto, los nuevos lenguajes audiovi-
suales se abren camino en medio de lo que
Eduardo Russo llama “la naturaleza virdsica

de lo digital”.# Las tecnologias permean todas

Schmalstieg, Manuel, etal AETHERS - Interactivo - [en lineal <http://1904.cc/aether/>

las areas de la vida cotidiana, producen una
hibridacién permanente y una constante con-
taminacion de textos y texturas, de formas y
materias que generan un didlogo y un debate
permanente sobre la esencia misma de la crea-

cion y la percepcion.

En esta edicion se presentan también las vi-
siones sobre las tecnologias y las realizacio-
nes audiovisuales contemporaneas, por parte

de algunos de los artistas y disefiadores que

Alain Renaud, "Comprender la imagen hoy. Nuevas imagenes
nuevo régimen de lo Visible, nuevo imaginario”. En: Video culturas
de fin de siglo, Espafia, Gedisa. 1994

* Eduardo Russo, “El lenguaje del cine: evolucion, crisis y
renovacion de un concepto”. En: Ia Ferla, Jorge, Comp. El Medio es
el Diserio Audiovisual, Colombia, Editorial Universidad de Caldas
2007

lera - Video [en lineal
<http://www.ustedestaaqui.com>

Barrientos, André:

han participado en las Muestra Monogréficas
de Media Art, una convocatoria de caracter
nacional e internacional que se abre en el mar-
co del Festival Internacional de la Imagen, un
2vento anual que lleva a cabo el Departamento
de Disefio Visual de la Universidad de Caldas,
en Manizales.

La vision del cine, a través de las miradas de
los autores citados, muestra un panorama
que puede ser importante para entender los
rumbos futuros del cine en Colombia, a partir
de las posibilidades digitales e interactivas

que transforman los espacios de percepcion,
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las temporalidades y los montajes, los siste-
mas de proyeccion, el performance de la rea-
lizacion y la interaccion con el publico. Nuevas
rutas para entender, desde multiples opticas,
la realidad creativa audiovisual de nuestra
sociedad.
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Los inicios del cine estan fuertemente vincu-
lados a la Revolucion Industrial, a la figura de
Thomas Alva Edison y de los hermanos Lumiére,
entre fines del siglo XIX y los albores del XX,
cuando la idea de futuro se asociaba a un modelo
de bienestar ligado al crecimiento econémico.
Esto ocurria dentro de un Estado-Nacion donde
el progreso era un patrén determinante. Laidea
de lo nuevo se unié a la produccion industrial,
que inclufa la prevision de la obsolescencia de los
productos y, por lo tanto, la necesidad del reci-
claje permanente y la renovacion de los bienes
de consumo. Asi, el mundo audiovisual —puesto
en marcha a través de maquinas, desde el naci-
miento de |a fotografia hasta la actual revolucion
postdigital del cine—, nacié acompafiado por ese
efecto discursivo de la novedad.

Desde hace casi dos siglos se empezo a con-
siderar que lo antiguo debia ser cancelado por
efecto de la novedad, la que prometia un futuro
siempre diverso y diferente. El tedrico Philippe
Dubois interpreta esto como ‘la ideologia del
progreso continuo. Siempre més, mas lejos,
mas fuerte, mas avanzado, etcétera. jSiempre
adelante!” Hoy, este pensamiento se hace pre-
sente en los nexos del cine con la computadora
y la telemética, la confluencia del arte con la
ciencia y la tecnologia. Estamas en un momento
Gnico en la historia de las artes visuales y de las
comunicaciones, debido a la total desaparicion
del soporte filmico en su esencia fotoquimica y

©Biblioteca Nacional de Colombi

electromecanica. Que algunos denominan “la
muerte del cine”, pues asocian su existencia di-
rectamente con la materialidad que la sustenta.
Esto es parte de un fendmeno méas amplio, en el
cual, lo audiovisual y todas las comunicaciones
analdgicas estan siendo reemplazadas por la
computadora en una simulacién cada vez mas
perfecta de los medios y tecnologias anteriores.
Esta “virtualizacion® de los medios es irreversible
y genera resultados diferentes, por tratarse de
otro soporte, tiene otras caracteristicas que
fuerzan nuevos procesos (en la escritura de un
guion, el rodaje, el laboratorio, la postproduc-
cion, la exhibicion y el consumo de cinel.

El tema del postcinema forma parte de una
historia que tiene por lo menos, medio siglo de
existencia. En esta primera década del tercer
milenio, es un hecho que los similes de la ma-
quina filmica, la imagen digital en movimiento y
la computadora, como en su momento paso con
el video, estan logrando el efecto de replicar el
aparato filmico, a la vez que intentan mantener
la mitologfa expresiva que va del cine indus-
trial de entretenimiento a ciertos desarrollos
artisticos, como el llamado cine de autor y el
experimental. En efecto, para muchos, el cine
lo sigue siendo, aunque ya no se trabaje con la
maquina del cine y su produccion sea entera-
mente digital. A la vez, también encontramos
toda una serie de desarrollos que responden
a procesos creativos donde la convergencia

del cine y la tecnologia digital ofrecen espacios
profundamente innovadores, que proponen di-
versas formas expresivas y narrativas e incluyen
una reflexion sobre cuestiones fundacionales del
cine y su relacion con la computadora. En este
caso, se advierte que en lugar de la imitacion de
la realidad se busca el desarrollo de teatros vir-
tuales, instalaciones interactivas o propuestas
de un cine telematico. Convivimos y navegamos
en corrientes de pensamiento, que convierten el
ciberespacio y la computadora en la clave de un
fascinante universo. En ese mundo, el imaginario
del hombre se potencia a través de la informa-
tica y la comunicacién, mientras se ampara en
un discurso lleno de eufemismos —optimista y
superficial- sobre las posibilidades que brindan
las “nuevas tecnologias”.

Hay varios conceptos y practicas fascinantes
que nos pueden servir de pistas para compren-
der el cruce del cine con otras tecnologias. Esto
nos lleva a repensar el concepto de “audiovisual
tecnologico”, ya constituido en un campo de
estudio fecundo, que excede los limites de los
estudios cinematogréficos y del género audio-
visual especifico, expandido a los &mbitos de
los estudios culturales, las artes y las ciencias.
Varios casos muy difundidos por el periodismo
especializado saludaron la aparicién de peli-
culas hechas en soporte digital. En realidad,
eran experiencias que habian sido producidas
anteriormente en el campo del cine y el video

experimental. Asi fue como se comenzd a hablar
del cine digital a partir de las experiencias del
grupo Dogma en Dinamarca y Suecia, de Leo-
nardo Favio y Fernando Spiner en la Argentina,
y de Arturo Ripstein en México, quienes ofrecie-
ron obras de interés a partir de las novedosas
instancias de rodaje y posproduccién de sus
films a través del video digital o de la computa-
dora. Algunos ejemplos en ese sentido son La
celebracion (1998), de Thomas Vinterberg; La
sonambula (1998), de Fernando Spiner; Peran,
Sinfonia del Sentimiento (1999), de Leonardo
Favio; La perdicion de los hombres (2000), de
Arturo Ripstein; Bailarina en la oscuridad (2000)
y Dogville (2003), de Lars von Trier.

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

La produccion del realizador argentino-mexica-
no Fabian Hofman, Pachito Rex (2001), es un
punto de inflexion en el cine de América latina,
pues no solo se trata del primer largometraje
digital del continente estrenado en salas sino

©Biblioteca del Cine Colombiano
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gue también fue parte de un proyecto pionero
de investigacion narrativo e interactivo, que se
cuestionaba sobre las posibilidades creativas
del género, realizado por el prestigioso Centro
de Capacitacion Cinematografico de México.
Pero recordemos que en los Estados Unidos
de los afios sesenta, los hermanos James y
John Whitney, Jacqueline Blum, Larry Cuba y
Gary Whitney ya habian realizado las primeras
experiencias con computadoras en la manu-
factura de peliculas experimentales. Su impor-
tancia equivale a la de Nam June Paik y Woody
Vasulka, dos referentes del videoarte quienes,
a mediados de los afios setenta, también expe-
rimentaron con procesadores matematicos de
datos audiovisuales cuando al mercado aln le
faltaba una década para decidirse a lanzar las
primeras maquinas digitales que permitieran la
manipulacion audiovisual.

En esta linea, hay un caso fundamental, notable
y poco estudiado: el gran proyecto de Francis
Ford Coppola a finales de la década del 70. Du-
rante sus afios jévenes e impulsivos, el director
se enfrentd al sistema de las grandes compa-
fifas de Hollywood con una serie insolita de pro-
yectos desde su empresa Zoetrope. Con ella, a
principios de los ochenta, se puso al frente de
un centro de investigaciones y creacion de pro-
yectos cinematogréaficos. Una iniciativa que, por
su magnitud, queda como Unica en la historia
del cine. Coppola, con poco més de 40 afios, se

©Biblioteca Nacional de Colombis

lanz6 como empresario de un gran proyecto pa-
ra toda una serie de laboratorios de produccion
de peliculas, donde ya se trabajaba la diversidad
tecnoldgica integrada por el cine, el video y la TV
de alta definicién para la realizacion de un film.
Desde la escritura del guién a la posproduccion,
pasando por el disefio absoluto de un film en es-
tudio, todas las propuestas apuntaban a los pro-
cesos experimentales de produccion y de puesta
en escena. Esto ya incluia trabajar con nuevas
tecnologias (el video y la computadoral, recupe-
rar y distribuir peliculas, por ejemplo, Napoleon
(1927), de Abel Gance, y pensar en un centro de
emision satelital desde Belice, entre otros sue-
fios. El proyecto molestd profundamente al mun-
do de las majors, y tras las deudas dejadas por
los fracasos en taquilla de Golpe al corazon, de
Coppola, y Hammett, de Wim Wenders (ambas
de Zoetrope de 1982), aquella experiencia dnica
se terminaria. No asi su recuerdo y su impronta
en la historia del cine.

llustres referentes que han marcado la historia
del cine, como Michelangelo Antonioni, Jean-Luc
Godard, Peter Greenaway, David Lynch y Chris
Marker, por sdlo citar algunos, han producido
experiencias fascinantes basadas en la combi-
nacion de imagenes electronicas y digitales en
diversos experimentos formales y narrativos.
Antonioni dirige en video El misterio de Oberwald
(1980); considerada el primer transfer a 35
mm estrenado en sala en la historia del cine

comercial; Godard reformula el discurso sobre
el cine y el documental con sus experiencias di-
gitales, las Historia(s] del Cine (1988-98); en
1998 Chris Marker creé el notable CD-ROM
interactivo Immemory (y actualmente trabaja
en la serie The Hollow Men, un conjunto de ins-
talaciones con imagenes producidas en el len-
guaje JAVA); David Lynch produce Inland Empire
(20086) en digital, el gran manifiesto sobre la
decadencia de la ficcién filmica en Hollywood, y
Greenaway se dedica a las videoinstalaciones y
a los espectaculos en vivo como VJ (disc jockey,
pero de imagenes) de 2005. En la Argentina,
Rafael Filippelli es el primer cineasta que ha in-
cursionado en el tema. Estamos frente a algo
que podemos llamar “cine expandida”, experien-
cias de vanguardia en el uso de las tecnologias
realizadas por autores de largas y notables
trayectorias, cuya edad en el momento de efec-
tuar esas experiencias innovadoras superaba en
todos los casos los 60 anos.

Otros autores contemporaneos, como Eija Lii-
sa Ahtila, Rejane Cantoni, lvan Marino y Jeffrey
Shaw tienen una larga lista de trabajos para
ambitos que trascienden la situacion del es-
pectador en su butaca frente a la pantalla de la
sala oscura. La finlandesa Ahtila filma peliculas
que se convierten en instalaciones destinadas
a espacios de museos, el australiano Shaw y la
brasilefia Cantoni generan obras para teatros
virtuales e interactivos, y el rosarino lvan Mari-

no es el principal realizador de experiencias de
cine interactivo para Internet. Marcello Mercado
y Gustavo Galuppo son dos autores argentinos
que también tienen una amplia trayectoria en
un trabajo que puede ser considerado como un
cine hecho con tecnologias no cinematografi-
cas, lo cual les ha valido un alto reconocimiento
internacional.

Hacia el final de la primera década del ter-
cer milenio, todo el espectro del espectaculo
cinematogréfico se presenta definitivamente
determinado por esta blsqueda titdnica —o
mejor dicho, corporativa— de la gran industria
del espectéculo para lograr parametros alta-
mente exigentes como base de un cine simu-
lado en el que los procesos de realizacion no
resulten visibles y evidentes. Este reemplazo
hoy puede tener dos facetas segln el soporte
utilizado: el HD (la alta definicion) y el DV (video
digital). Beowulf (2007), de Robert Zemeckis
es el resultado més notable de la confrontacion
de un imaginario digital limitado por el molde
real de los actores que dan referencia a las
animaciones; sin embargo, The World (2004)
de Jia Zhang-ke, es una de las variables intere-
santes al elegir el HD para configurar diversas
texturas del alienado y falso mundo del parque
de diversiones de Beijing, donde transcurre la
historia. Inland Empire (2008), de David Lynch,
en cambio, elige Ia baja definicion del DV para
violar la transparencia de la calidad exigida por

©Biblioteca del Cine Colombiano
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los parametros del cine imitado para la emision

broadcast de la industria de Hollywood. Esa rup-
tura de la imagen de baja definicion es la forma
eficaz con la que Lynch transfigura el relato del
espectaculo de la industria del cine.

En la mayoria de los casos, el soporte digital
reemplaza definitivamente al celuloide, desde
la captacion de imagenes hasta la proyeccion
en sala. Recordamos como lejana la novedad
La guerra de los clones (2002), un proyecto
enteramente digital, que marcd un hito en la
historia del cine-espectaculo, porque en nin-
guna de las etapas de su realizacion se utilizo
material filmico. Resulta en cambio muy cer-
cana conceptualmente, a cuarenta afios de su
produccién, 20071, odisea del espacio (1968,
el antolégico film de Kubrick que reinventa la ma-
nera de concebir un film sobre un viaje espacial,

©Biblioteca Nacional de Colombi

lo presenta como una experiencia de creacion
ligada a las computadoras gue crean un mundo
virtual simulado.

En estos momentos, hablar de un film, méas que
de rollos de positivo con 130.000 fotogramas,
o de duraciones clésicas, por ejemplo de 90
minutos, es hablar de soportes virtuales que
contienen los largometrajes que deseamos ver.
La simulacion digital que comenzo con el disco
laser, un soporte noble de gran calidad pero
oneroso, continud en los afios noventa con el
dominio del DVD (videodisco digital). EI DVD
tiene sus dias contados en un mediano plazo,
para dejar paso a informacién virtual que cir-
culard por las redes y se alojara permanente
o temporariamente en discos duros. Frente
al advenimiento de la denominada Catch Up
TV (television a la carta) y de una Internet que
permitird descargar en tiempo real materiales
de alta definicion, se advierte otra tendencia en
propuestas pensadas como un Negocio para el
consumo domiciliario a través de una conectivi-
dad digital paga. Esto pone el foco en el futuro
de las salas, y también en la idea del cine como
acontecimiento social.

Ocurre que sin el espectador, el cine no es tal;
s6lo logra su verdadero sentido en la proyeccidn,
donde se concreta la percepcion a través de la
mirada del publico. El largo proceso que impli-
ca hacer un film, en su produccién material, y

en su efecto de relato y espectaculo, se verifica
con la proyeccion en la sala oscura. El cine lo
es en el efecto que produce en la conciencia del
plblico asistente a su proyeccion. Durante un
siglo, ese publico solamente podia consumir cine
desplazandose a una sala para observar la luz de
las imégenes proyectadas en la tela blanca del
espacio teatral. Sin embargo, el VHS y el DVD
cambiaron esos habitos al transferir una simu-
lacién del cine al televisor hogarefio, al proyector
de video, y luego a la computadora y a los telé-
fonos portétiles. Este aislamiento del consumo
se intensificard definitivamente cuando el VHS
y el DVD desaparezcan, y se establezca un sis-
tema de distribucion on-line, para almacenar en
discos de memoria. Este cine virtual telemético
producira otro tipo de secuelas en la memoria
del piblico, variando también los efectos de
emocion en los seres humanos. La pérdida del
soporte y del efecto cine no necesariamente
conduce a la muerte del cine y a la pérdida de los
espectadores, aunque sf supone la desaparicion
de la platea colectiva original de la sala como la
(nica arena de ilusion y consumo del cine. Tal vez
nada muy diferente de la situacion actual, en que
la mayoria de la poblacion, ciudadanos de perife-
ria convertidos en televidentes compulsivos (por
razones econdmicas, territoriales, sociales) que
desde hace tiempo no concurren a los comple-
jos multisalas, se mantienen en contacto con el
cine a través de esas interfaces electronicas o
digitales, hogarefias y portétiles donde pueden

{y podran), al menos, seguir viendo otro cine
fuera del cine.

El programa eMule, con calidad precaria pero
con extrema utilidad, desde hace tiempo per-
mite bajar peliculas de la red eDonkey. Esto ha
determinado que, como nunca antes, cantidad
de material sobre la historia del cine esté dis-
ponible para el consumo y el estudio en forma
gratuita. Es un hecho que el consumo del cine
ser4 digital al menos por un tiempo y que la
predominancia de esos soportes dejara lugar al
consumo on-line, arancelado y a la carta, caro y
expandido en su alcance y oferta.

Acerca de los nuevos rumbos tecnoldgicos y
estéticos, Peter Greenaway ha dicho: “No debe-
mos desear un cine de apropiacion, de mimesis
o de reproduccion del mundo conacido, ni siquie-
ra un cine de realidad virtual, sino més bien un
cine de irrealidad virtual”.

Y durante su reciente visita a Buenos Aires, el
pensador inglés Roy Ascott parecid contestarle:
“Seamos claros, el digital ya fue’. Cuando As-
cott, que desde hace mas de cuatro décadas
investiga y escribe sobre cibernética y realidad
virtual, pronunciaba tal sentencia en sus con-
ferencias portenas, muchos recordaban una
famosa boutade suya, retomada por Pierre
Lévy para abrir su libro ;Qué es lo virtual?: “La
realidad virtual corrompe, la realidad absolu-

©Biblioteca del Cine Colombiano
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ta corrompe absolutamente”. Su discurso se
centra actualmente en &reas de creacion que
relacionan definitivamente |a ciencia y las tec-
nologias con el género audiovisual, ampliada al
bioarte, las nanotecnologias, |a realidad virtual
y la robdtica. Estas éreas retoman el antiguo
discurso que busca la recreacion del mundo, y
plantean la recuperacion de aquel estado adani-
co perdido por el hombre. La fascinante idea de
Occidente acerca de la trascendencia del cuerpo
o de la mente deriva en experiencias sensoriales
nuevas, en las que participa la idea de consumo.
Matrix (1999) podria ser el gran manifiesto in-
superable de esa tendencia.

También hay artistas y autores que trabajan,
piensan y crean obras, que mantienen viva la
tradicion y las obsesiones de la busqueda en
pos de un cine sin limites. Hoy, para algunos,
el videojuego en red Second Life parece canali-
zar ese espiritu de representacion absoluta de
la abolicion del cuerpo, a través de un “necen-
tretenimiento”, banal y perverso, basado en la

conectividad.

©Biblioteca Nacional de Colombi

Pero |a idea de un teatro de realidad virtual au-
diovisual, inmersivo e interactivo, con vertientes
en disefios bioldgicos y multisensoriales, late
especialmente en el trabajo de |a artista Rejane
Cantén (www.rejanecantoni.com). El gran desa-
fio de sus iniciativas, que ella considera el cine
del futuro, es conectar lGdicamente al hombre
con un mundo virtual en el que toda sensacion
parezca posible. Cantoni busca una combinacion
entre lo fisico real y lo virtual, una tercera posi-
cion frente a otras mas extremistas, en las que
la virtualidad prevalece como Unica opcion.

Finalmente debemos recordar una serie de
acontecimientos que se han desarrollado alre-
dedor de esta tematica, en la que se trata de
pensar el cine més alla de su propio soporte. La
exposicion Future Cinema. El imaginario del cine
después del cine, realizada en el centro de artes
mediaticas Z.K.M (www.zkm.de ], de Karlsru-
he, en Alemania, fue uno de los mayores actos
dedicados al tema, a partir del cual se generd
una exposicion de vanguardia con instalaciones,
eventos y experiencias de navegacion virtual y
cine panoramico interactivo de 360 grados.
Algo similar propuso la edicién nimero 16 de
la exposicion Videobrasil (2007) en San Pablo,
denominada Limite, como marca de una zona
de corte, pero también de cruces entre el cine
del pasado y el devenir que trae sus variables
de creacion y consumo tecnolégico. “Limite”
también implica el homenaje al film de 1931

Barrientos, Andrés - La Escalera - Video [en lineal <http://www.ustedestaaqui.com>

de Mario Peixoto, el inicio de la historia el cine
de autor y experimental en América latina. El
festival se abrio con la performance VJ Lupper
Tulse, a cargo de Peter Greenaway, que pro-
yecto acontecimientos programados en vivo en
la calle sobre tres pantallas gigantes, al mejor
estilo de Napoledn (1927), la pelicula de Abel
Gance, pero esta vez en directo y desde una in-
mensa touchscreen aplicada en un plasma.
A su vez, la sesion inaugural del evento en San
Pablo se realizd con la proyeccion en sala de

Limite, la pelicula blanco y negro de Peixoto en
16 mm. La aparente paradoja entre el pasado y
las nuevas tendencias de un cine del futuro, digi-
tal interactivo, aleatorio y ejecutado en directo
fue uno de los ejes de discusion durante todo
el encuentro. De todos modos, la sofisticada
tecnologia utilizada por el director inglés en su
novedoso espectaculo en vivo perdia, frente a
la vigencia del film de Peixoto o al recuerdo de
Napoleon de Abel Gance.

©Biblioteca del Cine Colombiano
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Los entornos virtuales inmersivos y el espacio/tiempo

En los entornos virtuales inmersivos, construidos con informacion y tecnologias di-

Esta reflexién plantea un trayecto, una conexion entre el cine, el video, y el digital; un gitales y electronicas, avanzamos un nivel mas en la captura de atencion del espec-

transcurso de los artistas y videastas con las imagenes tecnologicas. El texto gira
entorno al espacio/tiempo como concepto tanto en el cine como en las narrativas que
emplean otros medios. La tesis central parte del concepto de imagenes en movimiento !

de Deleuze y Bergson, hacia el concepto de habitabilidad como experiencia espacial de
dichos entornos inmersivos.

tador y en la inmersién que éste tiene de las imagenes virtuales, con relacion a la
videoinstalacion y al cine. En estas condiciones, la participacion del espectador en
la obra, no solo la orienta, sino que la define en su total desarrollo y ésta mantiene
inmerso al espectador, ofreciendo una distinta relacion de la informacion digital con

su observador.

Estos mundos profundizan en las preguntas ya planteadas por la videoinstalacion y

El objetivo central es perseguir una hipétesis acerca de una habitabilidad, -del espacio/
el cine, acerca del rol de /a mirada en relacion con las imagenes; la observacion tiene

tiempo a través de la imagen en movimiento- donde se produce una hibridacion del
espacio fisico de naturaleza con el espacio virtual, ya sea su virtualizacion por |3
naturaleza de |a herramienta (la imagen) o de |a experiencia que tiene el espectador
acerca de |a duracion y |a percepcion, y de su convergencia en la produccion de sentido.

©Biblioteca Nacional de Colombi@&©Biblioteca del Cine Colombiano

un papel activo en la construccién de una narrativa no lineal, que proviene en parte
del espectador, quien se convierte mas en un interactor y establece relaciones tam-
bién fisicas con las imagenes. Tenemos costumbre de considerar la mirada como
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una simple captacion, un registro. Las tecnologias que
se desarrollaron en esta via, aquellas de la cdmara
obscura, la fotografia, el cine y el video proporcionan
lecturas diversas de un mismo objeto mirado, valores
simbalicos, interrelaciones de orden hermenéutico,
lenguajes y estéticas diferentes. En otra direccion,
estas tecnologias han estudiando las caras ocultas de
la vision; como ocurre con la cdmara de video o de ci-
ne que registran cosas que la visién humana no podria
observar, 0 que muestran escenas imposibles dentro
de la coherencia de una secuencia filmica.

También nos han presentado el movimiento efecti-
vo conseguido en el rodaje y edicién a velocidad, de
secuencias de imagenes coordinadas con diélogos e
historias ficticias 0 documentales. Han profundizado
sobre la funcién de la luz dentro del &mbito de lo virtual
en la imagen que se construye desde la camara, asi
como nos explican la relatividad de la observacion, y la
coexistencia de imagenes en la memaria en un mismo
cuadro filmico, lo que produce la sensacion dptica de
movimiento y el paso del tiempo al ritmo de la historia
contada. De aqui en adelante, una percepcion atenta no
es simplemente una captura o captacion de lo observa-
do, sino es una sintesis compleja de impresiones.

Estos mundos inmersivos se transforman gracias a
la interaccion con el visitante, comportandose como
objetos que se han vuelto sensibles a la accion del es-
pectador; objetos-imagen que mutan en sus formas de
acuerdo a comportamientos, y por lo cual adquieren
ellos mismos conductas medianamente previsibles, y
parcialmente aleatorias de acuerdo a la informacion
digital del programa desde donde son administrados.
Pareciera que estos objetos saben que los estamos
mirando.”

St Pt Yl PGt Ptk P P e P <D ¢

' Ver Mutations de I'image: art cinema/
video, Paris, 1994 p.54.

Se instala un cambio fundamental en la representacion,
pues la mirada del espectador se vuelve un compor-
tamiento activo que a través del dispositivo permite
animar un objeto-imagen perteneciente a un mundo
virtual, pero interactuando con una situacion real.

Asi, para el espectador se instaura una relacion dis-
tinta con el mundo a través de su percepcion, dado
que la interactividad actualiza las imégenes transfor-
mando los contenidos simbdlicos de los objetos del
mundo virtual.

Se generan pautas de habitabilidad que vinculan el mun-
do virtual con el entorno humano. La accién del cuerpo
estd en relacion con la formacion de imégenes en la
mente del espectador: imagenes-recuerdo, imagenes-
percepcion y con las imagenes-representacion; estas
(ltimas también llamadas iméagenes-objeto, que son
una duplicacién del objeto, la cual no es concebible sino
en un entorno virtual donde el objeto no tiene formas
ni funciones determinadas pero opera por esquemas
variables, parametrables, resultando un ser hibrido
entre la imagen y el objeto, con enfaticas atribuciones
de cada uno de estos.

La interactividad en particular, explota la vinculacion
entre percepcion y accion con otras limitaciones di-
ferentes a la inhibicion del movimiento, buscando es-
cenarizar una imagen / accion. Los gestos del cuerpo
repercutiendo a la vez en lo actual (entorno humano
presente) y lo virtual, producen una doble percepcion,
ligada a la memoria; a cada una, nuevos recuerdos sur-
gen creando circuitos que se entrelazan. Los entornos
inmersivos producen minimamente una doble percep-

cion, ya que organizan bucles en relacion con lo actual
y simultaneamente con el mundo virtual, generando
ensambles de circuitos que se superponen.?

Un andlisis del componente temporal explicado como la
duracién,® permite entender estos circuitos en organi-
zaciones no-lineales pues siempre estan en presente,
generando percepciones simultaneas. Lo cual implica
observar como las imégenes producidas a través de
la percepcion de lo actual y las imagenes actualizadas
en el ambiente virtual estan siempre en presente. Las
imagenes-recuerdo en la mente del espectador y en
la pantalla, asi como las imagenes precedentemente
actualizadas que quedan archivadas en los registros
se vuelven el pasado. Henri Bergson ided una explica-
cién sobre los circuitos entre percepcion y recuerdo,
aludiendo a la interrelacion entre el tiempo de la per-
cepcion y el tiempo del recuerdo y cdmo uno genera en
el otro su aparicién de manera biunivoca.

Estas condiciones son puestas en escena en los mun-
dos inmersivos del artista Jeffrey Shaw, en particular
en el panorama Place-a User's Manual (1995), insta-
lacién virtual que combina dos elementos esenciales
de los panoramas del siglo XIX: la imagen circular y
la plataforma central de observacion. Las imagenes
de Place-a User's Manual son proyectadas sobre una
pantalla cilindrica de 9 metros de didmetro por dos
metros de altura, desde una pequefia plataforma don-
de un espectador puede embarcar, a un lugar donde
se encuentra el punto de observacion privilegiado.
Puesta en movimiento, pues aqui la plataforma es la
que gira sobre un pivote, al mismo tiempo que los tres
proyectores delante del espectador; el visitante es a la
vez el origen de la proyeccion y esta en el punto exacto
desde donde se hace la toma. Es un agenciamiento que

2 Henri Bergson. Circuito actual/virtual

3 Henri Bergson. Diagrama explicativo de
circuitos-percepcion-recuerdo

4 Anne-Marie DUGUET, Heinrich KLOTZ,
Peter WEIBEL, Jeffrey Shaw - a user’s
manual, Karlsruhe, 1897.
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reconstituye las condiciones de registro: el lugar del
objetivo de la camara en el ambiente virtual y el movi-
miento del aparato fotografico panoramico.

El panorama virtual y la pantalla cilindrica siendo ho-
motéticas, cuando el visitante escoge visitar uno de
los once panoramas, él se coloca automaticamente
en el centro de éste. La experiencia de la instalacion
relaciona el cine con lo actual, al tratarse de espacios
urbanos: plazas, calles, de acciones y modos de vision
propios del rodaje cinematogréfico: el travelling, la
rotacion; de esta forma el estatuto del espectador es
transformado en la instalacion interactiva, fluctuando
entre los de peaton, espectador y director de cine. El
espectador es el operador, es él, quien decide hacia
dénde gira la plataforma, segun la orientacién que da
a las camaras a través de los controles colocados a su
alcance. Estos, actuando como interfaces, se vuelven
una metafora del acto de realizacién cinematogréfica,
produciendo una extrafia ilusion de directo, en vivo. La
escena de cada panorama no se revela en su totalidad
al primer golpe de vista o accion de la interfaz, sino
a través de una actualizacién parcial que se completa
con la rotacion de la plataforma y de las cdmaras. La
escena no esta ahi, dada en su inmediatez a la contem-
placion, sino que cede al deseo de ser vista.

En esta instalacion s6lo la rotacién opera un desplaza-
miento real, en efecto, el travelling es una simulacién
del desplazamiento en profundidad que no se produce
sino perceptivamente para los ojos del espectador. Asi,
éste puede tener la impresién de avanzar hacia un pa-
norama que observa a lo lejos en |a pantalla cilindrica y
ubicarse al centro de él, de recorrerlo de un lado a otro.
Y esto se produce siguiendo un “modo de empleo” que
define el lugar y el rol del espectador. Simultaneamente

21
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a la aparicion de panoramas, van surgiendo palabras y
frases que se superponen a las imagenes y se originan
a partir de los comentarios, que un micréfono situado
cerca de los controles de la interfaz, logra captar del
espectador embarcado en la plataforma. Se trata de la
simultaneidad de un recorrido y de un discurso sobre
la ciudad, el territorio y el cine; esta forma de “instala-
cién inmersiva” trabaja un doble registro del espacio,
ofreciendo una sutil propuesta de afectacion a otra dua-
lidad: nuestra libertad relativa. El manejo y control del
punto de vista por parte del espectador, en el analisis y
en las propias declaraciones del artista es una preocu-
pacion primordial. De una parte, no hay plaza, calle, 0
lugar impuestos, sino que uno atraviesa las imagenes
panoramicas, las cuales asignan un lugar al especta-
dor, fundando la coherencia de la perspectiva.

La interaccion entre el cuerpo y el espacio envolvente
del panorama inaugura una confrontacion y un com-
plemento entre el plano bidimensional de la pantalla
cilindrica donde son proyectadas las iméagenes y la
tridimensionalidad efectiva del espacio del panorama
y perceptiva del contenido de las imagenes mismas.
La existencia de un plano urbanistico digital colocado a
la vista del visitante, guia el recorrido que éste quiera
hacer, produciendo una complementariedad donde lo
geométrico se vuelve una referencia simulténea a la
experiencia en tiempo real del espacio. En ese plano
digital aparecen flechas méviles que indican donde va
el recorrido del espectador y el plano en su totalidad

se reorienta segun el curso que se lleve.

La instalacion inmersiva The Golden Calf (El Venado de
Oro) (1994) de Jeffrey Shaw, escenifica igualmente
la influencia de las acciones del espectador sobre el
mundo virtual. La obra esta constituida de un pedestal

blanco, como el usado en las galerias de arte para exhi-
bir esculturas, sobre el cual hay recostada una pantalla
a color en cristal liquido de un computador portétil, la
cual estd conectada al pedestal por un cable movil y
de amplia longitud. El visitante coge en sus manos la
pantalla que muestra una representacion del pedestal
con la imagen numérica de un venado de oro encima. Al
desplazar la pantalla alrededor del pedestal actual, el
visitante puede examinar este venado de oro por arri-
ba, por abajo y por los lados. Asi, la pantalla funciona
como una ventana que hace aparecer un objeto-imagen
aparentemente localizado en el espacio real.

El venado de oro es una simulacién digital, un objeto-
imagen localizado sobre un pedestal actual, el cual se
encuentra en el centro de una sala de exposiciones de
una galeria de arte en Paris. Ejemplo éste, de la estre-
cha relacion entre la actualizacién de imagenes y el en-
torno, pues la pantalla portatil es homotética (se cuadra
automaticamente) con los giros que el visitante hace
de ella, y con el punto de vista que se tiene del venado
de oro. La condicién homotética se logra con un proce-
dimiento previo a la exposicion, donde el programador
ubicado en el centro de la sala de la galeria (donde va
a ir ubicado el pedestal), hace sucesivas fotografias
barriendo en circulo desde diversos radios, el espacio
de la sala en cuestion. Estas fotografias son digitali-
zadas sirviendo como medicion de distancias y alturas
perceptivas del espacio de la galerfa, para lograr la
representacion del venado de oro en concordancia con
los cambios de posicion del interactor y los giros que le
hace a la pantalla para explorar la imagen-objeto.

La accién de querer mirar este objeto de culto des-
pierta una respuesta en el mundo virtual, pero tam-
bién en el entorno de |a sala de exposiciones, pues los
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demas espectadores ven como el interactor en turno
se arrodilla frente al pedestal, (Unica forma de lograr
examinar el venado por debajo) como si fuera un obje-
to de culto artistico. Este es el centro simbdlico de la
instalacion inmersiva; es una ironia, donde el artista
escoge el venado de oro por su contenido ritual confi-
riendo a ciertos gestos como el arrodillarse, un sentido
de adoracion, el cual, se va consolidando a medida que

el visitante se entusiasma con la visién obtenida.

En |a instalacion precedente, también se recurria pre-
viamente a un barrido radial fotografico del espacio
de la galeria, para ajustar el objetivo de la cdmara a la
distancia real entre el centro del panoramay la pantalla
cilindrica, asignando el lugar del centro al espectador.
En el caso del venado de oro, se realiza la misma opera-
cion pero en el sentido inverso, el interactar es libre de
girar alrededor del pedestal, siendo la imagen-objeto

la que tiene asignado su lugar en el centro.

® Ver Gilles DELEUZE, Imagen-tiempo

El tiempo experimentado en la
interaccion con entornos virtuales

Estos dispositivos virtuales se transforman a través
de la actualizacion de la imagen en funcion del tiem-
po, evidenciando la relacién entre el tiempo vivido y el
tiempo de la fisica contemporanea, fuente primordial
para el disefo de las aplicaciones informaticas hoy dia.
El tiempo se experimenta a través de la percepcion del
entorno virtual de forma directa.

La percepcion del tiempo en los dispositivos virtuales
es doble: una experiencia de tiempo en lo actual y una
experiencia realizada al interior de lo virtual. Expe-
riencia que perturba la percepcion del tiempo real. Se
producen elipses de tiempo y el espectador “flota” al
interior de tiempos y de espacios virtuales superpo-
niéndose al tiempo real® Nuevos ritmos le son constan-
temente propuestos. El espectador puede habituarse
a los modos fragmentarios del espacio-tiempo, puede
también adaptar su percepcion del tiempo a una ldgi-
ca diferente de la sucesion habitual, procediendo por
retornos.

Tanto en lo virtual como en lo actual hay tiempos ml-
tiples. Estos, no parecian perceptibles por el espec-
tador con las artes de la primera mitad del siglo XX,
actualmente |a tecnologia digital los ha vuelto experi-
mentables. En lo actual la nocion de tiempo designa el
desarrollo de la experiencia en el entorno. Este tiempo
se superpone a los tiempos mltiples manejados desde

sistemas de relaciones en los dispositivos virtuales.

Ospina Gonzalez, Juan Carlos - Web - cam - stop - mation - thing (La cosa
de hacer stop - motion con webcam) - Net Art — [en lineal <http:/www.
piterwilson.com/wcsmt/>
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La experiencia de esta superposicion privilegia la re-
lacién que tiene el espectador con el tiempo sobre la
relacion con el espacio, volviéndose éste, un estado

del tiempo.8

El artista Maurice Benayoun evidencia el rol del tiem-
po experimentado, en el Tunnel sous I'Atlantique (Tunel
bajo el Atlantico) (1995); es una obra experimental de
televirtualidad que permite a los utilizadores situados
de cada lado del océano Atlantico, en Paris y en Mon-
treal, el interactuar y encontrarse en un espacio virtual
el cual, han contribuido a crear. Dos personas penetran
virtualmente —se instalan en una pantalla— en las dos
extremidades de un tanel virtual uniendo el Museo de
Arte Contemporaneo de Montreal y el Centro Georges
Pompidou de Paris. Progresivamente, a lo largo del
avance del uno hacia el otro, la superficie del corredor
que los visitantes cavan, revela el equivalente a estra-
tos geoldgicos transformados aqui en estratos icono-
gréficos. Estos descubrimientos alimentan el dialogo
entre los dos protagonistas. En cada extremo del tunel
se escucha una parte complementaria de una misma
composicion musical que sirve de orientacion a cada
participante para saber hacia dénde cavar. Finalmen-
te, de cada lado del océano, un grupo de espectadores
asiste, desde una pantalla gigante, a la progresiony a
los intercambios de los exploradores.

El espacio donde se instala, propone una escenografia
constituida de un tubo de dos metros de diametro que
representa el inicio del tinel a cavar, localizado en la
direccién del punto de encuentro. Es un primer frag-
mento de espacio-materia que continda en otra mate-
ria hecha de imagenes. Esta instalacién considera el
tiempo segun la voluntad del espectador. La duracion
de la obra se fija en seis dias, es el tiempo establecido

8 Ver Marcos NOVAK, Arquitecturas
liquidas.

a priori como necesario para construir el espacio sim-
bélico entre Paris y Montreal a través del tanel. Asi,
el encuentro programado es independiente del espacio
efectivamente recorrido. Esta obra desarrolla una me-
tafora que sustituye el tiempo del desplazamiento fisico
por un tiempo simbglico para un encuentro heuristico.
La nocién de tiempo se bifurca en el presente de la
construccion del tunel y el pasado del descubrimiento.
El espectador que cava el tinel construye un espacio

en funcién del tiempo.

PROYECTO PARA EL Y LA CONCIENCIA
DE LA VEGET, URBANA
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La metafora del desplazamiento
en los entornos virtuales como
espacios inmersivos

Fl desplazamiento efectivo del cuerpo es reemplazado
por una relativa estabilidad y quietud. Siendo simbdlico,
el desplazamiento se hace en el tiempo. En un espacio
dinédmico como el de las instalaciones inmersivas, los
medios de transporte y los de comunicacion se hibridan

en una metéafora comunicativa.

La ubicuidad del espectador aparece, asi como su
“deslocalizacion”. Una relocalizacién mdiltiple se efec-
tia en diversos espacios-tiempos. En el Tunnel sous
I'Atlantigue de Maurice Benayoun es el sujeto quien se
desplaza metaféricamente en un espacio simbalico
digital. El tinel es un espacio revelado poco a poco
al espectador y no construido a priori, se trata de un
entorno donde la metéfora del desplazamiento fisico
construye la obra en tiempo real.

La orientacion visual es reemplazada por la orientacién
sonora de una partitura musical que sirve de guia pa-
ra el encuentro con el otro. El desplazamiento se hace
en un espacio-tiempo comprimido, diferente del que
corresponderia a un desplazamiento fisico efectivo;
lo cual garantiza el encuentro y la llegada a destino.
Se produce una doble comunicacion: una es simbdli-
ca, establecida en seis dias. La otra es relativa a la
experiencia de cada explorador y estd ligada al acto
de excavar.

Segln la velocidad de excavacidn, el visitante podré des-
cubrir mas elementos iconogréficos e histdricos del des-

cubrimiento del Canadé. Asi, al opuesto de la mayoria de
los entornos virtuales que buscan acelerar la velocidad
de comunicacion y del desplazamiento, Benayoun invita
al visitante a desplazarse lentamente, proponiéndole
otra manera de aproximacion a la informacion con pro-
positos heuristicos en los participantes.

El artista Jeffrey Shaw en la obra electrénica Legible
City (1989-1991) (Ciudad Legible), metaforiza el des-
plazamiento en un espacio semantico, donde la signi-
ficacién esta dada por palabras-edificios; el visitante
participa de la simulacién de un viaje en bicicleta por un
fragmento de ciudad digitalizado y formado por letras
en tres dimensiones que arman palabras y frases al
borde de las calles. Representan tres ciudades reales,
Manhattan, Amsterdam y Karlsruhe, donde los edifi-
cios han sido completamente reemplazados por un
entorno hecho de letras y de textos. Cada persona que
explora este espacio virtual, desplazandose en bicicleta
en las ciudades, efectua un viaje textual a través de los
efectos de sentido producidos por estas palabras.

Se ofrece un desdoblamiento de la percepcion, aquel
del contenido semantico del recorrido de la ciudad vir-
tual y aquel de la percepcion fisica del espacio expe-
rimentado a través de la bicicleta. La ciudad en esta
obra es una metaforizacion de la idea de red. El cuer-
po se desplaza virtualmente a partir de ciertos ges-
tos fisicos. La ciudad es asi un texto que se presenta
como lugar de interpretacion a través del recorrido
del visitante.

En la instalacion EVE, Extended Virtual Environnement
(1993), Jeffrey Shaw propone una proyeccion interac-

Bt Pt St P St Pt Pt P S et Ptk St P ety Pt e P

-©Biblioteca del Cine Colombiano

25



26

tiva manipulada a distancia, sobre la superficie interior
de un gran domo inflable de doce metros de didmetro.
Este dispositivo localiza lo virtual en un lugar especifico:
permite mostrar un ambiente virtual en interaccion con
el espectador en un espacio fisico compartido por un
plblico. Gracias al casco dotado de un captador, que
uno de los espectadores lleva en su cabeza, la posicion
de éste es constantemente precisada; la imagen de
video est4 en relacion interactiva con la del visitante.
Dos proyectores de video instalados sobre un robot en
el centro del domo, permiten al visitante, quien lleva
gafas de visitn estereoscopica, visualizar lo presentado
en tres dimensiones. El movimiento interactivo de esta
imagen sobre la superficie interior del domo constituye
una ventana de vista dindmica produciendo un espacio
virtual, un panorama en el cual los espectadores pue-
den desplazarse.

Esta ventana virtual se desplaza en la superficie del
domo, transformando su contenido, confiere dinamis-
mo al interior del domo. Es a la vez una metéfora de
movimiento para el espacio y es la utilizacién irénica
de la ventana movil de los medios masivos de comu-

nicacion.

La obra tiene diferentes versiones: la primera fue pre-
sentada en la Multimediale 3 en 1993 donde funciona-
ba como un ambiente de visualizacién para diferentes
tipos de informacion de campos del arte, la educacion,
la arqueologia, la medicina y las ciencias naturales. En

cuanto a la segunda version presentada en la Multr

mediale 4, ésta fue empleada para permitir a los es-
pectadores el experimentar uno de los aspectos de la
telepresencia que establecia |a relacién entre espacios

Ospina Gonzélez, Juan Carlos - Web
- cam - stop - motion - thing (La cosa
de hacer stop - mation con webcam)
- Net Art — [en lineal <http://www
piterwilson.com/wcsmt/>
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diferentes, haciéndonos propagar literalmente hacia
multiples localizaciones al mismo tiempo. La intencion
de esta instalacion es crear un paradigma del cuerpo
en la experiencia de la telepresencia a través de la lo-
calizacion de un campo hacia otro.

Esta metafora del desplazamiento en el entorno es
evidenciada con el recorrido simbdlico de un espacio
virtual que simula el espacio fisico donde se encuen-
tra efectivamente el espectador. Esto es realizado en
The Virtual Museum [Museo Virtual) (1991) de Jeffrey
Shaw, una instalacion interactiva donde el espacio inte-
rior simula el Landmuseum en Linz donde fue presenta-
da por primera vez. A través de la simulacion interac-
tiva en tiempo real en esta instalacion, el espectador
penetra en salas de exposicion que presentan cuadros,
esculturas, imagenes cinematograficas e imagenes por
computador. Sobre una plataforma mavil estan colo-
cadas una pantalla de video y la silla del espectador.
Este Gltimo dirige los desplazamientos reales y virtua-
les desde su silla: una rotacion del espectador sobre
su sitio se traduce en un desplazamiento idéntico de
su campo de vision en el museo virtual, asi como por
un movimiento sincrénico de la plataforma. Todos los
movimientos del visitante son reproducidos de forma
idéntica en el ambiente virtual (pantalla) y real (el cuar-

to donde se encuentra la plataforma). El espacio del
museo virtual es una gran sala en la cual flotan cuatro
pequenas salas. El espectador pasa de una sala a la
otra simplemente atravesando los muros. Las salas
del museo virtual son idénticas a la del espacio donde
se encuentra la instalacion, ella misma representada

en el espacio virtual.

A partir del movimiento de la plataforma giratoria, el
espacio se transforma por la relacion de lo virtual con
lo real, percibidos simulténeamente. El cuerpo del vi-
sitante es confinado hacia la inmovilidad en Ia silla, sin
embargo sus sentidos son invitados a un movimiento
simbalico pero efectivo en la percepcion del espacio
virtual, pues éste recorre simbolicamente el espacio
construido real donde se encuentra. Esta situacion
sugiere el recorrido permanente, proponiendo la idea
de movimiento en el espacio, valorando la imagen en
movimiento que reconstruye y transforma un espacio

que no existe a priori.

Asi, el desplazamiento simbdlico del visitante subsiste
paraddjicamente a su desplazamiento fisico efectivo.
El ambiente virtual exacerba este propoésito al duplicar
fielmente el ambiente real en el virtual y yuxtaponerlos
en una doble percepcion por parte del visitante.

©Biblioteca del Cine Colombiano

Figuracion formal y espacial de los
entornos virtuales a partir de la
funcion de interaccion

Los espectadores construyen permanentemente entor-
nos no predeterminados a medida que los van explo-
rando y estos s6lo surgen si asi se desea. Existe una
relacion entre el entorno que desarrolla el espectador
y el comportamiento de éste a medida que interacciona
con |a obra electrénica.

Esta reorientacion del sentido de las acciones a partir
de lo virtual podria generar un campo de posibilidades.
La condicion del entorno virtual/actual seria el de trans-
formarse constantemente, generando una variacion en
los comportamientos y acciones de los espectadores
y la construccion de mundos a la medida de los indivi-
duos los decodifican.

En estas instalaciones el explorador puede transformar
el entorno virtual a través del entorno que propone,
contando con sistemas que transmiten codigos gengé-
ticos de informacion, la cual viaja condensada a través
de las redes. Cada computador conectado tiene el rol
de desarrollar los codigos que recibe segin lo que el
explorador desee.
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En el proyecto transTerraFirma (1994) de Marcos
Novak, descrito precedentemente, se propone una
transmision donde el explorador reintegra secuencias
de palabras a través de una analogia con el sonido de
sintesis que influencia la forma tridimensional. Este
modo de creacion permite actuar y recibir la informa-
cion de forma compacta, pues se trata de una expre-
sion matematica decodificada por el receptor; esta
informacion es una cdmara con la cual, se articula una
estructura genética; es una creacion auténoma hecha
por un algoritmo generativo, que produce un crecimien-
to auténomo de la participacion del individuo. Asi el ex-
plorador se encuentra en el rol de transformador de su
entorno, gracias al hecho de su participacion.

El espectador construye el sentido

En los mundos inmersivos y de televirtualidad se gene-
ran eventos portadores de sentido, que no se deducen
de una ley determinista, sino del azar, implicando de
una manera o de otra, que lo producido no hubiera po-
dido generarse. El azar convoca a los posibles en tanto
gue eventos a partir de sistemas de probabilidades.
Toda historia, toda narracién implica eventos ligados
al acontecer temporal como en la construccion sim-
bélica del espacio del Ttnel creado por Benayoun. Asi
el espectador se vuelve un productor de sentido, pues
de él depende la direccion del recorrido de un explora-
dor hacia el otro. Pues si bien uno no decide lo que se
va a encontrar, lo que uno descubre depende de como
se explore. Se produce un sentido a través de las re-
laciones entre lugares y situaciones que aparecen co-
mo eventos en un medio probabilistico. Ello explica la
irreversibilidad como rompimiento de la simetria entre

el antes y el después, planteadndose cémo comprender
un evento, como producir historia y ser portador de
nuevas posibilidades de historia.

En efecto, la obra expresa la diferencia temporal en la
diferencia de resultados obtenidos por los explorado-
res. La diferencia entre el antes y después evidencia
el horizonte temporal en el espacio y en el comporta-
miento. Esta consideracion del evento posee un sen-
tido, una direccion donde |la materia se transforma de

forma aleatoria e inanticipable.

En la instalacion inmersiva Le diable est-l courbe ?
(¢Es el Diablo curvo?) (1995), presentada en el Festi-
val de Imagen por computador /magina en Montecar-
lo, Maurice Benayoun invierte de nuevo el proceso de
construccion del espacio, pues se parte de un blogue
de materia para ser cavada como en el caso del Tanel
bajo el Atlantico. Excepto por la pieza de partida, lo

Gomez, Daniel. Presets para creadores audiovisuales - Interactivo — [en lineal <http://maistudio.net>

.vidente de su volumen es generado por la accion del

spectador que cava en tres dimensiones y construye
2 voluntad, (o involuntariamente con su solo desplaza-
miento) corredores dentro de la materia, constituyendo
15i un espacio vital a su gusto y un entorno compartido

por otros espectadores.

Este ser habita los muros del cielo azul y se fusiona
con el espacio mismo que se transforma por la rela-
gn entre esta entidad y el explorador de la obra. Este
fiablo va a buscar los medios para capturar la atencion
evaluar el interés que el espectador tiene sobre él.
por ejemplo, el explorador lo ignora durante mucho
mpo, y No busca aproximarsele, es €l (el diablo)
juien ensayard a acercarsele. O inclusive su forma
wutard discretamente hasta gustarle de antemano.
| movimiento de esta entidad esté condicionado por
lesplazamiento del explorador. Se trata de un en-

10 que confronta las instancias de lo virtual y de lo

al: Nada esta dado al principio. No hay un recorrido
efinido a priori, pero la evolucién de cada uno debe
hortar descubrimientos y revelaciones. Las cosas
enen a nosotros en la medida en que hayamos efec-
do un cierto recorrido para obtenerlas, para hacer

jue aparezcan.

una exploracion espacial en un laberinto. El espacio
onstruye y transforma a medida que el explorador
lesplaza, segun la velocidad y la direccién que este
ja. El espacio se presenta al inicio como un es-
) 8N negativo, pues lo Unico que hay es un bloque
materia sin limites ni vacios, un blogue de cielo, un
2spacio, un espacio lleno, donde el explorador debe

struir su entorno para poderse desplazar.

Ver Edmond COUCHOQT, “Les objets-

temps: au-déla de la forme” in Catalogo

de exposicion: Design du XIX siecle au XXI
siecle, editorial Flammarion, 1.993

& Término empleado por Marcos Novak
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Del modo dialégico al multimodal
de la mente

Esta transformacion se refiere a la superacion de la
metafora del objeto en los entornos virtuales que plan-
teaba la relacion entre objeto simulado y sujeto-es-
pectador, hacia la vinculacién directa con la mente sin
pasar por la construccion de imégenes en entornos ar-
tificiales. La posibilidad se esta construyendo con algu-
nos resultados. La ruta que pretende integrar lo actual
y lo virtual a través de la metafora del espacio podria
generar una interfaz con la mente, de tal forma que se
encontraria en mundos imaginados con una existencia
diferente a la que estamos habituados a llamar real,
pues no estaran basados sobre Io objetual.

Alli, la figuracién del objeto ya no seria necesaria pues
la comunicacion se realizaria directamente desde la
informacién binaria. El modo dialdgico del objeto no
constituiria la continua referencia para la exploracion
de la obra. La familiarizacion progresiva por esa via con
lo virtual aparecié como etapa provisional, en vias de
reemplazarla por creaciones auténomas y diferentes
a lo actual. Por esta razén, el espacio con imagenes
numeéricas presenta una relacion reciproca de los vir-
tuales en un continuum con los actuales.

La imagen numérica al salirse deliberadamente del
marco de la representacién, no trata de figurar el
objeto; al centro ya no se encuentra su contingencia
material. La imagen borra el objeto. Se desvanece. El
realismo de esta imagen ya es un indicio de la desapa-
ricion del objeto que ella desfigura.

iy & Sty Pttt S, ey
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El campo de imégenes numéricas es de naturaleza
matematica, alli, la metéafora de relacion que estable-
ce la figuracion del objeto no es material, pero ocupa
un lugar en el espacio actual, siendo la metafora de la
interfaz. Se revela quizas una nueva funcién de la ima-
gen que consistiria en la marca de una forma delimitada
del objeto, él mismo de ahora en adelante miniaturi-
zado, fundido en una cadena compleja de utilizaciones
potenciales.

La relacion sujeto/objeto explicada en la utilizacién de
“el modo dialégico del objeta” genera el deseo de objeto
en los mundos virtuales. El objeto es replegado sobre
funciones particulares, ya no ofrece interés puesto que
el objeto ya no es lo que estd localizado delante del
sujeto, sino lo contiene parcialmente y se identifica al
sistema abierto de las relaciones sujeto/objeto.

La metéafora del objeto esta atn presente en la cons-
truccién de los mundos inmersivos, pero se vuelve
relativa reemplazando el objeto por imagenes trans-
formables. Si los entornos virtuales son un arte de
percepcion multimodal que elimina el objeto real en su
construccion, sin embargo lo estan volviendo a producir
a través de lo dialdgico de un cuerpo que interactua
con el computador.

En la instalacion The Legible City (1989-91) de Jeffrey
Shaw, descrita anteriormente, el artista concibe el rol
del cuerpo integrado a la representacion de la ciudad.
Shaw ofrece una lectura especifica de la ciudad a par-
tir de rutas diferentes. La ciudad es mostrada como
lugar de experimentacion del cuerpo. La percepcion
de la ciudad a partir de la velocidad de su recorrido

7 Ver Edmond COUCHQT, “Les objets-
temps: au-déla de la forme” en Catélogo
de exposicion: Design du XIX siecle au XXI
siecle, editorial Flammarion, 1.993.

& Término empleado por Marcos Novak

da una dimensién variable, la cual se multiplica a tra-
vés de la cualidad perceptiva del espacio virtual y el
espacio actual.

Estos mundos pretenden funcionar como interfaz de la
imaginacion. Se trata de un “cine habitable’ ® donde a
partir de una “matriz de oportunidades”y de un paisaje
con n dimensiones, el espectador escoge diferentes
modos de relacionarse con la informacidn.

¢Como es la relacién entre los comportamientos y
esta matriz de sistemas de habitabilidad? Se trata de
un doblaje. Aprendemaos a coexistir en el mundo fisico
y en el virtual al mismo tiempo. Desde ya lo hacemos
de diversas maneras. Como en un “cine habitable”, la
relacion se basa en la continuidad de la experiencia al
interior de la pantalla cinematografica: Si bien la expe-
riencia en la pantalla informética sigue siendo un &rbol
con elecciones multiples en sus ramas, los ojos del
computador son ya el comienzo de algo mas continuo
como el cine habitable, donde todos sus elementos
tienen comportamientos que pueden variar constan-
temente. Entonces, no es simplemente escoger entre
una cosa y otra.

El mundo inmersivo Dancing with The Virtual Dervish
de Marcos Novak, consiste en una serie de cdmaras,
interconectadas; el objetivo es explorar libremente
paisajes, ligados a circunstancias y sistemas de com-
portamiento de cada interactor. No hay experiencia
lineal, no hay objeto singular en el tiempo. No existe
tampoco un evento como el sucedido en un intervalo
temporal. La multiplicidad del tiempo reemplaza la
singularidad.

©Biblioteca Nacional de Colombi

Se trata de habitar en situaciones que proponen una
musica navegable en un entorno virtual. La visién es
construida y compartida por los espectadores. Esta
musica navegable puede literalmente ser habitada y
compartida de formas diferentes, es un terreno invi-
sible donde una trayectoria genera un sonido particu-
lar. Es un espacio de secuencias de sonidos posibles.
Cada participacion de un explorador de este paisaje
musical realiza una nueva secuencia de eventos sono-
ros, visuales y de comportamiento. Esto propone una
multiplicacion de la percepcion del espacio.

Es una “espacializacion” de la musica donde el cuerpo,
en una experiencia descorporeizada, depende de la
forma como el espacio sea abordado; las cdmaras se
vuelven finitas o infinitas, habiendo una multiplicacion
de la percepcion. ¢Por qué podemos cambiar nuestra
atencion y concentracion de los sujetos presentes
y regulares hacia la concentracion sobre el futuro?,
¢como nuestra imaginacion puede salir facilmente de
la tinica instancia de lo real y de lo pragmatico? y ¢qué
mecanismos nos impulsan a extender nuestros pun-
tos de vista més alla de los limites estrechos de las
necesidades y de los tiempos?

Las “isosuperficies a través de las cuales se crea esta
obra, crecen como plantas, a través de un algoritmo
mas alla de las formas estéticas. Se trata de un entor-
no como un campo de elementos. Uno de estos campos
consiste en una constelacion de octaedros en rotacion;
los campos se mueven lentamente si el interactor esta
proximo al centro, y mas répidamente cuando se aleja.

Otro campo consiste en una reja cubica de lineas dia-
gonales donde su longitud aumenta o disminuye, como
en los campos de particulas subatdmicas.

En el mundo inmersivo transTerraFirma, el video sirve
como ventana, proyectando imagenes de lo actual y
lo virtual y viceversa, alternando diferentes espacios.
Se trata de controlar los algoritmos sobre los even-
tos y los agentes de los mundos virtuales y al mismo
tiempo, de dirigir el comportamiento de los agentes
interactivos de los objetos, asi como las atmadsferas
en todos los mundos: cuando un explorador interactia
con estas nuevas entidades, el programa da forma a
los sistemas dinamicos de comportamientos. Uno de
los descubrimientos mayores de nuestro tiempo es la
propiedad emergente de los sistemas que obedecen a
reglas simples para manipularlo.

Estamos tratando de aprender que no tenemos nece-
sidad de preconcebir las cosas, pues es mejor crear
el sistema y dejarlo funcionar; si es necesario se al-
teran las reglas; inclusive podriamos dejar que las re-
glas se involucraran en el funcionamiento del sistema.
Cuando se aplica en los entornos virtuales, estos se
vuelven mundos, adquiriendo una autonomia similar a
la del mundo real.

Estos sistemas de comportamiento representan la di-
namica del habitar entornos virtuales. Es una especie
de matriz de demostracién de comportamientos én-
tre ambos mundos (aparente y actual). El espacio y el
tiempo de las imagenes se revelan activos.

-©Biblioteca del Cine Colombiano
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El objetivo no es ser capaces de sentir o de tener
sentidos humanos en lo virtual, pues no los tenemos
alla por naturaleza; sino de disefar el “sensorium’ en
el espacio virtual con relacién al cuerpo humano, sin
perseguir la idea de sentir lo mismo que ya sentimos

en lo actual.

Siendo transitorias las interfaces actuales, es posible
que las acciones regulares del espectador lleguen a

relacionarse con las que operan en los mundos virtua-
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les, sin que intermedie la imagen del objeto, pues éste
es solo un medio de interaccion. Una doble percepcion
aparentemente se generara cuando manipulemos el
aparato perceptivo del “avatar” o modelo que represen-
ta nuestro cuerpo dentro del mundo virtual; haremos
trazos de lo que el avatar percibe con relacion a lo que
nosotros podemos percibir; lo que percibimos debera
a su vez ser trazado en un esquema con relacion a lo

que el avatar percibe.
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iaxin, e bovensiers &7 = S5 linagen Fije — Hacia finales de la década del setenta y durante todo el transcurso de la del

[en lineal <http://www.kommodo.net>
ochenta, se dan los primeros proyectos de creacion en el campo del videoarte
en Colombia. Artistas como Rodrigo Castafo, Sandra Isabel Llano, Maria Con-
suelo Garcia, José Alejandro Restrepo, Gilles Charalambos, Javier Cruz, Diego
Mazuera, Omaira Abadia y Marta Vélez, entre otros, serian los encargados de
realizar obras en soportes videograficos; en el caso de J.A. Restrepo, también
se dan los primeros proyectos de Video Instalacion y en asocio con artistas como
Maria Teresa Hincapié y los hermanos Rolf y Heidi Abderhalden de Mapa Teatro,
performances en donde la accién se integraba con el sonido y la imagen. Gra-
cias a esta generacion el espacio para una expresion mediatica se abre y para
comienzos de la década del noventa sirve de modelo e inspiracion para el grupo
de j6venes creadores que empiezan a incursionar en una nueva forma de crear,

radicalmente diferente a la electromagnética; la creacion digital.

La irrupcion de los medios electrénicos como parte de los procesos creativos y
expresivos en Colombia, se da inicialmente en un entorno artistico y en &mbitos
universitarios; la Universidad de los Andes y posteriormente la Nacional, Jave-

riana y Tadeo, serian los espacios en los que nace una reflexion desde la creacion
multimedial y el uso de nuevas tecnologias.

Hoy dos décadas después, la avalancha de informacion que nos rodea es so-

brecogedora, dispositivas méviles, pantallas, redes de comunicacion, sistemas

dinamicos, etc., inundan el ambiente, comunicarse es inmediato, producir con- '.A..,

tenido y hacerlo piblico es relativamente facil. Haciendo una répida bisqueda en 3 o Py :::;,{‘Ez‘??f:::::‘.\ .
YouTube.com, encuentro aproximadamente seis millones de videos disponibles ' YouTube-com. portal de video que en los Gitimos afos ot ‘s :." ’7""":':3,1':: ':‘:‘ e

se ha convertido en uno de los mas consultados de todo o " ! Lled e W »
. . . ’ . =
en linea (y creciendo a una tasa estimada de un 20% mensual); para esta hora: ~ Intemet . 9. FE 2 o
) " L]
10.32 p.m., Septiembre 10 de 2008, en Flickr.com? hay 3,739 cargas en el 2 Fiickrcom, comunidad virtual en Intemet donde fos

s . o 2 y usuarios, en su mayoria fotdgrafos profesionales y
dltimo minuto, 558,832 imagenes etiquetadas con la palabra urbano, 3.1 Mi-  aficionados pueden compartir y etiguetar sus imégenes.

e LU AL T

llones de imagenes geo-etiquetadas este mes, 384.840 imagenes etiquetadas

2 Latinamerican Internet Usage and Population Statistics

como Colombia... y aumentando a cada segundo. Sin embargo, se estima que ~ Consultado en Septiembre 7 de 2008. Disponible en
http://www.internetworldstats.com/stats10.htmé#spanish

en el pais hay un 20%?2 de la poblacion (de méas de 44 millones de habitantes),

conectada a Internet, de ese 20% es casi seguro que un porcentaje minimo,

tal vez ni siquiera el 5%, alguna vez se ha detenido a pensar algo como el “arte

o el cine digital”.

¢Bué sucedio en este lapso de 20 afios?, ¢como se trabaja el audiovisual hoy? y R : :
Sudrez, Carolina. Bananero Texnex - Imagen Fija —

[en lineal <http://lasenoritasuarez.blogspot.com>

¢han cambiado las expresiones artisticas?
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Hacia 1989 las carreras de Arte y Disefio textil, de la Universidad de los Andes
se encontraban muy cercanas, estos programas académicos fueran los primeros
en integrar la “informéatica” a sus procesos de creacion; de la mano de la Ingeniera
Myriam Luisa Diaz y de la directora del departamento en ese entonces, Maria
Teresa Guerrero, se abrié un espacio (que aun existe), llamado el Bosque Virtual,
lugar en el que los estudiantes tenian acceso a unos cuantos computadores Apple
Macintosh, en los cuales se encontraba instalado el software para el trabajo de
disefio textil y para manipulacion y creacion de imagen digital.

“Al comienzo, se hizo un taller organizado por un profesor de fotografia, enfocado
hacia la imagen digital. Se trataba de generar imagenes en computador, luego se
tomaba la fotografia de la pantalla y finalmente se enmarcaba. Era muy divertido
porque en ese entonces, por lo costosas, no habia impresoras a color.

Después, se introdujo el computador en la parte de disefio, la parte mas directa
y sencilla, porque el disefio también tenia mucha relacion con el Departamento
de Sistemas. Yo venia como ingeniera de sistemas, pero all4 habfa un grupo de
personas que desarrollaba programas especificamente para Disefio Textil y Arte.
Empezamos a usar ese software y se logré un trabajo en comdn entre profesores
de artes y trabajos de grado que se desarrollaban en Ingenierfa de Sistemas. Pero
también estaba el software que empezo a salir, programas como Super Saint y
Pixelpaint. Luego vinieron los programas de animacién y entonces empezamos a
incursionar, hacia 1990y 1991, en ese campo. Nos interesé la digitalizacion de
iméagenes. La primera vez que lo hicimos fue con cdmara de video: tomamos las
imagenes y luego esas imagenes se trabajaron en el computador”.

Para inicios de la década del noventa era comin encontrar en el departamento de
arte de ésta universidad, proyectos que exploraban la imagen digital, sus relacio-
nes con el texto, un poco de animacion y también sonido. Si bien estas primeras
aproximaciones fueron bastante experimentales y elaboradas de una forma muy
intuitiva, hoy viendo hacia atrés, hacen parte de uno de los momentos decisivos
en que se conforma la primera generacion de artistas mediales colombianos.

Los frentes principales serfan las Universidades de los Andes y Nacional, las
cuales por medio de talleres y espacios de exhibicion empezarian las primeras
muestras. En el caso de los Andes existian unos talleres llamados Verticales,

©Biblioteca Nacional de Colombi
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argentino, es tal vez uno de los personajes més influyentes
en la escena Colombiana, debido a su investigacion y labor
de promocién al interior del medio.

Rodriguez

Disefio web —

Jaime Alejandro. Narratopedia -
[en lineal <http://recursostic.
javeriana.edu.co/narratopedia/>

debido a que reunian estudiantes de los Gltimos semestres sin importar su cam-
po de orientacion, en este espacio se dio el primer taller organizado y pensado
para Nuevos Medios al que llegé como invitado Jorge La Ferla,5 posteriormente
vendrian Juan Reyes (con formacién de matematico y misico), Xavier Hurtado
(artista multimedia) y Gabriela Habich (tedrica); particularmente en los talleres
de Reyes se darian los primeras experimentos de instalacion sonora y en los de
Hurtado proyectos multimedia con sensores e interactividad avanzada. De esta
forma y ya con un trabajo de un par de afios naceria un Area de Nuevos Medios
en el interior del departamento de Arte de la Universidad de los Andes.

Posteriormente, no sélo al interior de la Universidad, sino en un enlace entre
diferentes disciplinas e instituciones se empezd a configurar un panorama de
creacion interdisciplinaria; la trilogia Arte, Ciencia y Tecnologia fue posible desde
ese momento por los cruces entre la ingenieria, las artes plasticas, la escuela
de Cine, el disefio, la musica o los experimentos sonoros, asi se conformé la se-
gunda generacion de “exploradores” que vendria a desarrollar proyectos en los
cuales se trazan paralelos ente la imagen fija 0 en movimiento, el texto, el sonido,
la reflexion técnica y las formas de narrar en el “nuevo” soporte del computador

y posteriormente fuera de él.
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Artistas como Hernando Barragan con formacién en Ingenieria, Santiago Eche-
verry, realizador cinematografico, Santiago Ortiz, matematico, Patricia Nifio,
artista, Andrés Burbano, realizador cinematogréfico, Cinthya Lawson Ingeniera,
y Claudia Salamanca, artista, entre otros, conforman esta segunda generacion
que ha desarrollado un corpus de trabajo importante empleando las nuevas

tecnologias.

Para finales de la década del noventa se empezaron a crear eventos para promo-
ver la exhibicién de este tipo de experiencias; una de las primeras muestras fue
Kybernetes, la cual unié instituciones Universitarias (Andes, Nacional, Javeriana y
Tadeo Lozano) y culturales como, Embajada de Francia, Instituto Goethe y Museo
de Arte moderno. Posteriormente naci6 Electrolux fete de la Musique y luego Ar-
tronica y de ahi en adelante han surgido y desaparecido diferentes espacios.

También es importante destacar las labores de la universidad de Caldas creadora
del Festival Internacional de la Imagen, evento que afio tras afio se encarga de
mostrar un panorama muy amplio y serio de lo sucedido a nivel nacional e interna-
cional, uno de sus puntos més importantes, es que plantea una descentralizacion

©Biblioteca Nacional de Colombia
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de la cultura de la la capital del pais; también ha estado en escena durante un
largo tiempo el MAC, Museo de Arte Contemporaneo del Minuto de Dios, dirigi-
do actualmente por Gustavo Ortiz, el cual desarrolla exhibiciones y salones que
apoyan el movimiento electrénico sobre todo en un nivel universitario.

De igual manera se da un cambio interesante, en el 48 Festival Internacional de
Cine de Cartagena, abrit su espacio para el Cine y Video Digital; por su parte Ex-
perimenta, festival latinoamericano de artes electrénicas es otro de los espacios
obligados y ya institucionalizados en la escena, asi como los workshops y eventos
que organiza el PEl, programa de estudios internacionales de la facultad de Arqui-
tectura y Disefio de la Universidad Javeriana. Por su parte la Universidad de los
Andes prepara sus nuevos ciclos de muestras y talleres llamado Sensorama,
este espacio presentard artistas y tedricos nacionales e internacionales y lanza-
ra una serie de publicaciones en diferentes formatos, de las misma forma en el
presente afo se lanzo la revista Clave 019-97, la cual en tres formatos (impreso,
DVD y web),8 recoge textos y proyectos producidos al interior de la Especializa-
cion en Creacion Multimedia y trabajo de otros reconocidos autores.

Saliendo de las instituciones académicas existen varias iniciativas, dos publicacio-
nes en linea muy interesantes como lo son, la primera bogotana http://elniuton.
com/, la sequnda pereirana http://www.creativoscolombianos.com/, ambas tra-
bajan en torno a resefiar proyectos que emplean los medios electrénicos como
parte de su proceso, también es obligatorio hablar del festival Loop de animacién
organizado por Oscar Andrade, este evento que cada afio crece también es un
referente para medir el panorama de la actividad en el campo de la animacion.

Hoy en dia uno de los espacios mas interesantes es el de la revista Cartel Ur-
bano, dirigido por Federico Daza, este espacio retne diferentes artistas en su
casa/galeria y una vez al afio desarrolla un festival de proporciones gigantescas
(este afio tiene mas de 100 artistas expositores), llamado Festival Urbano Pro-
piedades D.C.”

Restrepo, Jorge. 1970 - Imagen Fija - [en lineal <http://www.wonksite.com/version33>
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Podemos hablar de casi cuatro generaciones que han trabajado en torno a los
medios, si bien en una época el acceso a las tecnologias era casi impensable,
hoy no solo podemos hablar de artistas sino también de fotdgrafos, realizadores
audiovisuales, disefiadores graficos, arquitectos y misicos que han integrado las
nuevas tecnologias a sus procesos, éstos se han facilitado y es posible pensar
también en un cambio en las formas de exhibicién y distribucion, el tiempo en
que los circuitos cerrados de circulacion no permitian el ingreso de nada que es-
tuviera fuera del sistema casi ha desaparecido, si bien siguen existiendo esferas
tradicionales y opositores de la “democratizacion” de los procesos de produccion
es importante pensar en que hoy todo es mas facil y répido.

El gran reto para los creadores que se apoyan en las tecnologias digitales hoy,
radica en producir obras que sean originales y no se limiten a copiar modelos

europeos 0 norteamericanos.

En el campo de las artes visuales, encontramos artistas que trabajan la foto-
grafia digital desde la captura, o la manipulacién un caso puede ser la obra de
Juan Antonio Monsalve, Leo y Zuan Carrefo, Karim Estefan, etc. Otros integran
los procesos digitales en el campo de la diagramacion y el disefio Gréfico, por
ejemplo, Arutza Onzaga y el colectivo La Silueta, integrado por Juan Carlos Fa-

Devis, Juan. Departures - KCET - PBS - Net Art —

<http://www.tropicalamerica.com>

[en lineal
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y tecnologfa en contextos proximos. Bogoté: Universidad de
Los Andes, 2002. p. 62.

jardo y Andrés Fresneda, videoartistas que trabajan para pantalla (de estos hay
muchos), otros fuera de ella, Vj's (video jockeys) como Juan Pablo Alvarado o la
muy joven Sabrina Guzmén, que trabajan con imagen manipulada en tiempo real,
otros artistas trabajan desde la robética, la instalacion interactiva y el net art.
Es importante resaltar que hay varios grupos de jévenes creadores investigando
proyectos de interfaces fisicas como el reactable inspirado en el de la pompeu
Fabra, que se encuentra desarrollando Diego Ledn.

En el disefio se encuentran experimentos desde la gréfica hasta los objetos, en la
arquitectura proyectos interactivos y sostenibles, en la musica proyectos desde
lo electrénico y lo urbano como es el caso de agrupaciones como la ya clésica
Sidestepper o Bomba estéreo las cuales integran elementos electrénicos fusio-
nados con el folclor colombiano, (otro tanto hacemos en retroViSOR colectivo del
que hago parte y en el cual me encargo del desarrollo y mezcla de los visuales que
hacen parte de la puesta en escena), pasando por la misica contemporénea que
involucra elementos electrénicos, Ana Maria Romano y Camilo Giraldo Angel son
claros ejemplos de este tipo de proyectos, hasta sintesis sonora, musica fractal
0 producida por algoritmos, en la danza también es comin encontrar proyectos
que integran el video como parte fundamental de su puesta en escena, es el
caso de la compafiia Lexplose y Dixon Quitian y Soyara Vargas, quienes también
organizan el festival de video danza.

El panorama es amplio, desde cada una de estas expresiones podriamos seguir
citando multiples ejemplos, pero Ia lista seria muy extensa.

En resumen, el acceso a las nuevas tecnologias ha dibujado un abanico de posibi-
lidades que permiten que la interdisciplina, lo multicultural y lo experimental sean
parte del lenguaje por lo menos de los que estamos en el mundo de las artes.

Las tecnologias en este pais no sdlo han servido para intercomunicarse, esta-
blecer redes virtuales o pasar un buen rato, han sido parte fundamental de la
exploracion de las artes en los dltimos 20 afios.

“Mi opinion es que la tecnologia es un aspecto inevitable de la sociedad y que al
artista mediatico le corresponde darle un uso nuevo o distinto para romper los
estereotipos y desarrollar nuevos mensajes de creacion”.8
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CLAUDIA ROBLES

http://www.claudearobles.de/
ClaudiaRoblesWintermusik

1. Las nuevas tecnologias influencian mi proceso de
creacion en la medida en que han ampliado la gama de
posibilidades de realizacion de imagenes visuales y so-
noras que se acercan mucho mas a mi propia realidad
mental, permitiéndome la formacién de nuevas relacio-
nes audio-visuales que responden de una manera mas
acertada a mi busqueda de hacer visible/audible imé-
genes y sonidos que se escapan a nuestra percepcion
cotidiana de la realidad, y por ultimo haciendo posible
la creacion de nuevos universos imaginarios.

2. Es muy dificil dar una opinién actualizada después
de tantos afios fuera de Colombia, pero lo que veo
actualmente del pais, es que la creacion digital en el
campo audiovisual esta presente tanto a nivel nacional
como internacional y esto gracias a artistas nacionales
y extranjeros, a festivales y universidades que la han
incentivado. Y s6lo el hecho de tener actualmente facul-
tades especializadas en este campo, este es un gran
paso dado en los dltimos afos. Desafortunadamente

aun falta apoyo financiero para la produccién de obras

audiovisuales experimentales.

CLEMENCIA ECHEVERRI

http://www.quiasma.org/clemenciaecheverri/
ClemenciaEcheverri_Treno

1. Las miltiples formas de imaginar y de entender
nuestra experiencia y nuestra memoria en |a vida coti-
diana mediada por el mundo digital, constituye el prin-
cipal efecto e influencia de las nuevas tecnologias en
mis procesos de creacion. Esta manera de pensary de
operar no-lineal y concebida como fracciones plegadas
entre si, esta abarcada por lo que llamamos la cultu-
ra de los nuevos medios, integrando al pensamiento
procesos de construccion poética desde la técnica y
estimulo a la produccién de aplicaciones espacio tem-

porales que desbordan toda narrativa lineal.

2. En Colombia, la creacién digital en medios audiovi-

suales empieza a tener gran fuerza e importancia espe-
cialmente cuando su diseminacion supera el campo de
las artes plasticas e ingresa a territorios de formacion
de musicos, disefiadores, arquitectos, realizadores
de cine y otros pensadores desde diversos campos y
disciplinas. No hay duda que un grupo de artistas de
las Artes Plasticas en Colombia, aportaron un trabajo
experimental desde el video y la instalacién desde fi-
nales de la década de los afios 80 aportando una pla-
taforma interesante que movilizé la produccion creati-

va. Una vez la herramienta del computador se instala

masivamente, ingresa con fuerza en la vida cotidiana
y aporta répidamente una interesante ampliacion en
aplicaciones para programacion interactiva, robotica,
strearmming, sonido, cuerpo y soluciones multicana-
les corrigiendo asi el rezago y exigiendo a los artistas
y a las academias una produccion acorde con un nue-
vo modo de pensar y operar. Conozco el interés que
por estos asuntos inquieta a la academia y a algunos
grupos gestores de eventos como Artrénica en Bogota
y el Festival Internacional de la Imagen en Manizales,
pero considero que no existe aun una politica de apo-
yo suficiente en Colombia que le permita reconocer
y localizar con claridad los grupos de trabajo que ro-
dean los campos de estudio antes mencionados y que
requieren respaldo y apoyo a nivel investigativo para
una verdadera produccion de resultados, visibilidad y
construccion de archivo.

Cynthia Lawson Jaramillo
http://www.cynthialawson.com
CynthiaLawson_28Days

1. La tecnologia, en general (no solo “nueva”) siempre
han tenido influencia importante en mis procesos de
creacion. No distingo entre un proceso tecnoldgico y
uno artistico ya que mi formacion primero fue como
ingeniera y programadora, y luego como artista. Mis
obras casi siempre han nacido a través de la experi-
mentacion con una nueva tecnologia - bien sea la elec-
trénica, un lenguaje de programacion, y una técnica
computacional. Mis mas recientes obras, collages de
espacios en tiempo a través de fotografia, nacieron a
partir de mi interés de volver material esa capacidad
digital que tenemos de sobreponer imégenes (como a
través de Photoshap, por ejemplo). Queria simular el
espacio digital que hoy en dia puede tener ‘capas’ sin
limites a través de cajas de luz con muchas capas fi-
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sicas - determinando el grosor de la obra de acuerdo
al tiempo capturado.

2. Me he mantenido al tanto de este panorama a tra-
vés de exposiciones en Colombia como también listas
electronicas de interés de medios digitales. Me emo-
ciona ver que hay un gran interés por el open source
(es natural, fue un colombiano, Hernando Barragén
quien inicio el proyecto open source ‘Wiring' para
la electrénica y programacion que se utiliza ahora en
muchos programas académicos de nuevos medios), el
Net Art (ver la retrospectiva organizada por Juan Devis
con la Biblioteca Luis Angel Arango) y la electronica
interactiva. Estos dos primeros facilitan lo que llamo
la democratizacion del arte - la creacion de obras y
espacios de exposicién mucho méas asequibles que
una galeria o museo (que, a pesar de ser gratis, casi
nunca es “popular”). La creacién digital en Colombia
estd permitiendo més colaboracion entre programas
académicos que nunca se han considerado cercanos
(Ingenieria y Artes, por ejemplo). Identifico que la raiz
del interés estan los programas académicos en artes
ensefando nuevos medios (una de las primeras, el area
de Medios Electrénicos y Artes del Tiempo en la Univer-
sidad de los Andes), y con graduados quienes salen a
gjercer su propia practica artistica y también ensefiar
y empezar nuevas areas en arte y tecnolagia.

- February 21

[No Requests]
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Enrique Franco
http://www.idc.ul.ie/people.php?id=20
EnriqueFranco_Fuegoalaire

1. Definitivamente las nuevas tecnologias me permi-
ten realizar piezas con un importante componente de
acciones en vivo y transformacion en tiempo real. Esto
acerca, de alguna manera, al creador y al espectador,
y permite proponer nuevas estéticas.

2. Le hice una pregunta parecida a Robert Moog hace
unos afios y me contestd que estamos viviendo una
época similar al final de los sesentas. Hay mucha gente
experimentando con la tecnologia y proponiendo nuevas
formas de expresion y creacion audiovisual. En Colom-
bia hay cada vez mas interés en el drea y se ve reflejado

por ejemplo, en la creacion de programas de pregrado

y posgrado en las principales universidades.

Francisco Camacho

http://www.youtube.com/watch?v=xvi497irsn0
FRANCISCOCAMACHO_HEGEL

1. Los nuevos medios tienen la capacidad de conte-
ner més codigos para la aprehension de la obra, es
decir, se puede entrar en el espectador a través de
mas sentidos; el sonido y la imagen en movimiento
permiten representar diferentes tiempos, lo que no es
posible a través de los medios clasicos como pintura y

escultura. Concluyendo, los nuevos medios mezclan y
contienen todas las técnicas clasicas. Tambien tengo
que decir que muchas veces durante la concepcion de
los proyectos, en mi opinion, el video es el que mejor
representa la idea.

2. Muy diffcil trabajar en Colombia, no hay un piblico

interesado (hablo de “la masa”) y es muy dificil acce-

der a los equipos.

VOOR JOU

Inés Wickmann

http:/Avww.lablaa.org/blaavirtual/todaslasartes/juego/juego’8.htm
INESWICKMANN_PAISAJECONESPEJO

1. Las nuevas tecnologias amplian y complementan
mi proceso artistico. Mi trabajo de artista plastica se
prolonga en el videoarte y me permite acceder a otros
pardmetros como el sonido, el desarrollo temporal y

el movimiento.
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2. Sobre la creacion digital en Colombia estoy al co-
rriente especialmente de lo que ocurre en el medio
sonoro electroacustico. Varias universidades cuentan
con laboratorios bien equipados, orientados por com-
positores competentes. La colaboracion entre la elec-
troacustica y los artistas visuales y cineastas produce
buenos resultados. A través del Festival Internacional
de la Imagen, veo que esta colaboracion existe y es-
pero se acreciente.

Leonardo Gonzalez
http:/patofeofilms.com/

LEONARDOGONZALES_LAENCICLOIMPRESORA

1. Las nuevas tendencias tecnoldgicas influencian mi
trabajo de manera directa, resuelven mis necesida-
des esenciales de expresion; mas vale apuntar que mi
trabajo audiovisual es un bricolaje tecnoldgico, en el
cual utilizo elementos de diferentes tiempos, tal vez
generado por fascinacion y por la democratizacion de
la informacion y de los medios que me toco vivir en mi
adolescencia, de tal forma que en un performance o
una instalacion mia encuentras cdmaras de video de los
80's al mismo tiempo que interfaces fisicas de dltima
generacion, celulares e Internet, interactuando simul-
taneamente para crear una obra audiovisual.
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2. Es un panorama y tiempo muy interesante para los
medios audiovisuales en Colombia; hay acceso a infor-
macion tecnoldgica y conceptual, gracias a las faculta-
des, festivales, la Internet, nichos informales y mucha
informacicén cultural; hay inquietud local por desarrollar
proyectos de vanguardia audiovisual utilizando herra-
mientas de nuestros tiempos y ponerla a rodar por el
mundo. Estos son buenos sintomas que posiblemente
nos lleven préximamente al nivel de vecinos regionales
como Brasil y Argentina.

Maria Victoria Vélez

totoyavelez@une.net.co
MariaVVelez_Deshielo

1. Elarte, al ser una expresion de la época, no es ajeno
a los cambios culturales. Y el ritmo vertiginoso en la
aparicion de nuevas tecnologias nos obliga a conocer
las opciones que proporcionan las herramientas digita-
les. No se trata de seguir modas. Los artistas busca-
mos contextualizar nuestros trabajos en un momento
marcado abiertamente por los avances tecnoldgicos, y
nada mas apropiado que utilizarlos. Hay que reconocer
que las nuevas tecnologias ayudan a encontrar otras
realidades, a explorar nuevas relaciones en nuevos
contextos, a potencializar la creciente importancia
del significado de la imagen y a re-establecer dialogos
directos entre la obra y el espectador dandole un rol
mas participativo a este. Creo que el siglo XX| marca
una diferencia significativa en la manera de interpretar
el arte y en parte obedece a los elementos aportados
por las nuevas tecnologias.

2. Ya hacia 1965 Nam June Paik presintio la impor-
tancia de las nuevas tecnologias: “Tal y como la técni-
ca del collage reemplazo a la técnica del dleo, el tubo
catodico reemplazara a la pantalla de tela”. Hemos

visto como en el arte contemporéneo se crean tra-
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bajos videogréficos tanto de naturaleza conceptual
como con referencias a la cultura pop, performances
0 experimentos con percepciones visuales. Nuestro
pais esta empezando a realizar creaciones digitales,
pero habra que incrementar la ensefianza de lengua-
jes y herramientas digitales en las facultades de Artes
visuales (artes plasticas por ejemplo), para producir

nuevos trabajos audiovisuales.

Marta Patricia Nino

http://www.martha-patricia.net/
MartaPatriciaNifio_Web

1. La creacion visual esta siendo constantemente afec-
tada de forma técita debido a la permeabilidad de las
nuevas tecnologias. Ellas no sélo generan dudas sobre
las cosas y sus representaciones al crear mundos vir-
tuales sino que también expanden y afectan la percep-
cion de forma considerable mostrandonos un mundo
previamente invisible como lo que hizo el microscopio
o el telescopio en las ciencias o el cine que evidencia
tomas a una velocidad antes invisibles al ojo como la
camara lenta. Hoy, la mirada técnica es tan pervasiva
que incluye incluso los rayos X, identificacion biome-
trica, tecnologias de geo-posicionamiento satelital.
Creo que mi trabajo estd necesariamente influenciado

2 Dziga VERTOV, Kino-Eye: The Writings
of Dziga Vertov, University of California
Press, 1985

3 Paul VIRILIO, La maquina de la Vision,
ediciones Cétedra, 2007

4 [en lineal http://homepage.mac.com/
davidrokeby/gon.html

5 [en lineal www.martha-patricia.net/blog/
[en lineal http://uk.youtube.com/
watch?v=gtVqx2E3DfE
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por el contexto en el cual la mirada tecnoldgica genera
nuevas interpretaciones del mundo. Por ejemplo en el
mundo creativo fue la fotografia la primera en ofrecer
una vision maquinica. No es coincidencia entonces que
Dziga Vertov? considerara el cine como la ciclica mate-
rializacion de las ruedas de la industria y el transporte,
es decir, como produccion industrial. Una produccion
que no se queda encerrada en lo cinematografico sino
que transciende las disciplinas como la arquitectura,
la moda, la mineria... Estas tecnologias también se
relacionan con la teoria de la relatividad y la imposibili-
dad de la mirada cientifica. Ya Paul Virilio habia notado
en su libro sobre la Maquina de la Vision® que “ahora
los objetos me perciben”. La pregunta es, si esta per-
cepcion es legitima. Un ejemplo claro de obras que
desplieguen capacidades perceptivas es The Giver of
Names de David Rokeby (1990)* Un sistema de obje-
tos da nombre a lo visualizado a través de una camara
por medio de algoritmos que crean sus propias taxo-
nomias de “lenguaje”. La maquina despliega también
una memoria la cual opera a través de asociaciones
de experiencias previas. Que hacen transparentes los
procesos internos del cuerpo y por ello no en pocas
ocasiones se han asociado con discursos neo-luditas
en los cuales se asocia las tecnologias con dispositi-
vos que terminar por acabar con la privacidad de los
individuos. Esta mirada para David Rokeby constituye
un espejo que no solo refleja sino refracta las accio-
nes del usuario:el cual va més alla de lo llamado por
Foucault en principio, un lugar que es imposible de ha-
bitar un espacio virtual donde uno se puede ver real-
mente donde no estd. Nos perciben objetos que tiene
una clara limitacion interpretativa pero de igual toman
decisiones activas sobre nuestro entorno. En especial
cuando estamos hablando de tecnologias pandpticas
con aplicacion préctica en sistemas de control y vi-

gilancia. Todo este proceso influencia mis procesos
de creacion y han servido de marco para obras como
Paranoid Robot,® un electrodoméstico telematico que

percibe y retransmite lo visto en su entorno.

2. De pronto es una aseveracion méas personal que es-
tadistica pero creo que el compromiso de los creado-
res e instituciones que apoyan la produccion en el &rea
ha venido creciendo poco a poco. De la misma forma, el
material producido es de buena calidad a pesar de que
no estemos hablando de una produccion masiva: me
refiero a los trabajos que se han visto en muestras co-
mo Television, Artrénica o el Festival internacional de la
Imagen. Por otro lado instituciones como la Fundacion
Gilberto Alzate Avendafio y la Cinemateca Distrital cada
vez muestran mas interés en lo que estd sucediendo
a nivel tedrico y productivo en cuanto a la creacion de
estimulos para las personas que analizan o crean a
partir de dichas tecnologias. Lo digo porque reciente-
mente me gané un concurso Distrital de participacion
Internacional para presentar la ponencia Cybernetic
Syncretism en el evento Consciousness Reframed
New Realities: Being Syncretic que se llevo a cabo en
las instalaciones de Universitat fiir Angewandte Kunst
Wien en Viena, Austria.

Mauricio Arango
http://www.ig.art.br/monumento/
MauricioArango_LaDistancia

1. Por una parte reconozco que las nuevas herra-
mientas digitales (cdmaras de video y fotogréaficas,
computadores, programas, el Internet, etc.) facilitan
muchos de los procesos que antes se realizaban de
manera analoga. Antes de tener acceso a estas tec-
nologias era imposible poder capturar, editar, y curar
el volumen de iméagenes, videos y sonidos a los que hoy
tenemos acceso. En cierta medida debido a que todos
estos medios son digitalizados y manipulados por la
misma herramienta —el computador, creo que la natu-
raleza de dichos medios estd cambiando. En la medida
en que estas herramientas se hacen mas prevalentes
creo que no podremos seguir hablando de fotografia,
cine y otras formas artisticas de la misma manera en
la que se ha hablado en el pasado. Pienso que en este
momento vivimos un momento de transicion en el cual
la ontologia de disciplinas hasta ahora bien estableci-
das empieza a cambiar. Pero atin no tengo claro hacia
donde vamos; los cambios tecnolégicos de los tltimos
anos han sido tan vastos y tan répidos, por ello, es
dificil predecir qué nos espera. No obstante, a pesar
de todo lo anterior, para mi es muy importante evitar
pensar que las cosas solamente se pueden realizar a
través del acceso a estas tecnologias. Al final y al ca-
bo uno jamas debe sentirse imposibilitado al no tener
acceso a alguna de estas herramientas; la mayoria de
las ideas siempre son un resultado de un proceso en
el cual pienso, leo, escribo e investigo. Si uno no tie-
Ne acceso 8 una camara 0 a un computador, siempre
habra papel y lapiz donde materializar esas ideas. Lo
mas importante es mantener una postura creativa, y
no sentarse a esperar el momento perfecto en el cual
uno tenga todas las herramientas listas.
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2. Debido a que llevo varios afios por fuera del pais
no me siento el mas indicado para responder a esta

pregunta.

Nelson Vergara
http://www.colarte.com/recuentos/Visuales/VergaraNelson/recuento.htm?nom
artista=Nelson+Vergara8idartista=16579

NelsonVergara_Desplegamientos

1. Totalmente. Yo parto de manera consecuente con el
medio aplicado como plataforma de pensamiento que
devela particularidades de nuestra contemporaneidad,
de la forma de ver y de los mecanismos que esto impli-
ca. La observacion mediatizada del entorno, la vista es
atravesada por el medio. Retomando la idea de Perseo
que reconoce su entorna a través de reflejo de esta en
su escudo. Por otro lado, es el medio algunas veces
el tema mismo del trabajo. El medio como plataforma
para examinar el mismo medio.

2. Pues como una alternativa que estd empezando a
establecerse y, mas que eso, a una pertenencia normal
al quehacer artistico. Por un lado, me interesa cémo
dejan de ser una novedad y son tomados en la acade-
mia como una serie de procesos mas, por el otro, me
preocupa la mirada dada como un conjunto de herra-
mientas de trabajo. En relacion con el panorama artis-

tico nacional, en realidad no tengo mucha informacion,

se de algunas personas que de forma aislada trabajan
en diferentes propuestas pero veo con preocupacion
que la informacidn acerca de lo hecho en el area es muy
poca. Las galerfas y sitios de presentacion de estos
trabajos aln no estan preparados para albergar estos
trabajos. Falta una socializacion mucho mas amplia de

los que son y de la forma de presentacion.

Fernando Pertuz
http://www.fernandopertuz.com/
FERNANDOPERTUZ_LISTADEPERSONAS

1. En nuestra cotidianeidad estamos en una influencia
permanente con fuerzas que nos moldean como tec-
nologias que registran nuestros recorridos, graban
nuestras voces, capturan nuestros rostros, transmiten
nuestras ideas por email o las publican en los blogs, en
las paginas \Web y en innumerables espacios sociales
que facilitan el intercambio de experiencias de vida.
Las propuestas con televisores, cdmaras, en video
proyecciones, con sonidos, maquinas, instrumentos
musicales, computadoras y con la red son cada vez
mas frecuentes pues su uso es cotidiano, estas herra-
mientas se acoplaron en nuestros procesos sociales
lo cual no las hace extrafias en las propuestas de arte
contemporaneo que no sélo buscan ampliar los limites,
mas bien, intentan disolverlos acercando cada vez mas
el arte a la vida misma.

Igualmente hemos usado el computador y la impresora:
el uso del fax, de email, las instalaciones interactivas

con camaras de video y computadores, parlantes, mé-
quinas, sensores, Gps y los Performances en vivo y en
directo por Internet, experimentando con las nuevas
posibilidades de expresién, exposicion y confrontacion
donde el arte reflexiona e interactia con su entorno.
2. La disminucién de los costos de computadores,
camaras de video, conexion a Internet, cdmaras fo-
togréficas digitales, asi como la aparicion de celula-
res con diversos dispositivos de captura y facilidades
para transmitir informacion textual, visual, sonora
hacen que nos enfrentemos a un futuro abundante en
creaciones digitales no sélo de artistas y disefiadores
especializados sino mas bien por todos aquellos que
vean las amplias posibilidades de comunicacion y de-
seen utilizar estos medios como herramientas para la
critica, reflexion y participacion de un colectivo en la
construccion social y palitica de nuestro entorno.
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Rafael Puyana
http://playwithme.rafaelpuyana.com
RafaelPuyana_PlayWithMe

1. Yo trabajo con tecnologias viejas. Software, hard-
ware e Internet son inventos cotidianos y sin rastro de
novedad en este momento. No pienso mucho en que
estoy trabajando con tecnologias novedosas sino con
versiones mejoradas afio tras afo de lo mismo. Mi
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trabajo parte del encuentro entre arte y disefio grafi-
co, removiendo la capa comercial y manteniendo los
demas ingredientes de la ejecucion en disefo. En el
futuro préximo pienso emprender un encuentro fuerte
con el desarrollo de tecnologias no relacionadas con
la imagen y el disefno sino enfocadas en la produccién
de experiencias reales y por fuera de la pantalla o la
pieza impresa.

2. El panorama promete mucho. La cantidad de gente
con proyectos digitales personales ha crecido de ma-
nera notable. Conozco todo el tiempo gente haciendo
animacion, cosas online, ilustracion no comercial, etc.;
y a pesar de no haber un apoyo decente a estas ini-
ciativas, la gente las hace de corazon sin importar los
esfuerzos adicionales que tenga que hacer en tiempo,
energia y dinero. Se necesita el apoyo de la academia,
el estado y la industria para que los pequefios proyec-
tos sean viables y sostenibles.

Ricardo Cedeiio
http://healing.pktweb.com
RicardoCedefio_Sproutbau

1. En tanto son aparatos técnicos los que producen
las imagenes y sonidos, la relacion de la tecnologia
con los procesos de creacion es siempre un asunto
de permanente discusion, se puede caer en extremos
como el determinismo o el luddismo tecnoldgico, pero
invariablemente la tecnologia es un aspecto central
en la produccién audiovisual. Esto se ve (hiper) am-
plificado por las tecnologias digitales que hasta cierto
punto hacen transparente esos procesos. Muchos no
nos damos cuenta ni entendemos como producen las
magquinas digitales e influencian una estética particu-
lar. Una estética que tiende a valorar el espectaculo y
el dominio técnico sobre el contenido y el sentido, una
suerte de superficialidad Deleuziana. Yo personalmen-



te tiendo a relacionarme con la tecnologia de manera
muy cautelosa, por un lado me impresionan valores
como la velocidad, la precision, y el ahorro de tiempo
y energia: por otro lado, me preocupan su caracter
homogenizador, su control y dependencia. Yo conside-
ro la tecnologia como un actor mas en mis procesos
de produccion. Es decir, trato a la tecnologia como un
par, en una relacion uno a uno. La apropio y la uso pero
también |a dejo hablar, respirar. Creo que si se toma el
camino tiranico de obligar a la técnica a re-reproducir
ciertos discursos no se pueden ver caminos que lle-
ven a la exploracion y el encuentro de nuevas posibi-
lidades (¢sub-utilizacion?). Si se acogen ciertos tipos
de produccién sin asumir un papel claro frente a ella
se llega a la imagen por la imagen, al artificio. En mi
caso hay una metéfora que me gusta y es “ensamble”,
me parece que describe una relacién organica y fluida
con lo digital. Normalmente de forma simultdnea me
informo qué hace una técnica particular, sus potencia-
lidades y paralelamente voy desarrollando conceptos
e ideas, es como un didlogo. Sin embargo un aspecto
bien importante para mi en estas relaciones, es tener
claro de dénde viene una tecnologia, a quién le perte-
nece y los valores culturales, econémicos y sociales
a los cuales responde. Desde mi perspectiva si no se
atienden estos aspectos se corre el riesgo de asumir
discursos ajenos, que usualmente persiguen intereses

corporativos.

2. Infortunadamente no tengo elementos de juicio
ni ejemplos ni criterios para dar una respuesta a la

pregunta.

KLAUS FRUCHTNIS

http
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tnis.net

1. Lo influencian totalmente, las nuevas tecnologias
han enriquecido mi trabajo y abierto nuevas puertas a
la creacion. Sobre todo en la parte digital y visual, las
nuevas tecnologias ofrecen una gama muy variada de
posibilidades. Es un campo en constante movimiento
y donde se aprende todos los dias.

2. El panorama en Colombia no lo conozco muy bien. Lo
sigo por mis amigos artistas que viven en el extranje-
ro y de cierta forma han enriquecido su propio trabajo
con otras culturas y cédigos. Por lo poco que se de los
medios digitales en Colombia me parece que hay curio-
sidad y mucho talento por hacer cosas nuevas. Creo
que toca seguir creando nuevos proyectos y colectivos
que unan artistas e ideas para hacer cosas a mayor
nivel. En Colombia hay un buen potencial y sobre todo

una muy buena recepcién por parte del publico.
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