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LAS ARTES Y SUS
CONVERGENCIAS
TECNOLOGICAS

Desde 201 el Instituto Distrital de las Artes
(Idartes) ha contribuido al desarrollo y a la forma-
cién de las artes, apoyando producciones artfsticas
en todas las localidades de Bogoté. Desde nuestra
institucién nos hemos preocupado por generar
espacios de discusion sobre los distintos modos de
produccion de las artes y su aporte a nuestra socie-
dad, en diversas disciplinas como la literatura, las

artes plasticas, las artes audiovisuales, el arte dra-

PRESENTACION

matico, la danza y la mdsica.

Durante este proceso, le hemos dado priori-
dad al papel de las artes en la era digital y a los nue-
vos modos de narracién artistica que surgen a partir
de la tecnologfa, la Internet y los nuevos medios. En
este esfuerzo por impulsar las expresiones del arte
a través de medios digitales, hemos hecho énfasis
en el rol de las nuevas plataformas multimediales y
la educacion para el desarrollo de estas en los dis-
tintos campos del arte. Desde nuestros escenarios
y nuestros Centros Locales de Artes para la Nifiez y

la Juventud —ctan, hemos apoyado procesos de

formacion y eventos relacionados con la cultura digital y la

convergencia entre arte y tecnologfa.

Consideramos fundamental que los ciudadanos se
encuentren con la tecnologfa mediada por las artes y la vean
como una herramienta (til para su conocimiento y compren-
sién del mundo. Por eso, en este 2014 esperamos que la nueva
Cinemateca de Bogoté no solo sea un lugar que retine las dis-
tintas expresiones del cine, sino que ademds sea un centro de
convergencia para la cultura digital de nuestra ciudad, en
donde los ciudadanos puedan acceder tanto al arte como a la

tecnologfa y sus variantes en el audiovisual.

Desde 2013 hemos iniciado una provechosa relacion de
trabajo con la Alta Consejerfa para las Tic (creada por Decre-
to Distrital 077 de 2012), que hace parte de la Secretarfa de
Gobierno y con quienes estamos creando la nueva Cinemateca
de Bogot, la Cinemateca virtual (un gran portal de Internet con
todos los servicios de la Cinemateca Distrital) y los seminarios
transmedia. La Alta Consejerfa se propone el fortalecimiento
de los medios digitales comunitarios, la apropiacién cultural de

las tecnologfas de la informacidn y las comunicaciones y el

desarrollo de programas culturales y educativos con las
TIC, tres metas que compartimos.

Los seminarios Transmedia y Narrativas Audiovi-
suales son encuentros que pretenden dar un panorama
amplio sobre la definicidn y construccidn de proyectos
alrededor de narrativas que se cuentan a través de dis-
tintas plataformas. A partir de este evento, iniciado en
2013, la Cinemateca Distrital ha propuesto importantes
debates, como la necesidad del cine de encontrarse con
medios tecnoldgicos innovadores y transversales. Tam-
bién es nuestra aspiracién que las artes se encuentren
y que desde distintas disciplinas se puedan crear pro-
yectos artisticos con relevancia en nuestra cultura y
nuestra sociedad.

Con este Catalogo Razonado Artes mediales:
Convergencias y tecnologias, queremos reunir los
debates sobre los nuevos medios, las artes y las posibi-
lidades que estos encuentros brindan para la participa-
cién ciudadana, la expresion de ideas y la generacion de
nuevas formas de creacién artistica.

En IparTes trabajamos para que te sientas vivo.

L111777777777777777777777777777777777777

SANTIAGO TRUJILLO ESCOBAR
Director general
IDARTES
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Nadie pone en duda que el cine hace parte de
las tecnologfas de la informacién y la comunicacion
(Tc), las cuales recibieron un definitivo impulso en
la segunda mitad del siglo xix con inventos como el
fondgrafo, el teléfono y el cinematdgrafo. Los relatos
audiovisuales que se llevan en un celular o se trans-
forman en videojuegos también son herederos de
Georges Mélies y Serguéi Fisenstein. Las artes media-
les, el uso narrativo de las nuevas tecnologfas, la con-
vergencia de pantallas y la construccién de discursos
que se materializan en diferentes objetos (la creacion
transmedia) tienen como una de sus columnas la
gramatica audiovisual que desarrollaron los grandes
maestros del cine.

Asi entendidos el cine y todo el universo de los
nuevos relatos, no es extrario que la Cinemateca Distri-
tal publique el catlogo que presentamos ni que desde
hace una década haya tenido el tema de los nuevos
medios entre sus preocupaciones: en 2003, el primer
nimero de los Cuadernos de Cine Colombiano

- Nueva época' lo cerraba una conversacion con

1 “Balance argumental (1988-2002)". Colec-
cién Cuadernos de cine colombiano — Nueva época, No.
1. Ed. Cinemateca Distrital (Instituto Distrital de Cultura
y Turismo, Alcaldia mayor de Bogotd). Bogota, 2003. Pp.
39-52. PDF en Internet: www.cinematecadistrital.gov.co

Andrés Burbano que se titulaba “Nuevos caminos y nuevos retos”
y se ocupaba de la relacién entre los discursos audiovisuales, las
artes plésticas, el video y los nuevos medios.

Como dice Marfa Paula Lorgia, quien ha coordinado nues-
tros seminarios sobre transmedia y el desarrollo de contenidos
del presente catdlogo “Esta publicacion surge ante la necesidad de
abrir espacios de discusion y produccion sobre la cultura y el arte
medial del pafs, y de recopilar las reflexiones de algunos de los
invitados al Seminario Transmedia. También es necesario prestar
atencion a las intersecciones entre arte, medios y tecnologfas, y
a las posibilidades que ofrecen al generar nuevas plataformas.
Respecto al video, esta transversalidad de medios ha ayudado
al desarrollo de formatos innovadores, como documentales web
interactivos, videojuegos, videoinstalaciones y, por supuesto, pro-
yectos transmedia y multiplataforma, entre otros”.

En esta linea, el catdlogo Artes mediales: Conver-
gencias y tecnologias presenta seis ensayos, el primero de los

cuales firma el colombiano Andrés Burbano: “Pelicula cinemato-
grafica perforada y primeras computadoras: La obra de Konrad
Zuse", texto que examina la obra del ingeniero aleman creador en
1941 de la méaquina Z3, primera computadora binaria, electrome-
canicay programable. El segundo documento procede de México.
Se trata de “¢Participacién narrativa y espacio publico?”, de Luis
Blackaller, quien analiza en varios casos los vinculos entre los nue-
vos medios y las intervenciones en espacio publico. Este catdlogo
cuenta ademas con dos trabajos procedentes de Estados Unidos,
uno de Nueva York y otro de San Francisco. En “var ambriente >=
cultura && Iverdad”, Ricardo Miranda presenta un panorama de

trabajos enfocados en el espacio puiblico como lugar de interven-

cién creativa, y en “Sobre politica y estética en Public Secretsy

Blood Sugar” (Secretos ptblicos y Azticar en
la sangre, respectivamente), Sharon Daniel aborda
el tema del arte y el activismo y toma como estudio
de caso esas obras, realizadas como documentales en
nuevos medios que utilizan bases de datos.

Los dos Ultimos documentos de este catd-
logo proceden de dos paises de nuestra América. El
chileno Manuel Orellana presenta “Précticas artisti-
cas de video y tecnologfas en un Laboratorio Medial
latinoamericano”, articulo que analiza dichas prac-
ticas en arte multimedial, video y tecnologfas. Y el
colombiano Andrés Jurado publica el texto “Ni raja
ni presta el Acha”, trabajo que parte de una visita al
escrito realizado por Juan Acha en 1981, documento
que se ocupaba de las posibilidades del video en el
campo del arte y que enfatizaba en las posibilidades
del video como método de comprensién del mundo,
desde lugares tan diferentes como una mirada indige-
nay la perspectiva del astronauta.

Artes mediales: Convergencias y tec-
nologias, el cuarto nlimero de la coleccion Catalogos
Razonados acomparia al Il Seminario Transmedia y
Narrativas Audiovisuales, dos acciones que se suman
a los talleres de guidn para webseries que realiza-
mos en 2013 y a la Beca Cinemateca para Creacion

de Narrativas Audiovisuales Transmedia, entre otras

actividades que demuestran nuestro apoyo a la evolucion de las
realidades audiovisuales, y la certeza de que ese desarrollo debe
estar acompafiado de una constante reflexion.

Tenemos muchos buenos ejemplos de nuestro com-

promiso con las transformaciones del universo audiovisual y el

desarrollo de las Tic, aungue sin duda el mejor de todos sera la
nueva Cinemateca de Bogotd, proyecto que ya cuenta con terreno
y recursos, y cuyos disefios arquitecténicos se encuentran en pro-
ceso. La nueva Cinemateca de Bogota también serd un centro de
creacion digital e innovacion, y cuenta con el apoyo de la Empresa
de Renovacion Urbana de Bogota y la Alta Consejerfa de las Tic
(dependencia de la Secretarfa de Gobierno de Bogotd), oficina
con la que también desarrollamos los seminarios Transmedia y el
portal de Internet Cinemateca virtual?.

La Cinemateca Distrital, que hoy también es la Gerencia
de Artes Audiovisuales del Idartes, trabaja por la preservacion de
nuestro patrimonio audiovisual, pero desde su fundacién en 1971
transforma miradas v, ante un mundo cambiante, contribuye a la
construccién de nuevos patrimonios que navegaran por todas las
pantallas y haran parte de todos los artilugios que nuestra especie

estd por inventar.

2 Cinemateca virtual (www.cinematecadistrital.gov.co): por-
tal de Internet que contara con todos los servicios de la Cinemateca,
incluyendo mediateca y formacién en linea. Se lanzara en el primer
semestre de 2015.

JI11171177777771717777777717777777777777
JuL1AN DAVID CORREA R.

Director Cinemateca Distrital
Gerente de Artes Audiovisuales
IDARTES




Pelicula cinematografica
perforada y primeras
computadoras: La obra de
Konrad Zuse’

//////////////// ANDRES BURBANO

Resumen

Este articulo examina la obra del ingeniero Konrad Zuse con base en una entrevista realizada
a su hijo mayor Horst Zuse. Se profundiza en los aspectos histdricos, técnicos y culturales de su obra,
prestando especial atencion a las caracteristicas de la computadora Z3 construida en Berlin en 1941,
considerada hoy como la primera computadora binaria electromecéanica programable. Se ubica la Z3
en el contexto de la historiografia del cine y de los desarrollos cinematograficos alternativos, teniendo

en cuenta el hecho que su interfaz leia las instrucciones desde una pelicula cinematografica perforada.

Palabras clave: Konrad Zuse, Z3, pelicula cinematografica perforada, Walter Ruttmann.

Articulo publicado previamente en Sean Cubitt y Paul Thomas, eds. Relive, Media Art Histories. Cambridge: MIT Press,
2013. Agradezco al profesor Horst Zuse por la entrevista para este proyecto y también por la calidad de la informacién que compartié.
Un agradecimiento especial para el profesor Raul Rojas y para el Konrad Zuse Internet Archive, por todo su apoyo. La entrevista a Horst
Zuse fue posible gracias a la colaboracién de Juan Carlos Orozco y Lucia Ayala, en Berlin.
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En la tltima década, la obra de Konrad Zu-
se (1910-1995) ha recibido un reconocimien-
to creciente, dados sus logros como pionero
en maquinas automaticas para calcular y en
el disefio de computadoras. En particular, es-
te reconocimiento se debe a que desde finales
del siglo xX, gracias al trabajo del profesor
Raul Rojas y Horst Zuse, entre otros, se hi-
zo evidente que la Z3 se puede considerar la
primera computadora binaria electrénica o
electro mecanica, completamente programa-
ble. Después de un estudio exhaustivo de las
patentes realizadas por Zuse en las décadas
de 1930y 1940 y de la creacién de simulacio-
nes, Raul Rojas demostr6 ante la comunidad
de las ciencias de la informacion que la Z3 es

una Turing completa.

Hoy en dia es posible encontrar ex-
tensa informacién sobre la obra de Konrad
Zuse y la computadora Z3, la cual se presen-
ta a menudo en el contexto histérico junto
con maquinas como la Colossus, la Harvard
Mark I y la Eniac. Sin embargo, no hay mu-
cha informacién disponible acerca de sus ca-
racteristicas particulares. Una fuente util es el
Konrad Zuse Internet Archive, proyecto diri-
gido Raul Rojas donde es posible acceder a
las simulaciones que le ayudaron a compren-
der la Z3, a las patentes originales de Konrad
Zuse, asi como a una gran coleccién de docu-
mentos sobre sus primeras maquinas, como la

Z1, una computadora mecanica.

Mucho trabajo sobre el tema esta toda-
via por hacer. Existen varios aspectos notables
en los proyectos ¢ ideas de Konrad Zuse. El
primero y quizas el mas misterioso es que sus
logros tuvieron, al menos en principio, solo
una relacién indirecta con el contexto mili-
tar, en un momento y lugar de la historia muy
complejo: el Berlin de los afios cuarenta. En
segundo lugar, las duras condiciones econé-
micas en medio de las cuales Zuse construyd
sus primeras maquinas, con una notable crea-
tividad e inventiva, al punto que incluso tuvo
que inventar el calculo proposicional, relacio-
nado con el algebra que Boole habia creado
mucho tiempo atras, pero que no se conocia
en Alemania en ese momento. En tercer lu-
gar, la su persistencia, ya que la mayor parte
de sus maquinas tempranas fueron destruidas
durante la Segunda Guerra Mundial. Y, final-
mente, su doble papel como cientifico y como
artista: mientras que su trabajo incluye, entre
otras, la creacion del primer lenguaje de pro-
gramaciéon conocido: el Plankalkill, fue tam-
bién un artista visual activo la mayor parte de
su vida. El mismo defini6 su acercamiento al

mundo como altamente visual.

Ademas del profesor Rojas, otros cien-
tificos de la computacién, como el profesor
Horst Zuse, han contribuido a la compren-
si6on y documentacién de la obra de Konrad
Zuse. Horst Zuse tuvo una relacién especial

con su padre y fue testigo de sus esfuerzos, tan

importantes para nosotros hoy. Por ello, mas
adelante en el documento se dara paso a su
propia voz, para guiarnos a través de la obra

de su padre.

Antes de la Z3

La 7Z1 fue la primera computadora
construida por Konrad Zuse. De hecho, te-
nia la misma arquitectura conceptual que
mas tarde se encontraria en la Z3. En la Z1,
que construy6 entre 1936 y 1938 en Berlin, se
observa como Zuse fue encontrado consisten-
temente soluciones creativas para los proble-
mas practicos de producir maquinas de cal-
cular tan avanzadas. Debido a su naturaleza
mecanica, podemos considerar hoy la Z1 como

un ejemplo concreto de la computacion fisica'.

Enla Z2, Zuse incluyo6 relés de teléfono
por primera vez. Aunque en aquel momento
era consciente de los beneficios que tendria
trabajar con tubos de vacio, sobre todo por-
que su colega inventor Helmut Schreyer habia
hecho un trabajo pionero con estos, Zuse deci-
di6 trabajar con relés telefénicos, por ser mas

accesibles y notablemente mas econémicos.

1 Dos de las maquinas hechas por Zuse antes de
la Z3 (1938-1941): la Z1 (1936-1938) y la Z2 (1940), fueron
financiadas de manera privada y se ensamblaron en la sala
del apartamento de sus padres en Berlin. Este hecho llamo
mi atencion cuando lo hallé en el libro del profesor Friedrich
Kittler. Gramophone, Film, Typewriter. Stanford University
Press, 1999, y me dejé muy sorprendido, aunque debo
confesar también que fui escéptico ante esta historia.

A pesar de que el trabajo de Zuse era
muy avanzado, solo unas pocas personas vie-
ron el potencial de las maquinas. Para poder
entender la relevancia del trabajo de Zuse,
es importante tener en cuenta dos cosas: pri-
mero, que en ese tiempo solo se utilizaba la
palabra “computacién” en referencia a seres
humanos que hacian célculos complejos; y
segundo, que Zuse no tenia ninguna comuni-
cacion con sus pares en el Reino Unido o Es-
tados Unidos vy, por tanto, no conocia el tras-
fondo de la teoria de la computacion de Alan
Turing ni el trabajo que gente como John von
Neuman o Howard H. Aiken hacian en esos
momentos. Zuse se enter6 de ellos y de su tra-
bajo solo cuando la Segunda Guerra Mundial

hubo terminado. En palabras de Horst Zuse:

Esta maquina [el Z3] es muy notable y se
acepta hoy como la primera computado-
ra digital o la primera computadora, con
algunas restricciones, ya que esta maquina
solo tenia una unidad aritmética, no tenia
una unidad légica, asi que no podia com-
parar nameros; [eso] era demasiado com-
plicado en este momento. Sin embargo, se
la construy6, ¢coémo decir?, como un siste-
ma minimo: porque €l era muy pobre [...].
La situacién financiera era la siguiente: la
Z1 se hizo completamente con financia-
cion privada. Se sabe que ¢l trabajaba en
la sala de estar de sus padres. Su padre —
que trabajaba en el correo—y luego su her-

mana —quien era una maestra— y algunos

ANDRES BURBANO ‘ PELICULA CINEMATOGRAFICA PERFORADA Y PRIMERAS COMPUTADORAS: LA OBRA DE KONRAD ZUSE
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amigos de la sociedad académica le dieron
dinero, y Kurt Pannke —que era el duefio
de una empresa que fabricaba aqui en Ber-
lin maquinas calculadoras simples con ba-
se mecanica, maquinas de mesa para ha-
cer calculos sencillos de suma, pero no con
nimeros de punto flotante— dio parte del
dinero, por lo que esta maquina, la Z1, se
hizo con financiacién privada. El no reci-
bié ningun dinero del gobierno para esta
maquina. Lo mismo ocurri6 con la Z2. Se
trataba de un prototipo para tratar de tra-
bajar con relés telefonicos, y luego la 73
fue financiada en parte por el gobierno. Le

dieron 20.000 marcos para construirla.

La Z3

La Z3 era una maquina unica. Para
entenderla es imprescindible considerar que
fue hecha con relés telefénicos —y algunos
relés por pasos—. cada uno de los cuales tu-
vo que jugar el papel de un bit, puesto que
tienen dos estados, que pueden ser vistos co-
mo el 0 y el I de un sistema binario. El Z3
tenia 2.000 relés: 700 para la memoria —que
se duplicaron ante la necesidad de almacenar
numeros, asi que en total eran 1.400 relés pa-
ra la memoria—, mientras que unos 600 relés
adicionales se utilizaban para el procesador,
la unidad aritmética. La Z3 tenia otros com-
ponentes, interfaces de entrada y salida de da-
tos, como un teclado, un sistema similar a una

pantalla basica, con las lamparas, asi como la

posibilidad de leer las instrucciones desde una

pelicula cinematografica perforada.

La Z3 era capaz de realizar nueve ope-
raciones: las cuatro basicas de suma, resta,
multiplicacién y division, mas la de calcular
la raiz cuadrada, y las otras cuatro estaban
relacionados con la gestion de memoria y los
procesos de entrada y salida. La maquina uti-
lizaba nimeros de punto flotante, representa-
dos por tres elementos: uno para determinar
el signo del namero, otro para el exponente y
otro para la mantisa. En palabras del profesor

Horst Zuse:

[La Z3] era una maquina programable
con nueve instrucciones. Tenia memoria
para 64 nameros o, digamos, 64 objetos,
y cada objeto era de 22 bits. Era posible
trabajar con nimeros porque los bits eran
relés, asi que podia almacenar letras o na-
meros o lo que queria. Esta maquina tenia
memoria binaria y una unidad de calculo
(unidad aritmética) [...]. La frecuencia de
reloj de la maquina fue de 5 Hertz. Para la
suma necesitaba de 3 ciclos, lo que reque-
ria cerca de un segundo (0,8 segundos); y
la multiplicaciéon, unos 3 segundos; la divi-
si6n lo mismo, y la raiz cuadrada un poco
mas. Y esta unidad aritmética hacia todas
las operaciones basicas mediante adicio-
nes. Ello significaba que la multiplicacion
era una suma repetida, como se hace en ca-
sa, si se multiplica dos nimeros, y lo mismo

para la division y la raiz cuadrada.

En la época del lanzamiento, la Z3 no
fue un gran éxito: solo cinco personas asis-
tieron a la inauguracién y la maquina no es-
taba en funcionamiento todo el tiempo. Sin
embargo, las patentes, la reconstruccion y los
trabajos posteriores, como las simulaciones
contemporaneas nos muestran, se traté de la
presentacion publica de una de las primeras
computadoras electromecanicas, si no de la

primera.

Pelicula cinematogréfica perforada

El cine y la fotografia tuvieron una
influencia importante en el trabajo de Kon-
rad Zuse, como se puede ver en varios de sus
proyectos iniciales de ingenieria: disefi6 una
ciudad inspirada en la pelicula Metrépolis
de Fritz Lang, llamada también Metrépolis;
un sistema de cabina de fotos que incluia el
proceso de revelado; una sala de cine con si-
llas distribuidas de manera eliptica para me-
jorar la distribuciéon de acceso a la imagen de
la pantalla. Finalmente, opt6 por reciclar pe-
licula cinematografica como medio de alma-
cenamiento para sus primeras computadoras:
delaZ2alaZ5.

El uso de tarjetas perforadas se sabe
que fue importante en la historia del alma-
cenamiento de datos e instrucciones en las
computadoras, pero se ha explorado poco el
hecho de que durante mucho tiempo algunas
de las computadoras de Konrad Zuse em-

plearan pelicula cinematografica perforada,

sistema disefiado por él para almacenar datos
e instrucciones que podian ser leidas por la
computadora. La Z3, por ejemplo, podia re-
cibir datos desde el teclado, al igual que una
calculadora de bolsillo, o leer las instruccio-
nes de 8 bits desde la pelicula cinematografica
perforada. Zuse comenzé a utilizar la pelicula
cinematografica perforada porque su abuelo
trabajaba en la empresa cinematografica ale-
mana Universum Film AG (UFA).

La UFA fue el estudio de cine mas im-
portante de Alemania desde la Reptblica
de Weimar, era considerada una importante
competidora de Hollywood e incluso introdu-
jo avances en la mayoria de los campos de la
industria del cine aleman. Y asi como la in-
dustria de la impresién depende en muchos
aspectos de la calidad del papel, la del cine
depende en gran medida de la calidad de la
pelicula cinematografica, la cual entonces era
muy buena en Alemania, e incorpor6 cam-
bios realizados en otros paises rapidamente,
por ejemplo, la inclusién de una banda para

sonido 6ptico®. Segiin Horst Zuse:

El uso de la pelicula perforada como medio
de almacenamiento [en la Z3] no se debe

entender como un sustituto de la memoria.

2 La alta precision mecénica era la responsable
del proceso de arrastre de la pelicula fotograma por foto-
grama el cual era fundamental en todos los procesos de
producciéon cinematogréfica de ese tiempo: filmacién,
mezcla, edicién y proyeccién.
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En la memoria de esta maquina podria haber nimeros —64 ntmeros—. El uso de la cinta perfora-
da de cine, que era pelicula normal de 35 mm, como la utilizada por las empresas de produccién
cinematografica [...] fue una buena solucién, dado que podia transportar la cinta perforada paso
a paso. En esta cinta perforada estaban almacenadas las instrucciones de la maquina, era una me-
moria de almacenamiento de las instrucciones. Las instrucciones no estaban en la memoria de la
maquina, y la razén es muy simple: construir memorias en ese momento salia muy caro; como ya
he dicho, para un bit se necesitaba un relé de teléfono y comprar un relé valia 2 marcos, [...] [a]

dos marcos por un relé, pronto no es posible poner mas en la memoria de la maquina, por lo que

SRR

tenemos el almacenamiento de las instrucciones en la cinta perforada y guardamos la memoria

para los datos en el Z3.

J
4
[
&

Las instrucciones perforadas en la pelicula reciclada eran nueve: suma, resta, multiplicacion,
division, raiz cuadrada, leer del teclado, mostrar resultado, cargar de la memoria, almacenar
en la memoria; las instrucciones fueron codificadas/perforadas en la pelicula cinematografica

en formato de 8 bits.
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Operacioén Codigo Tipo de operacién

Suma 01100000 (Aritmética)

Resta 01101000 (Aritmética)

Multiplicacién 01001000 (Aritmética)

Division 01010000 (Aritmética)

Raiz cuadrada 01011000 (Aritmética) B Pelicula cinematogréfica perforada de la computadora Z4 (1948). El mismo sistema fue usado en la compu-
tadora Z3 en 1941-1942. En algunos casos se puede leer la marca AGFA de la pelicula, en el reverso, al lado derecho

. Fuente: Deutsches Museum Archiv.

Leer del teclado 01110000 (Entrada/salida)

Mostrar resultado 01111000 (Entrada/salida)

Cargar de la memoria z11 26, 25, z4, 23, 72, z1 (Memoria)

Guardar en la memoria z10 26, z5, z4, 23, 72, z1 (Memoria)
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Los agujeros perforados en la pelicula
cinematografica estaban organizados en dos
filas, porque al parecer la pelicula no era lo
suficientemente ancha como para escribir
ocho agujeros en una sola fila. Los agujeros
llenos y los espacios perforados operan como
ceros y unos. Zuse conservo un sistema simi-
lar por lo menos hasta la computadora Z5. El
hecho de que haya utilizado pelicula recicla-
da es otra prueba de su inventiva. Se puede
decir que de tal manera introdujo, hasta cier-
to punto, la idea de la computacién sosteni-
ble, ya que emple6 materiales desechados por
otra industria, y es un ¢jemplo de como Zuse
encontr6 sistematicamente soluciones econo-
micas. En dltima instancia, el que haya toma-
do decisiones econdémicas hizo posible hacer

que la Z3 funcionara.

Ademas, el uso de pelicula perforada
fue una sabia decisién, porque en ese mo-
mento la tecnologia de proyectores y camaras
de cine habia solucionado de manera precisa
coémo pasar de un cuadro a otro cuadro con
precision. Para efectos de lo Zuse buscaba, es-
to permiti6 la continuidad precisa de un con-
junto de instrucciones a otro, caracteristica

crucial para su sistema.

Debemos tener presente que la idea
original de la Z3 era utilizar cinta de papel
perforada, utilizada por un tiempo en las ma-
quinas de teletipo y empleada mas tarde en

varias computadoras. De acuerdo Konrad

Zuse, la idea de usar pelicula cinematografica
perforada vino de su colega Helmut Schreyer.
Una de las ventajas funcionales importantes
era la posibilidad de unir los extremos de la
pelicula con el fin de crear bucles (loops, en
inglés) que permitirian a la maquina leer las
instrucciones de una manera recursiva. Este
hecho es evidente en algunas de las fotos de la
computadora Z4 que permanecen hasta hoy,
y esa posibilidad de hacer bucles no hubiera
sido posible si se hubiese usado cinta de papel

perforada.

Uso de pelicula cinematografica
e imaginacion

Estos hechos nos abren los ojos y nos
permiten pensar en el cine no solo como arte
o como industria, sino también como tecno-
logia. En los dias de Zuse, todos los mecanis-
mos empleados para transportar la pelicula
cinematografica era muy precisos, la pelicu-
la cinematografica como tal era una soluciéon
tecnologica uniforme, flexible y estable, lo
que permiti6 usarla de diferentes maneras y
formas. Y podemos encontrar varios usos no
convencionales de la pelicula cinematografica
que abrieron las puertas a practicas culturales
innovadoras: en el caso de las computadoras
723, 74 y 75, al almacenamiento de codigo.
Este hecho es realmente inspirador y a la vez
enigmatico, ante la belleza de los fragmentos
de codigo perforados con escenas de peliculas

en el fondo.

M Pelicula cinematogréfica perforada en bucle (loop): computadora Z4 (1948). Fuente: Deutsches Museum Archiv.

Ahora voy a correr el riesgo de propo-
ner una imagen: imaginemos algunos fotogra-
mas de la pelicula Metrépolis en el fondo de
la pelicula cinematografica perforada. Ahora
vayamos un poco mas lejos y avancemos a fo-
togramas especificos de la pelicula, a la escena

con personas que interactian con maquinas

muy parecidas a computadoras, maquinas con
pantallas que despliegan ntimeros, con inter-
faces de videoconferencia, dispositivos de en-
trada y salida de datos, con rollos de cinta de
papel perforado. Esta es la imagen que quiero

proponer como manifiesto.
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M En el fondo, cuadros de la pelicula Metrépolis (Fritz Lang, 1927) sobre pelicula cinematogréfica perforada, como
en las computadoras Z3 y Z4. Collage del autor. Fuente: Imagen de Metrépolis: Deutsche Kinemathek Museum fir Film
und Fernsehen.

M Ficcion: Metrépolis. Realidad: Konrad Zuse con cinta cinematogréfica perforada en sus manos, computadora Z4
(1948). Fuentes: Konrad Zuse Internet Archive y Deutsche Kinemathek Museum fir Film und Fernsehen.

El estado de desarrollo tecnolégico de
la pelicula cinematografica permitié a Iritz
Lang usarla como soporte de un complejo
proceso de ficcién y anticipaciéon del futuro,
el cual representd, entre otros, en espacios
interiores ocupados por maquinas dramatica-
mente parecidas a computadoras, al tiempo
que la pelicula cinematografica, vista como
soporte, también permitié almacenar ins-
trucciones codificadas de una de las primeras
computadoras programables de la historia.
Esto, en mi opinion, plantea preguntas acer-

ca de lo que el cine y la cinematografia son

y muestra cuan lejos estamos aun de una
comprensiéon completa de lo que el cine signi-
fico en la historia del siglo xX. Y no debemos
olvidar que Zuse inventé la Z3, usando peli-
cula cinematogréfica perforada, mas de una

década después de Metropolis.

Otros usos no convencionales

de pelicula cinematografica

Con el fin de explorar un poco mas es-
ta linea de pensamiento, referente a la versa-
tilidad de la pelicula cinematografica —en su

doble condicién: como tecnologia y como
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herramienta poderosa de representaciéon e
imaginaciéon—y al hecho de que por momen-
tos ambas apuntan en la misma direccion, es
util considerar otro uso no convencional de
la pelicula cinematografica que daria lugar a
una nueva experiencia en la historia de la cul-

tura: el arte radiofénico.

En 1930, el cineasta Walter Ruttmann
(1887-1941) hizo en Berlin el documental ex-
perimental titulado Wochenende (Iin de
semana). Esta fue una pelicula rara, tan rara
que, de hecho, no tenia imagenes o al menos
no tenia imagenes visuales, consistia solo de
sonidos extraidos de los registros sonoros de
un fin de semana en Berlin, de sabado a lunes
por la manana. El proyecto fue originalmente
un encargo de Berlin Radio Hour en 1928.
Para ese momento, Ruttmann ya era muy
conocido por su extraordinario documental
Berlin, sinfonia de una ciudad y por sus
peliculas animadas de vanguardia, como Jue-
go de luz: Opus I, hechas por completo con
nuevas técnicas de animacién grafica y edita-

das segtn principios musicales y ritmicos.

La grabaciéon de sonidos para Wo-
chenende —obra de cine para los oidos— fue
posible gracias a los recientes avances en la tec-
nologia de pelicula cinematografica —aunque
probablemente la manera correcta de decirlo
no sea que el sonido fue grabado, sino que el

sonido fue filmado— y a la aparicién de la

nueva técnica de pelicula con sonido 4ptico
llamada Tri-Ergon, en un proceso que uti-
lizaba pelicula de 42 mm. Walter Ruttmann
filmo6 su documental con una camara de cine,
a la cual le cubri6 el lente, con el fin de filmar
solo el sonido, que registré usando el sistema de
sonido éptico de variaciéon de la densidad. A pe-
sar de que Fritz Pfleumer ya habia inventa-
do la grabaciéon de audio en cinta magnética
en 1928, tener equipos fiables de grabacién
portatil no fue posible sino hasta décadas des-
pués. En otras palabras, cuando Ruttmann
film6 Wochenende en ¢l mercado no ha-
bia grabadoras de sonido en cinta magnética.
Hoy esa obra es considerada una de las pio-
neras, si no la primera, del arte radiofénico,
claramente anticipando varias caracteristicas

importantes de la llamada musica concreta.

Para afiadir algo més de informacién
sobre este tema, y para mostrar hasta qué
punto la escena cultural alemana era prolifi-
ca en el uso alternativo de pelicula cinemato-
grafica, esta el hecho de que Bertolt Brecht
(1898 -1956) utiliz6 pelicula cinematografi-
ca para crear grandes albumes de sus obras
teatrales, usados como registros de las obras.
Brecht solia documentar los ensayos de sus
obras de teatro y mas tarde utilizar la pelicula
cinematografica para compilar libros, aseme-
jandose storyboards, pegando las tiras de cinta
para crear diferentes paginas de pelicula de

16 mm y finalmente compilar grandes albumes.

El Modellbuch (libro modelo) jugd un papel im-
portante en su enfoque metodolégico para

ensayos teatrales®.

Codigo perforado en cinta cinematografi-
ca, sonido filmado con camara cinematografica
y libros hechos de pelicula cinematografica
son solo algunos de los ejemplos del uso no
convencional de la tecnologia de la pelicula
cinematografica y de su impacto en los di-
ferentes ambitos de la cultura entre 1930 y
1940. Por qué todos los procesos sucedieron
mas o menos al mismo tiempo en Alemania
es una pregunta que permanecera abierta a
los expertos en estudios culturales y en tecno-

logia y sociedad.

De vuelta a la pelicula
cinematografica perforada

Aunque no es bien conocido que Zuse
utilizé pelicula cinematografica perforada en
sus computadoras, esto no significa que haya
pasado desapercibido: de hecho, hay algunas
reflexiones interesantes e inspiradoras en tor-
no al tema. Es probable que la mas influyente
sean las de Lev Manovich, quien afirmé en
su texto Cine y los medios digitales lo siguiente:

“Con su extrafna superposiciéon de coédigo bi-

3 Imagenes de estos sorprendentes libros mod-
elo fueron publicados por Hubertus von Amelunxen en el
catdlogo de la exposicion Notation 2008, donde mostrd
el uso sistemético que hizo Brecht de estos libros en su
metodologia. Un ejemplo es el dlbum de la obra Mann ist
Mann (Un hombre es un hombre), de 1931.

nario sobre pelicula, Zuse anticipa el proceso
que se puso en marcha medio siglo después:
la convergencia de todos los medios de comu-
nicacioén, incluyendo el cine, en codigo digi-
tal”*. Guiados por esta declaracién, se podria
argumentar que la historia del cine digital

hunde sus raices en el trabajo de Zuse.

En el contexto de las artes audiovisua-
les, en la exposicién Future Cinema (2002) se
incluyé una instalacién interactiva de Caspar
Stracke ({2 [{use sirip])°, basada en la recrea-
cibn-reconstruccion del dispositivo utilizado
por Zuse para perforar la pelicula®. La ins-
talacion funciona como una ventana a otras
instancias de reflexion sobre el trabajo de Zu-
se y sus implicaciones culturales. Incluye dos
citas textuales: otro texto de Lev Manovich en
referencia a la pelicula perforada y un extrac-
to del libro El desciframiento del Lineal B de John
Chadwick’. Chadwick habia jugado un papel

central en el desciframiento de una escritura

4 Lev Manovich. Cinema and Digital Media. En
Jeffrey Shaw y Hans Schwarz, eds., Media Art Perspectives.
Ostfildern: Cantz, 1996

5  Caspar Stracke. Z2 [zuse strip] - interactive instal-
lation. Nueva York, 2002. En linea.

6  Future Cinema (2002) tuvo lugar en el ZKM
(Zentrum fur Kunst und Medientechnologie), un hecho
significativo, sobre todo considerando que mas tarde, en
el contexto de la exposicién Algorithmic Revolution (2004),
el ZKM también exhibié maquinas hechas por Zuse en los
anos sesenta, como la computadora Z22, que usaba tubos
al vacio y de hecho aun funciona.

7 John Chadwick. The Decipherment of Linear B.
Cambridge University Press, 1958, pp. 1-40
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protoalfabética de aproximadamente 1.300
afios antes de Ciristo, en Creta, conocida co-
mo Lineal B® La instalacién llama la aten-
ci6n sobre el significado de la arqueologia de
un artefacto tecnoloégico y sobre la compleji-
dad cultural de las practicas referentes al des-

ciframiento del cédigo y de la escritura.

Antes de concluir

Es posible explorar atn mas la rique-
za de la obra de Konrad Zuse, de sus com-
putadoras y de otras maquinas en su relaciéon
con las artes visuales, tomando un camino
diferente, potencialmente menos nebuloso.
En 1961, Zuse construy6 la Graphomat 764,

una maquina de dibujo de alta precisiéon —de

8  Los siguientes textos son citados por Caspar
Stracke (Z2 [zuse strip]): “If the history of analog cinema
officially begins in 1895 with the Lumiéres, the history of
digital cinema, which yet is to be written, can start in the
late 1930s with German Zuse. Starting in 1936, and conti-
nuing into the Second World War, German engineer Konrad
Zuse had been building a computer in the living room of
his parents’ apartment in Berlin. Zuse's machine was the
first working digital computer. One of his innovations was
program control by punched tape. For the tape Zuse used
discarded 35 mm movie film. [...]. Whatever meaning and
emotion contained in this movie scene are wiped out by
this new function as data carrier” (Lev Manovich. Cinema by
Numbers: ASCII Films by Vuk Cosic. Contemporary ASCI,
1999. En lineal. // "The urge to discover secrets is deeply
ingrained in human nature; even the least curious mind
is roused by the promise of sharing knowledge withheld
from others. Some are fortunate enough to find a job which
consists in the solution of mysteries [...]. There are obvious
resemblances between an unreadable script and a secret
code. Similar methods can be employed to break both. But
the differences must not be overlooked. The code is delibe-
rately designed to baffle the investigator. The script is only
puzzling by accident” (John Chadwick. The Decipherment
of Linear B. Cambridge University Press, 1958, pp. 1-40).

hecho, uno de los primeros plotters digitales—,
dispositivo que tuvo un impacto importante y

directo en las artes del siglo XX.

Algunas de las obras por computado-
ra de Georg Nees —considerado hoy como el
primer artista que haya presentado una expo-
sici6én individual de Arte Digital—y de Frieder
Nake —uno de los artistas europeos pioneros
en la aplicacion de software para crear obras
de arte visuales, explorando los conceptos de
aleatoriedad y control, la estética de la informa-
ci6én y la composicién visual algoritmica—, se
consideran fundacionales en la historia del ar-
te, y de hecho los dos utilizaron el Graphomat
7,64 para sus primeras producciones. En estas
obras, el proceso de creacioén es una negocia-
cién entre la idea del autor, formulada como
un conjunto de reglas (algoritmos), y el rendi-
miento de la maquina, que interpreta y ejecuta
ese conjunto de instrucciones de software. Esto
tiene implicaciones profundas para el arte, st
tenemos en cuenta que en el momento de su
composicién, a finales de 1960, la idea de
autor habia llegado a ser seriamente cuestio-

nada en el campo de la estética.

Lo relevante aqui es que no fue me-
ra coincidencia que Nees y Nake termina-
ran usando una maquina diseniada por Zuse.
Konrad Zuse era un inventor profundamente
interesado en las artes visuales: pensaba en

maneras practicas de vincular las maquinas a

la creacion, y también tuvo tiempo para escribir
sobre esa relacién. Tenemos dos textos escri-
tos por ¢l en la década del sesenta sobre el
posible uso de la computadora por los artis-
tas y sobre sus implicaciones en el disefio grafi-
co y las artes aplicadas: “Uber den FEinsatz von
programmgesteuerten Rechenmaschinen auf
dem Gebiete der Graphik und des Kunst-
gewerbes” (Sobre el uso de calculadoras pro-
gramables en el campo de las artes graficas
y aplicadas), de 1964; y “Der Computer als
Hilfsmittel des Kiinstlers” (La computadora

como herramienta del artista) de 1969.

Conclusién

Se ha insistido en la importante rela-
ciéon entre los dispositivos multimedia y la
evolucién de los equipos informaticos; en par-
ticular, en los dispositivos de almacenamiento
de informacion. Esto implica que los com-
putadores multimedia no son, como se suele
pensar, el producto de un proceso de desarro-
llo tardio. Lejos de esto, la relacién parece ser
una constante en el desarrollo de la computa-
ci6n: el CD o disco compacto, que dio origen
al GD ROM, fue inventado para musica, y la
cinta magnética que se utiliza en el proceso de
copias de seguridad también se invent6 para
la grabacién de sonido, mientras que la uni-
dad de DVD se invent6 originalmente para
video. Por tanto, si entendemos el hardware
multimedia como factor importante en la re-

configuraciéon de las computadoras, el uso de

la pelicula perforada como medio de almace-
namiento en el Z3 demuestra que esta tenden-
cia no solo es cierta hoy en dia, sino que estaba
presente desde el inicio de las computadoras,
ya que la pelicula cinematografica perforada
fue creada para grabar imagenes primero en

la fotografia y mas tarde en el cine.

Desde una perspectiva mas amplia, me
gustaria instar a una investigacién mas pro-
funda sobre la constelacién de problemas ex-
puestos en este documento. Un titulo tentativo
para tal linea de investigaciéon podria ser “De
Caligari a Zuse”. /////////////////////
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Espacio publico y
participacion narrativa
en la era digital

//////////////// Luls BLACKALLER

Resumen

Vivimos en un mundo saturado por flujos intermitentes de informacién en que las condiciones
de consumo y apreciaciéon de mensajes culturales requieren una evaluacién de los procesos de creacion,
produccién y distribucion de contenidos. En este contexto, el analisis del medio digital es utilizado
como punto de partida para explorar las posibilidades expresivas de distintos sistemas de participa-
ci6n narrativa en el espacio ptblico. Con base en el estudio de algunos trabajos de campo recientes,

el autor discute los obstaculos y oportunidades que se presentan.

Palabras clave: Medios digitales, participacion, artes,medios, espacio publico, nuevas

tecnologias.
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Medios de comunicacion y
espacios de participacion

Hace unos afios trabajaba en una serie
modular de aluminio para una instalacion gra-
fica comisionada por el Fondo Nacional para
la Cultura y las Artes en México (FONCA). An-
tes de terminar la fabricacién de la pieza, hi-
ce una presentacion del proceso de ensamblaje
ante el comité encargado de supervisar mi
trabajo. Sin poder terminar mi demostra-
ci6n, fui interrumpido por los miembros del
comité, que se pusieron a discutir cébmo ar-
mar su propia version de la instalacion. Es-
taban mas interesados en terminar la pieza
ellos mismos, que en cualquier cosa que yo les
pudiera decir. En forma inesperada, mi pieza
sin terminar me sugirié una forma de hacer
arte desconocida para mi en aquel entonces.
Al ofrecer al espectador agencia creativa sobre
la ejecucion de la pieza de arte, esta se trans-
forma en mediadora de un didlogo entre los
espectadores. La tension generada por dife-
rencias de intencién, en conflicto con la idea
original del artista, traslada el evento de apre-
ciacion del arte a un espacio de accion, en lugar
de contemplaciéon. Mas alld de simplemente
producir un objeto evocador de conceptos y
emociones, el artista se vuelve responsable de
proporcionar un espacio (y los medios) para la
interaccién creativa entre un grupo humano

y una red emergente de codigos culturales.

Nada de esto es nuevo. La historia del
arte en el siglo XX se encuentra repleta de ca-
sos que exploraron en profundidad caracte-
risticas dinamicas e interactivas en las nuevas
formas de arte (Dada, Fluxus, etc.). Sin em-
bargo, apenas recientemente el medio digital
ha permitido explorar estas posibilidades mas
alla del espacio de experimentacién artisti-
ca. Las l6gicas y mecanismos de la nueva era
digital desencadenaron una transformacién
fundamental en todos los ambitos de comu-
nicacién y produccion cultural humana. Me-
dios masivos de comunicacion, cultura popu-
lar, politica, economia y comercio han tenido
que ajustar sus practicas y procesos a las con-
diciones sociales impuestas recientemente por
el medio digital, representado principalmente

por Internet y la Web.

Si bien es cierto que la forma de codi-
ficar y transmitir un mensaje determina pro-
piedades cognitivas en el emisor y el recep-
tor, esto no es suficiente para transformar en
forma fundamental el aspecto social y moral
de un sistema humano. Otros elementos, en
particular las motivaciones de organizaciones
de control del sistema humano-tecnolégico
en su escala social, ejercen una influencia en
los efectos del medio mas poderosa que el me-
dio mismo. Por ejemplo, el uso del alfabeto y
la escritura/lectura de un texto, en oposicién
con el uso del sonido y la grabacién/transmi-
sibn/escucha de un discurso en la radio, es-

tablecen redes de relaciones completamente

distintas entre el receptor y el contenido del
mensaje. El texto vive fundamentalmente
separado del medio ambiente, en un espa-
cio abstracto creado por el lector, mientras
que la radio se transmite temporalmente en
el aire a través del sonido, agregando su ma-
terialidad y contenidos al medio ambiente,
sin requerir mayor esfuerzo cognitivo que el
acto humano natural de escuchar. Pero estas
diferencias no fueron suficientes para impedir
al sistema cultural en la era industrial definir
medios masivos de comunicacién que opera-
ron con la misma logica de poder en ambos
casos. Los papeles del productor y el receptor
del mensaje, en términos de agencia creativa,
permanecieron constantes durante la mayor
parte del siglo XX, sin importar que se tratara
de medios tan diferentes como el periédico, el
cine, la radio, o la television. Ante la capaci-
dad disruptiva de un medio de comunicacién
emergente, una y otra vez el hibrido humano-
tecnolégico adapta sus procesos y genera sis-
temas de control para imponer de vuelta una

retérica oficial renovada.

Hoy dia vivimos un escenario intere-
sante. En un intervalo de aproximadamente
treinta afios hemos atestiguado el origen, de-
sarrollo y maduracién de un medio masivo
de comunicacién cuyo potencial y alcances
superan en varios ordenes de magnitud la
capacidad de todos sus predecesores com-

binados. Inclusive, a manera de metéfora, el

medio digital representa un escenario en que
el publico, el lector, el espectador —e incluso
la masa— pueden ser activados como interlo-
cutores en el proceso cultural humano. Es el
primer medio masivo de comunicacién que
funciona efectivamente a manera de conver-
sacién. En la red digital no hay nodo sin voz,
pero este nuevo poder de expresién no es
necesariamente eficaz, ni es capaz de generar
valor cultural en si mismo. Cien mil voces al
unisono pueden facilmente convertir una co-
rriente de sefiales en mero ruido, enterrando
cualquier contenido relevante en un maras-
mo de informacién sin valor. Al efectuar for-
mas de modulacién en contra del ruido y la
contaminacién informatica, el medio recobra
utilidad y relevancia, pero también se vuelve
vulnerable a los esfuerzos de control efectua-
dos por el sistema dominante. Tanto a nivel
masivo como a niveles locales, la diferencia
entre un consumidor activo y un agente crea-
tivo es que el primero carece de capacidad
para producir contenidos originales y no pue-
de ofrecer nuevos angulos con que expandir
la realidad que comparte con otros miembros
de su circulo social. Para el medio digital, y
especificamente para Internet y la Web, ac-
tivismo social y mercadotecnia son procesos
de intercambio de informacién que ocurren
esencialmente de la misma manera. Para los
participantes humanos en estos sistemas, las
motivaciones, expectativas y resultados no

podrian ser mas diferentes.
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A diferencia de otros medios donde
la interface y los espacios de interaccién son
fijos, el medio digital permite la redefinicién
de sus formas y espacios de interacciéon. En
el caso extremo, un libro no permite la mo-
dificaciéon del texto que alberga entre sus
paginas, ¢ inclusive la television, que puede
transmitir cualquier contenido en forma de
sefales eléctricas, requiere del usuario una
serie de comportamientos arbitrarios que son
consecuencia de su naturaleza material estatica;
lo tnico que se puede hacer con la television
es mirarla/escucharla o cambiar de canal. El
medio digital absorbe las formas de otros me-
dios y adapta sus propias formas dentro de la
funcion de cualquier objeto capaz de alber-
gar componentes electronicos digitales, como
sensores, circuitos y unidades de procesa-
miento. Asimismo, algunos de estos com-
ponentes han sido disenados para albergar
software, o listas de instrucciones que permiten
la adicién de nuevas funciones o la alteracion
de las originales, sin necesidad de afectar la
forma fisica del componente en cuestién. Las
estructuras maleables y la hiperconectividad
del medio digital hacen posible un medio de
comunicacién de usos multiples, que al mis-
mo tiempo puede ser camara fotografica, te-
léfono y canal de television, o cualquier otra
cosa que a uno se le ocurra. La fusion entre
infraestructura, medio de comunicacion,
plataforma de publicacién y herramienta de

produccién permite por primera vez acceso

generalizado a las mecanicas de produccién
cultural, de la misma manera que hace cin-
co siglos la imprenta dio acceso generaliza-
do al conocimiento escrito de la humanidad.
Este poder de hacer;, acceder y hacer accesible —al
margen de las regulaciones oficiales y las ten-
dencias del mercado— es intrinseco al medio
digital, y ha definido en buena medida el Zeit-
geist. No es dificil imaginar, en consecuencia,
una teoria estética inspirada en conceptos de
sistema —con sus partes en flujo en una red de
procesos—, mmersién —como parte integral del
medio ambiente—, interaccidn —en su capacidad
relacional activa y reactiva— y participacion
—inspirando la creatividad y amplificando las

voces de los humanos expuestos—.

La estética propuesta por el medio di-
gital define practicas que localmente se pue-
den separar en buena medida de la interface
tecnologica. La creacion de un espacio de in-
teraccion sensible a un contexto local determi-
nado, en combinacién con un conjunto bien
delineado de reglas a seguir, son suficientes pa-
ra iniciar y sostener un proceso creativo capaz
de generar contenidos emergentes. Espacios
ideales para promover situaciones de interac-
cion, similares a las que podemos encontrar
en Internet y la Web, son el espacio publico
urbano —que puede incluir calles, parques y
medios de transporte colectivo—, los espacios
disefiados para transmitir actividades y con-

tenidos culturales —como teatros, bibliotecas

y galerias de arte— y nuevos espacios que
resultan de transformaciones combinatorias

que incluyen elementos de ambos.

A manera de ejemplo, consideremos
el buzén de correo en la casa particular. Este
ofrece un espacio de transicion entre la calle
—espacio publico— y la casa —espacio priva-
do— que permite al cartero, y en realidad a
cualquier otra persona, depositar objetos no
solicitados en el espacio privado de un indi-
viduo. De esta forma, el espacio que ocupa
el buzén pertenece a la frontera entre espa-
cio publico y privado. El disefio especifico
del buzén varia de casa en casa y, en mayor
medida, de ciudad en cuidad o de cultura en
cultura. Habiendo crecido en la ciudad de
México, me acostumbré a un disefio de bu-
z6n de alta seguridad, que ofrece una ranura
de entrada muy angosta, donde se deben de-
positar cartas y otros objetos, antes de caer al
fondo del buzén. Retirar desde afuera cual-
quiera de estos objetos, una vez que han sido
insertados en el buzoén, requiere de tiempo,
esfuerzo y herramientas. En contraste, mi
experiencia reciente como habitante de Bos-
ton y Los Angeles en Estados Unidos, me ha
puesto en relaciéon con un disefio de buzoén
diferente, con una portezuela que deja acce-
so completo al interior desde el exterior. Es-
to permite una mayor facilidad de uso, pero
también que individuos desconocidos, extra-

nos que simplemente pasan por ahi, puedan

retirar el contenido del buzoén. Este contexto,
y las condiciones especificas en la practica
social de ciertos vecindarios en la cuidad de
Los Angeles, han facilitado la aparicién de un
interesante objeto publico de interaccién cul-
tural: el buzén-biblioteca. Ciertos miembros
de la comunidad retiraron la portezuela de su
buzoén y lo llenaron de libros, como si fuera un
pequeno librero. A un lado del buzén pegaron
una hoja de papel explicando el funciona-
miento del buzén-biblioteca y la Gnica regla:
para poderse llevar un libro, el usuario tiene
la obligacién de reemplazarlo con otro. De ser
seguida, esta regla expande automaticamente
el rango de contenidos del buzoén-biblioteca y
garantiza al usuario una participacion activa
que trasciende la condiciéon de aislamiento en

que normalmente opera un lector.

Condiciones locales permitieron que
este sistema de biblioteca publica funcionara.
En otros lugares, el resultado bien hubiera
podido ser la desaparicion de todos los libros
en un par de dias o, incluso peor, la ausencia
completa de actividad. Pero, cuando funcio-
na, este sistema produce y alberga una red
anénima —exceptuados los propietarios del
buzén—por la que se transmiten practicas pri-
vadas de lectura entre los miembros lectores

de una comunidad.

Al encontrar ambitos narrativos en el es-

pacio publico que hospeda eventos cotidianos

LUIS BLACKALLER ‘ ESPACIO PUBLICO Y PARTICIPACION NARRATIVA EN LA ERA DIGITAL
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en la vida de una comunidad —saludar al car-
tero, tirar la basura, salir a divertirse por la
noche, caminar a la estaciéon del metro, etcé-
tera—, es posible disefiar programas que tocan
a fondo temas relevantes a dicha comunidad.
El espacio de interacciéon que resulta de la eje-
cucién del programa permite articular nuevos
niveles de discusién entre los miembros de la
comunidad, y el contenido generado por es-
tos intercambios puede usarse para producir
artefactos culturales audiovisuales que sirven
de testimonio y validaciéon de los intercam-

bios antes mencionados.

Querida, encogi el barrio

Hace algunos afios me tropecé con un
libro muy delgado intitulado en inglés You’ll
Like This Film Because You’re In I, escrito por el
cineasta franconeoyorkino Michel Gondry. El
titulo del libro puede ser traducido como Ze va
a gustar esta pelicula porque tG estas en ella, e lustra
un eficaz recurso de participacion que tiene
relacién con la idea de identidad expresada
en parrafos anteriores. La nocién de formar
parte de algo es relativamente reflexiva, es de-
cir, genera una nocién paralela de propiedad
en la que aquello de lo que se forma parte es
a su vez parte de uno mismo. El libro descri-
be la transformaciéon de una galeria de arte
neoyorquina en taller colectivo de produccién
de cine. Al inicio de cada sesion, los visitantes
son agrupados en distintos equipos y guiados

a lo largo de un laberinto de escenografias,

con el apoyo profesional y el equipo necesa-
rios para concebir, filmar y editar un corto ci-
nematografico en un intervalo de aproxima-
damente dos horas. La experiencia culmina
en un pequeiio cine donde los participantes

veran la pelicula que acaban de hacer.

Este sistema de participacién no se
apoya en computadoras ni en sistemas de co-
municacién digital como Internet, pero es en
principio consistente con las propiedades di-
namicas del medio digital. El medio ambien-
te, los medios de produccién y la plataforma
de consumo se mezclan en una experiencia
creativa que dificilmente permite distinguir-
los el uno del otro. El programa disefiado por
Gondry y sus colaboradores provee la canti-
dad justa de direccién y libertad creativa para
que los participantes puedan expresarse de
forma productiva sin sentirse perdidos ni ma-
nipulados. El proceso resultante los envuelve
en una colaboraciéon cuyo resultado es un
objeto de contenido cultural, relevante para
todos los participantes a distintos niveles, pe-
ro limitado al espacio exclusivo de la galeria
de arte, que solamente serd visitada por un
grupo social minoritario, preparado con an-
terioridad para buscar este tipo de ritual en
sus vidas. El acceso al espacio sagrado del ar-
te es en teoria propiedad publica, pero en la
practica es un intrincado laberinto que oculta
la mayoria de sus tesoros a todos los que care-

cen de familiaridad suficiente con el sistema

M Calle de Richards en el mapa de Red Hook.

de codigos y protocolos puestos en practica

por la clase cultural/intelectual.

Cuando propuse —en colaboracién con
el inventor y especialista en rob6tica musical
Andy Gavatorta— la realizacién del experi-
mento social Honey I Shrank Red Hook, en una
pequena galeria de arte en Brooklyn, en la
ciudad de Nueva York, lo hice inspirado en

buena medida en el trabajo de Gondry, pero

también era igualmente importante para mi
establecer un punto de contacto entre el espa-
cio publico y el espacio del arte. Normalmen-
te, el poder transformativo de la experiencia
del arte se diluye dentro de los espacios tradi-
cionales. Museos y galerias forman parte de
un espacio ajeno a la mayoria de sus visitan-
tes, que buscan la experiencia del arte como
validacién oficial de un estatus cultural. Los

procesos mas profundos que puede provocar
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M Instalacién del modelo del vecindario en la Galeria Lucky.

B Captura de imagenes para modelos a escala de los habitantes.

la interaccién con una pieza de arte son di-
ficilmente accesibles en estas condiciones. Es
casi como buscar la experiencia de la vida en
un habitat salvaje yendo al zoologico o al mu-

seo de arte natural.

Red Hook es un barrio de origen pes-
quero en el sur del condado de Brooklyn, que
se encuentra relativamente aislado debido
a que no cuenta con acceso directo a través
el sistema metropolitano de trasporte MTA.
Una calle llamada Richards separa el vecin-
dario en dos. En el afio 2009, las poblaciones
de ambos lados de esta divisiéon urbana eran
completamente diferentes. La seccion sureste
estaba habitada por una comunidad princi-
palmente afroamericana y caribea que cla-
ramente llevaba mucho tiempo en el barrio,
viviendo en masivas unidades habitacionales
de ladrillos color marrén; del otro lado, una
poblaciéon mas reciente de artistas, hipsters y
todo lo que los acompana (restaurantes, ba-
res, escena musical, galerias de arte, tiendas
de diseno, mercados de comida organica,
etcétera) se habia apoderado de la infraes-
tructura portuaria, transformandola en una
vibrante aldea de actividad cultural. A pesar
del ambiente general de cordialidad y tole-
rancia, no existia un espacio de comunicacioén
entre ambas comunidades, que simplemente

se dedicaban a ignorarse la una a la otra.

M Habitantes de laimagen anterior, encogidos en el modelo del barrio.

B Pandilleros bicivoladores en la galeria de arte.

W Hipster femenil y su perrito, con el modelo correspondiente.
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La galeria en que trabajamos, llamada
Lucky Gallery, estaba convenientemente ubi-
cada en el cruce de Richards St. con Wolcott,
justo en la esquina de una de las grandes uni-
dades habitacionales en la seccidén sureste del
barrio. Bastaba cruzar la calle para atravesar
la frontera invisible entre ambos mundos. En
este contexto, nos propusimos convertir el es-
pacio del arte representado por esta galeria
en un canal abierto de comunicacién entre
ambas comunidades. Lo logramos disehando
un sistema de mapeo que nos permitié fabri-

car un modelo a escala del barrio alrededor

M Coleccion de mufiecos durante el montaje.

de la galeria, incluyendo representaciones fi-
dedignas de sus habitantes, dentro de la mis-

ma galeria.

Primero determinamos el radio y la es-
cala de la regién que se habria de construir, y
posteriormente salimos a tomar fotografias y
medidas de las construcciones en esa region.
Tal actividad llamé la atencién de algunos
transetntes que caminaban trazando las ru-
tas determinadas por su diario vivir, y utili-
zamos esta oportunidad para conversar con

ellos, explicarles de qué se trataba el proyecto

B Cardiff y Wepre Park en el mapa de Gales.

e invitarlos a participar. El primer paso de su
posible participacién consistia en permitirnos
sacarles una serie de fotografias que habria-
mos de utilizar para fabricar modelos a escala
de cada una de las personas entrevistadas.
Nuestra teoria era que, si alguien aceptaba
que hiciéramos un mufleco a su imagen y se-
mejanza, la probabilidad de que visitaran la
galeria durante el tiempo de exhibicién seria

bastante alta, y no nos equivocamos.

Después de un par de semanas, ha-

biamos acumulado suficiente informacién

visual para reconstruir la regién propuesta
y producir mas de cien mufiecos y muiiecas,
representando la diversidad de habitantes en
ambas regiones de Red Hook. Pandilleros bi-
civoladores, familias completas, borrachitos
de la calle, grupos de nifios y niflas que ha-
blaban mas espafiol que inglés, y otros habi-
tantes de las unidades habitacionales, talleres
mecanicos y miscelaneas de Red Hook visita-
ron por primera vez una galeria de arte para
jugar con su mundo en miniatura, y durante
varios fines de semana participaron en even-

tos y discusiones acerca del arte con gente que
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acostumbra hacerlo todo el tiempo: los repre-
sentantes vivientes de la comunidad cultural

de Red Hook.

Es dificil medir el efecto que puede te-
ner un evento como este a largo plazo, pero es
claro que la experiencia visual, los problemas
abordados y las discusiones e historias pro-
ducidas durante su ejecucién seran mas rele-
vantes para el contexto local de la comunidad
participante que un arte descontextualizado,
importado desde una realidad que, aunque
relevante, es ajena en buena medida a las
narrativas especificas que pueden establecer
puntos de contacto entre los miembros de
una comunidad. Una vez terminada nuestra
intervencion, la galeria nunca produjo otro
evento de este tipo. Simplemente regresé a su
retérica recursiva de arte para artistas y ter-

mino sus actividades un par de afios después.

Branches

En 2012 tuve oportunidad de colabo-
rar en un experimento similar, con la coreo-
grafa argentina Constanza Macras, quien me
invit6 a disefar un sistema de comunicacién
“digital” que se pudiera combinar con una
pleza de teatro ptblico que estaba preparan-
do para la Compania Nacional de Teatro de
Gales. Constanza estaba buscando una for-
ma de conectar a sus actores y su escenario
—un bosque llamado Wepre Park en el norte

de Gales— con las calles del centro de la ciudad

M Pitufo y mensajes SMS proyectados en Cardiff.

M Equipo de produccién entrevistando a transetnte vestida de

Batichica en las calles de Cardiff.

de Cardiff durante las horas de mayor activi-

dad nocturna, en viernes por la noche.

Cardiff esla ciudad capital de Galesy se
encuentra a unos doscientos kilémetros al sur
de Wepre Park. Nuestro sistema de comunica-
cién debia contar con el ancho de banda y los
canales necesarios para reducir a cero la dis-

tancia entre bosque y cuidad. Para lograr esta

ilusién, nuestro disefio necesitaba trascender
soluciones meramente tecnologicas y facilitar
las condiciones de accién que permitieran a
los actores y su publico sentirse el uno junto al
otro, en tiempo y espacio, de forma similar a

la experiencia tradicional en el 4gora teatral.

Cada viernes por la noche, los jovenes
de Cardiff acuden al centro de la ciudad dis-
frazados como los personajes que protagoni-
zan las mitologias modernas de la cultura po-
pular promovidas por la poderosa maquinaria
global del entretenimiento. Pitufos, princesas
de Disney, superhéroes y superheroinas. Desde
Batman y Robin hasta el Hulk y la Mujer
Araiia, conejitas de Playboy, Teletubbies, mu-
jeres vestidas de Dr. Who, hombres vestidos
de Sailor Moon, cavernicolas, mimos, Peter
Pan y Campanita, vampiros, jugadores de
fatbol y las Spice Girls, acuden cada viernes
a participar en un ritual colectivo cuya fina-
lidad es la intoxicacién alcohodlica, sazonada
con incidentes de provocacién sexual, violen-
cia fisica, y papas fritas para llevar en charolas
desechables de carton. El espectaculo de esta
catarsis social, que se conoce como The Hen
Party Night, en contrapunto con el mito me-
dieval galés del Mabinogion, la reciente crisis
financiera, y la historia del capitalismo fue-
ron las principales fuentes de inspiracion para
la pieza teatral de Constanza. En el bosque
de Wepre Park, los espectadores locales eran

conducidos por entre los arboles, siguiendo

una serie de vifletas que describian las aventuras
de los personajes del Mabinogion, como si se
hubieran perdido entre las multitudes intoxi-
cadas en las calles del centro de Cardiff, al
tiempo que reflexionaban sobre la condicién

contemporanea.

Antes de comenzar a pensar c6mo ves-
tir de tecnologia el bosque y la ciudad para
tenerlos conectados, era necesario definir una
puesta en escena que pudiera responder a es-
timulos enviados desde la ciudad, y un guién
flexible capaz de conservar la coherencia na-
rrativa una vez que hubiera sido transformado
por dichos estimulos. Siguiendo esta idea, es-
tablecimos una camara de video que sigui en
todo momento a uno de los personajes —un
pitufo— en sus tribulaciones metafisicas en el
interior del bosque. La sefial capturada por
esta camara era transmitida en tiempo real a
Cardiff, donde seria proyectada en una pan-
talla de cine de doce metros de ancho instala-
da a la intemperie, en el centro de actividad

nocturna de The Hen Party Night.

El pitufo en el bosque cargaba un te-
léfono celular y un equipo de produccién en
las calles de la ciudad trabajaba invitando a
los transetntes a que enviaran mensajes SMS
al pitufo, quien a su vez tenia la opciéon de
responder a cualquier mensaje que quisiera o
desviarse del guién en funcién de alguno de
estos mensajes. En la ciudad, todos estos men-

sajes eran combinados, a manera de subtitulos,
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M Cabezas de transelntes y sus respectivas transmisiones televisadas en el bosque de Wepre Park.

con la sefial de video que llegaba del bosque,
y en el bosque, un arreglo de proyectores de
largo alcance pintaba el suelo y las copas de
los arboles con una lluvia animada de las mis-

mas palabras.

Mientras tanto, otro equipo de produc-
ci6n grababa en video las cabezas de otros
transeintes mientras eran entrevistados, y es-
tas grabaciones se transmitian a una serie de
instalaciones hechas con televisiones en luga-
res especificos del bosque, donde los actores
podian ver y tocar estos rostros parlantes que

llegaban desde Cardiff, atrapados en cajas

de neén como fantasmas del futuro de los
medios. En la ciudad, era posible que algin
participante fuera entrevistado en algin
momento, caminara un par de calles, y ter-
minara por observarse a si mismo hablando
desde uno de los televisores en el bosque,
en una escena proyectada en la pantalla de

cine gigante.

En términos de participacién, la psi-
cosis colectiva resultante no pudo ser mejor,
pero en términos de atencién —o relevancia—
el sistema no logré acumular suficiente iner-

cia para transformar de forma significativa la

condiciéon de los participantes, aunque fuera
por un instante. La gente de la cuidad, ya en
estado de ebriedad a tempranas horas de la
noche, formé una masa participante desinhi-
bida que inundé de mensajes escritos y videos
el sistema de comunicacién, pero, precisa-
mente debido a su estado de intoxicacién y
euforia, no pudo involucrarse mas alla del en-
cuentro superficial, extremadamente emocio-
nal y completamente fugaz que ocurre entre
extrafios que forman parte de una multitud

de borrachos.

La sobredosis de tecnologia digital in-
yectada en Branches permiti6 acceso remo-
to al sistema y la propagaciéon inmediata del
proceso por redes sociales y otros canales en
Internet. El efecto de traslapar dos espacios
en paralelo —el espacio publico urbano y el
bosque— se realizd de forma primitiva, pero
sugiere un potencial de exploracién que pue-
de enriquecerse con elementos de realidad au-
mentada. En lugar de sentir y ser sentidos en
lugares remotos a manera de luces y sombras,
avances recientes en vision computacional y
tecnologias de sensores hacen posible tocar
desde lejos la materia remota. El oido, y des-
pués la vista, fueron los primeros dos sentidos
humanos en ser digitalizados. Si el siguiente
sentido fuera el tacto, la consecuente transfor-
maciéon de la nocién de proximidad traslada-

ria lo remoto del plano etéreo al tangible,

y alteraria por completo la nocién de estar,

pertenecet, y participar.

Comunidad, espacio publico
y participacion narrativa

No es dificil imaginar programas pare-
cidos a los que discutimos en parrafos ante-
riores, en los que los esfuerzos de participacion
y comunicacién se diseflan para promover
la colaboracién entre los miembros de una
comunidad y un equipo técnico/creativo
de profesionales de cine, television u otros
medios. En lo inmediato, el valor de dichos
programas es indiscutible. El encuentro del
publico con situaciones que sugieren narrati-
vas y sistemas de valores alternativos es de an-
temano un beneficio. Al agregar un contexto
local y canales de expresion personal, este ti-
po de programa pone en practica un sistema
social de retroalimentacién cultural que fun-

ciona bien durante su tiempo de ejecucion.

A largo plazo hay problemas. En pri-
mer lugar, el espacio publico urbano esta en
vias de extincion. Esto se resuelve al estable-
cer lugares dedicados a la practica de estos
programas, pero reduce dramaticamente la
posibilidad de poner en efecto programas al
margen de los protocolos oficiales. En muchas
partes del mundo, inclusive el acto inofensi-
vo de filmar en las calles requiere de permi-
sos, advertencias y documentos firmados por

cualquiera que es filmado, llegando al extremo
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de requerir negociaciones de derechos de au-
tor en caso de que algtn elemento del paisaje
urbano tenga protegido legalmente el uso de
su imagen. En estas condiciones, es dificil re-
producir el efecto revelador provocado por la
experiencia de un lugar puablico al ser trasla-

pado con un evento de ficcién artistica.

Un problema mas dificil de resolver tie-
ne que ver con la calidad y relevancia misma
de los contenidos generados y transmitidos
durante las interacciones dentro del sistema.
¢Es posible garantizar la generaciéon de con-
tenido cultural capaz de trascender el ambito
local impuesto por el contexto del sistema? A
manera de ejemplo, nos podemos preguntar
si es posible facilitar condiciones en las que
un programa parecido al de Michel Gondry
produjera contenidos de calidad comercial,
cuyo consumo fuera viable, al margen del
contexto de produccioén, por un publico ajeno
completamente a los miembros participantes,
pero sin traicionar el principio de agencia crea-
twa discutido con anterioridad, en el que la
responsabilidad de generar contenidos des-
cansa en gran medida sobre los hombros del
publico participante. Dicho escenario com-
bina la practica social del arte comunitario
con el caracter industrial de la producciéon

cultural masiva.

El valor de un sistema de participacién

radica en su capacidad para transformar el

papel del espectador en agente creativo, y el
uso del espacio publico da acceso sin restriccio-
nes al espacio de vida de posibles participantes.
Asimismo, la reciente adopciéon masiva del
medio digital a nivel global sienta un prece-
dente que permite la masificaciéon de un pa-
blico participante a todo nivel de exposicion
mediatica. Hoy vivimos una realidad saturada
de im4genes y sefiales sintéticas de origen in-
determinado, en su mayoria desconectadas de

nuestro contexto local. La incorporaciéon de 16-

gicas de participaciéon dentro de los procesos

de produccién y distribucién de contenidos es
una forma de recuperar relevancia y garan-
tizar diversidad. ///////////////////]/
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Resumen

Este articulo presenta un panorama de trabajos seleccionados por Ricardo Miranda Zuniga en
los tltimos 15 afos, enfocados en el espacio publico, como lugar de intervencién creativa, con el

proposito de posibilitar la reflexién y discusion sobre asuntos sociales.

Palabras clave: Intervencién artistica, inmigracién, privatizacién, espacio publico,

videojuegos, radio pirata.




ARTES MEDIALES. CONVERGENCIAS Y TECNOLOGIAS //// 2014

ul
o

“El proposito del arte es impartir la sen-
sacién de como se perciben y no como se
conocen las cosas. La técnica del arte es
crear objetos ‘poco familiares’, construir
formas dificiles para aumentar la dificultad
y la duracién de la percepcién porque el
proceso de percibir es un fin en si mismo

y debe prolongarse” Viktor Shklovsky. “Art
as Device”, 1917.

Abro este ensayo con la cita de Shklo-
vsky sobre extrafiamiento o alejamiento
(ocTpaneHwme), porque es un concepto y una
aproximacion al arte que he adoptado durante
toda mi carrera. Provocar el deseo de cuestio-
nar e involucrar ha sido la meta subyacente
de mi trabajo. Y el lugar mas estimulante pa-
ra hacerlo es la calle. Hacer trabajo para la
calle es controversial, pues involucra proble-
mas soclales contemporaneos y los enmarca
en un formato que compromete la respuesta
de un publico desprevenido. Idealmente, la
trama ha sido muy bien urdida, de tal manera
que el trabajo inicialmente es estéticamente
cautivador y ofrece un atractivo que lleva a
la interaccién y a la discusion. También es
controversial debido al riesgo. No hay forma
de saber a qué conducira la exhibicién o la
funcién, como reaccionaran las personas ni
quién se involucrara en el trabajo. ¢ Un interés
aparentemente positivo se volvera negativo?
La calle es un espacio de incertidumbre. En

este sentido, he establecido una practica que

intenta combinar la investigacion y la estética
en trabajos que interrumpen las normas so-
ciales, con el fin de generar debate. En los al-
timos 15 afios, he combinado el arte generado
por computadora con vehiculos esculturales
para trascender el monitor y lograr metaforas
sociales que investiguen problemas relaciona-
dos con la globalizacién. En las siguientes pa-
ginas discuto una selecciéon de proyectos que

reflejan la naturaleza de mi trabajo.

Cargo Load

Obra de 1999, consiste en una carreti-
lla de madera fabricada a mano con un radio
de onda corta escondido dentro de su estruc-
tura y altoparlantes en cada esquina de la
base. La memoria de la estacion del radio de
onda corta, programada para senales radiales
de todo el mundo, esta conectada a un sensor
de movimiento instalado en la parte trasera.
Los espectadores de la escultura activan la
memoria del radio para que cambie aleato-
riamente de una estacién a otra. Cargo Load
se activa en la representacioén publica cuando
halo el carretén para personificar un concep-
to: que en la sociedad de la informacion el
individuo moderno soporta la carga pesada
de la concientizacién global. Vestido con traje
de negocios, empujo la carretilla a lo largo de
un ambiente publico, lo cual atrae a los tran-
seuntes, interesados por el extrafio cuadro vi-

viente, lo que conduce a un dialogo entre los

M Cargo Load (1999).

espectadores interesados y yo, de modo que la

carretilla sirve de foro publico.

Cargo Load llevé a concebir que los
objetos estéticos disefiados para interaccion
publica pueden utilizarse para crear intere-
ses publicos temporales. Sin embargo, queria
establecer una mayor interactividad con la
adicién de narraciones e imagenes en movi-
miento. Una serie de obras que comprendian
la instalacion, la Web y aplicaciones autocon-
tenidas que ayudaban a mejorar mis capaci-
dades de programacién y entendimiento de

interaccién con el usuario. Este fue un proceso

de aprendizaje que llevé a un cuerpo diversi-
ficado de trabajo, como practica que se basa
en la investigacion, cuyo contenido define la

ejecucion y los medios.

Vagamundo: A Migrant’s Tale

En el afio 2002, mi primer afo en la
ciudad de Nueva York, construi Vagamundo: A
Mgrant’s ‘Iale, usando una carretilla mévil con
un jucgo de video empotrado, en el que el ju-
gador controla a un inmigrante indocumen-
tado de México a través de diferentes niveles
de asimilacién en la cultura estadounidense. El

marco de la obra fue inspirado por vendedores
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M Vagabundo: A Migrant's Tale (2002).

de helado en Brooklyn. No se trataba de los
vendedores de comida con licencia que, en su
mayoria, en ese momento se encontraban en
Manhattan, sino de vendedores que habian
construido carretillas usando neveras o con-
geladores viejos, como parte de una econo-
mia informal floreciente. Se atraia a las per-
sonas por la novedad de un joystick, botén y
pantalla incrustada en un carro de hielo. Sin
embargo, la curiosidad llevé al compromiso
con el proyecto y a debates variados sobre la
falta de una politica migratoria operativa, la
militarizacion de la frontera, los derechos de
los inmigrantes indocumentados, y sobre los
efectos de la inmigracién indocumentada para

la economia, en los ambitos local y nacional.

En el tltimo nivel del juego, cuando el
jugador ha obtenido una visa de trabajo, se
enfrenta a una eleccién: discriminar a nuevos

inmigrantes o ayudarlos. Si el jugador elige

discriminar, aparece en la frontera como sol-
dado que dispara a indocumentados. Y su
objetivo no es una caricatura en 2D, sino la
imagen de una persona real que corre. Las re-
acciones al juego variaban, segtn la ubicacion
y la politica del jugador, pero las discusiones
eran usualmente variadas y terminaban con
la constatacién de que algo debe cambiar a
nivel nacional, aunque son las politicas loca-
les las que guian el didlogo nacional. Cada
presentacién publica fue para mi una expe-

riencia de aprendizaje.

Public Broadcast Cart

El ano siguiente, la Comisién Federal
de Comunicaciones de los Estados Unidos
votd 3 contra 2 para relajar las regulaciones
que limitan la propiedad de estaciones de TV,
radiodifusoras y periddicos, con base en que
las regulaciones, de varias décadas de anti-
giiedad, estaban obsoletas, en parte debido al
crecimiento de Internet y otras nuevas tecno-
logias. Para la mayoria de los que son cons-
cientes del poder de los medios de comunica-
ci6n y del correlativo desempoderamiento de
las voces individuales o particulares, esta decisién
provoco ira. Senti entonces que era necesa-
ria una reacciéon creativa, una que presenta-
ra una plataforma para voces individuales y
actuara como herramienta para informar al
publico sobre la consolidaciéon de canales de

comunicacién por las empresas mas ricas.

Public Broadcast Cart (2003) consiste en
un carrito de compras equipado con micréfo-
no, amplificador, altoparlantes, minitransmi-
sor FM y una computadora portatil con una
tarjeta inalambrica. El carrito de compras
esta disenado para permitir a cualquier tran-
sednte convertirse en un productor activo de
radiodifusion, difundida en toda el area inme-
diata a través de frecuencia M y por la ra-
dioemisora en linea THING.NET. De nuevo la
economia informal fue escenario de radiodi-
fusién moévil mediante un carrito de compras,
disenado para el consumo y transformado en

un vehiculo de difusion puablica.

On Transmitting Ideology
El 2008 fue un ano de elecciones na-

cionales en Estados Unidos en el que, como

B On Transmitting Ideology (2008).

siempre, el volumen de los medios politicos
aument6 a niveles sin precedente. La batalla
de las voces conservadoras contra las libera-
les para animar a los votantes me condujo
a investigar una cronologia de los discursos
famosos que han ayudado a establecer las
ideologias contemporaneas dominantes. Hice
un montaje de audio con los discursos esta-
dounidenses famosos a lo largo de casi 100
anos, aunque predominaban lo de los tltimos
45 afios. De nuevo, decidi utilizar la radio co-
mo el medio mas apropiado. Construi armas
AK47 y UZI a escala, empotradas en radios
de bolsillo. El montaje de audio se transferia a
las armas a través de un minitransmisor FM.
En la demostracion callejera y en la instalacion
en la galeria, On Transmitting Ideology investigd
como se formaron las ideologias esencialistas

polarizadoras a través de la retérica mediatica.

Carreta Nagua, Siglo 21

En el afio 2006, se me encargd desa-
rrollar un proyecto para el Festival de Nuevos
Medios de Comunicacién TRANSITIO_MX02,
en Ciudad de México, del ano siguiente. En
ese momento, mis padres se preparaban para
regresar a Nicaragua, pais de donde habian
emigrado hacia 40 afios. Con base en nues-
tras conversaciones, desarrollé una anima-
ci6n y la almacené en una calesa, de la que yo
tiraria girando alrededor del parque colonial
Alameda Central, adyacente al Laboratorio

Arte Alameda, donde ubiqué mi proyecto
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W Carreta Nagua, Siglo 21 (2006).

Carreta Nagua, Siglo 21. Ofreci paseos gratis
en la calesa al publico presente en la anima-
cion. Esta presentaba a Ultraman y al Cha-
pulin Colorado, dos personajes populares de
la television de los afios sesenta de Japon y
México, respectivamente, como ancianos que
habian perdido su lugar en el mundo. La con-
versacion animada entre los personajes ver-
saba sobre la desasimilacién y las vicisitudes
del emigrante que intenta regresar a su hogar,
en una ubicaciéon geografica culturalmente
transformada. Cuando finalmente el Chapu-
lin sale volando hacia el espacio, la animacién
termina sugiriendo que no hay cabida para

los personajes.

El Milagro de Chile

En el afio 2010 fui invitado a una ex-
hibicién titulada “Portables” en Santiago de
Chile. Solicité la ayuda de un viejo colabo-
rador y amigo, Kurt Olmstead, para desa-
rrollar un trabajo que consideraria los lazos
histéricos y econémicos entre Chile y Esta-
dos Unidos. Uno de nuestros intereses era la
naturaleza ciclica de la ideologia econémi-
ca —desde el dominio corporativo, antes de
la Depresion, hasta la economia keynesiana
después de la Depresion, y de nuevo a la
adoracién del mercado libre por los neolibe-
rales, en los tltimos 40 anos. Eventualmente,
nos interesamos mucho en el uso de Chile
por los neoliberales como arma retérica en

su batalla ideologica.

Una frase famosa utilizada en esta
batalla fue el “Milagro de Chile”. Milton
Friedman la utilizé para describir el éxito de
la filosofia de mercado bajo la dictadura de
Pinochet. Decidimos utilizarla entonces como
base de nuestro trabajo, e interrogarla, afec-
tarla y arrebatar el control de su significado
a sus autores, al crear una serie de acciones
que llevarian a los chilenos a cuestionarla. El
“Milagro de Chile” de Friedman llevd a la
aceptacion de la filosofia econémica neolibe-
ral por parte de Thatcher y Reagan a niveles

migualables de globalizacién.

En Santiago, dirigimos dos talleres:
una intervenciéon publica en un autobus y un
laberinto virtual construido de fotografias
tomadas por participantes en el taller, que
capturaban la actualidad del “Milagro de
Chile”, un pais donde la distancia entre ricos
y pobres es la segunda mas grande, tras la de

los Estados Unidos.

En el afio 2012, fui invitado a realizar
un proyecto para una exhibicién en el New
York Hall of Science. Investigué las posibili-
dades de un proyecto ptblico en las calles de
Queens, pero rapidamente fui guiado hacia
algo que funcionaria como una instalaciéon
a largo plazo dentro del Salén de Ciencias e
involucraria a publico joven. El 2012, fue un
gran afio para el empoderamiento de inmi-

grantes indocumentados, traidos como nifios
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B A geography of being: Una geografia de ser (2012).

a Estados Unidos. Eran popularmente rotu-
lados como “Sonadores”, ya que asumieron
una accion politica muy visible para ser reco-
nocidos como residentes positivos de EE.UU.
Yo elegi trabajar con una organizacién creada
por esos activistas jovenes: la Coalicién de
Liderazgo de Jovenes del Estado de Nueva
York, para crear e instalar un juego de video
que reflejara sus experiencias precarias en

este pais.

A geography of being:

Una geografia de ser

Obra de 2012, consiste de esculturas si-
métricas en madera con exhibiciones anima-
das, tituladas Drones indocumentados y un juego
de video que asigna al jugador el rol de joven
indocumentado que debe enfrentar varios re-
tos en la btsqueda de la autodeterminacién.
Los drones indocumentados se colocan en la
red como parte del juego y le ayudan al juga-

dor a lo largo del mismo.

Estos proyectos reflejan una parte de
mis esfuerzos por involucrar creativamente al
mundo a mi alrededor. Su meta es combinar
la estética y la investigacién para inspirar una
reflexion matizada por parte de aquellos que
se comprometen con la obra. Estas obras in-
tentan desfamiliarizar las realidades sociales,
de tal manera que puedan reconsiderarse de

formasinnovadoras. ///////////////////




Sobre politica y estética
en Public Secrets y
Blood Sugar

//////////////// SHARON DANIEL

Resumen

Este articulo presenta una discusion teérica sobre dos documentales de nuevos medios que utilizan
bases de datos: Public Secrets (http:/ /publicsecret.net) y Blood Sugar (http://bloodandsugar.net), como
estudios de caso de formas hibridas de arte y activismo. Ambos representan la primera mitad de una
serie de obras resultado de una colaboracién con la organizaciéon de derechos humanos Justice Now
Heppac (Programa de Alameda County para la Educacion y Prevencion de viH, por sus siglas en
inglés) sobre dieciocho usuarios de drogas inyectables sin hogar y veinte mujeres encarceladas en el
mayor centro penitenciario femenino de Estados Unidos. El articulo explora como en estos casos es-
pecificos el disefio de interfaces constituye un tipo de “argumento” (como la escritura para un acadé-
mico) y la navegacién de usuario funciona como forma de “investigacién (la destilacion y la traduccién
del encuentro investigativo con el documentalista). La autora aborda las tensiones y contradicciones

entre los objetivos de la teoria y la estética y los de la defensa y el activismo.

Palabras clave: Arte, politica, Ranciére, disefio de interfaz, Public Secrets, Blood Sugar.

Este articulo aparecié previamente en Studies in Documentary Film, 6(2) (enero 2012), pp. 215-227, editado por Judith Aston,
Jonathan Dovey y Sandra Gaudenzi y publicado por Taylor y Francis Group.
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“Si existe una relacién entre el arte y la
politica, esta debe presentarse en términos

de disenso” J. Ranciére'

Como a muchos artistas, me inquieta
la pregunta —que se ha vuelto estribillo— por
la eficacia politica del arte. Esta no es una
pregunta acerca de criterios de evaluacién
politica de las obras de arte, respecto de su
veracidad, su radicalismo, su poder afectivo o
su agudeza critica, pues lo que me preocupa
va mas alla del cuestionamiento del poder de
representacion: se trata de las tensiones y las
contradicciones entre las metas de la teoria y
la estética y las del activismo politico. Es una
pregunta por cémo debe concebirse la politi-
cay la estética, en tandem. Para abordarla se
requiere desechar tanto la definicién coman
de “politica” —localizada en el Estado y re-
ducida a la lucha por el poder y el manteni-
miento del mismo— como la visiéon comun del
“arte”, que lo confina al &mbito cultural y le
impide entrar al espacio del poder y del de-
recho. Hay que adoptar, por el momento, el
vocabulario del filosofo francés Jacques Ran-
ciére, para quien la politica no es el gercicio del po-
der. Mas bien, arte y politica estan constituidos
por los “efectos de igualdad que representan”

mediante “formas de innovacién que desligan

1 Jacques Ranciére. Dissensus: On Politics and
Aesthetics. Trad. Steven Corcoran. Londres: Continuum,
2010. Kindle edition.

alos cuerpos de los lugares que se les asigna y

[mediante] la libre expresion™?.

No pretendo realizar aqui ningan tipo
de analisis del pensamiento de Ranciére. No
soy erudita en Ranci¢re y ese no es mi obje-
tivo. Solo me propongo asignar e interpretar
términos selectos de su léxico para construir
un espacio teérico desde donde explorar la
pregunta por la eficacia politica del arte. Es-
toy menos interesada en el analisis de Rancie-
re de la “politica de la estética” —esto es, de
sus “regimenes” y su critica de movimientos
contemporaneos— que en su “estética de la
politica”. Ranciére es de hecho bastante escép-
tico acerca del “arte politico” y muy cauteloso
con el “movimiento esquizofrénico” entre “el
museo y su ‘exterior’™. Lo que encuentro il
es lo que ¢l acepta que compartan el arte y la
politica: la nocién de disenso y la redistribu-

ci6n de lo sensato.

Tanto el arte como la politica definen una
forma de disenso, [...] si existe tal cosa co-
mo la “estética de la politica”, esta radica
en la reconfiguraciéon de la distribucion de
lo comn a través de procesos politicos de
subjetivacién [...]. La “estética de la po-
litica” consiste sobre todo en enmarcar
un nosotros, un tema, una demostracién

colectiva, cuyo surgimiento es el elemento

2 |bidem, locations 30, 37-38.
3 |bidem, location 1919-1922.

que perturba la distribucion de los secto-

res sociales, un elemento que yo llamo “la

parte de aquellos que no tienen parte™.
Para Ranciere lo que define la “politi-
ca” es un tipo particular de situaciéon expre-
siva, cuando los que han sido excluidos del
orden politico o han sido incluidos solo de
manera subordinada se levantan y hablan
por ellos mismos. Para mi, esto define la clase
de obra artistica que en adelante llamo “do-
cumental en base de datos” o “idocs”. A tra-
vés de este tipo de practica, me apropio del
concepto de “politica” de Ranciere y lo trans-
pongo al registro del arte, materializando un
espacio de “disenso”, no una critica o una
protesta, sino una confrontacion del statu quo
de lo que no se admite, de lo invisible, inau-
dible y distinto. No deseo hacer afirmaciones
sobre eficacia politica (como se entiende nor-
malmente) para los documentales en base de
datos; en cambio, identifico y describo un gé-
nero y un método que puedan funcionar co-
mo “politica” —en los términos de Ranciere—,
una “politica” que, a mi juicio, tiene el poten-

cial de superar la intransigencia del Estado.

En lo que sigue utilizaré dos de mis
propios proyectos de documentales en base
de datos como estudios de caso, con los cuales

demuestro una premisa: que al proporcionar

ejemplos funcionales de lo “politico”, ellos
“escenifican la equidad” y permiten la subje-

tivacién politica.

Método y forma
La eficacia del arte no reside en el modelo
(o contra modelo) del comportamiento que
proporciona, sino sobre todo y principal-
mente en las particiones del espacio y del
tiempo que produce para definir formas de

estar juntas o separadas, al estar al frente o

en la mitad, adentro o afuera, etc.®

Public Secrets y Blood Sugar® proporcionan
interfaces interactivas a archivos de audio en
linea de conversaciones registradas con muje-
res encarceladas y usuarios de drogas inyec-
tables. Estos son los primeros dos trabajos de
una serie disefiada para permitir que los indi-
viduos que Ranciere identifica como “la parte
que no tiene parte” atestigiien las injusticias
sociales y econémicas que padecen, en el con-
texto de un amplio espectro de instituciones
publicas: el sistema penal de justicia, el com-
plejo industrial penitenciario, el sistema de salud

publica y el sistema de educacién publica.

En esta obra mi rol es el de proveedo-
ra de contexto. Proveo los medios o las he-
rramientas que inducen a otros a hablar por

si mismos y el contexto donde puedan ser

6  Respectivamente: http://publicsecret.net;
http://bloodandsugar.net
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escuchados. Colaboro con grupos de partici-
pantes que viven al margen, fuera del orden
social, e intent crear un espacio para la aser-
ci6n de su subjetividad politica. El proceso de
subjetivacién ocurre tanto al hablar como al
ser escuchado. Para usuarios de drogas inyec-
tables que viven por fuera de las normas de la
sociedad, en la sombra del sistema de justicia
penal, y para las mujeres atrapadas dentro del
sistema carcelario, las declaraciones que dieron
y me permitieron grabar son actos de testimo-
nio juridico y politico. Si se amplifican y contex-
tualizan, sus palabras pueden transformar la
capacidad de respuesta enfatica orientada al

cambio social y personal mas amplio.

En el espacio circunscrito mediante la
subjetivacion del discurso y el entendimiento
transformador se da una tensi6n producti-
va entre las particularidades de las historias
individuales —que, en cierto sentido, son los
aspectos mas convincentes de la persuasion
narrativa— y la fortaleza de la voz colectiva.
Alli donde una voz, una historia individual,
busca suplantar una clase de sujetos, existe la
tendencia, peligrosa e incapacitante, a iden-
tificar al sujeto como caso tragicamente
imperfecto o victima inusualmente desafor-
tunada de una injusticia aberrante, en lugar
de verlo como uno mas entre los muchos afec-
tados por la desigualdad estructural. Cuando
hablan multiples voces, de manera intima y

personal, colectiva y performativa, desde la

misma experiencia de la marginalizacion, se
revela enérgicamente la escala y el alcance de

la injusticia.

Por ejemplo, antes de que comenzara a
visitar la Instalaciéon Correccional de Mujeres
(cewr, por sus siglas en inglés) en el afio 2002,
sentia, a nivel intelectual, un desagrado liberal
bastante tipico por las prisiones, pero, como
muchos, no habia cuestionado seriamente
mis concepciones sobre la justicia y el castigo.
Asumia que aquellos a los que se castigaba
habian cometido crimenes y que, en general, el
castigo que recibian seria justo. Me imagi-
naba que los casos de negligencia procesal,
prejuicios raciales, violaciones de los derechos
humanos y condenas injustas eran los casos
tragicos, aunque raros, del periodismo inves-
tigativo y los documentales. Pero después de
pasar algiin tiempo en la prision, de reunirme
con las mujeres encarceladas, visita tras visita,
y escuchar a cada una atestiguar las mismas
injusticias, las mismas violaciones notorias y
generalizadas de los derechos humanos, el
peso de la evidencia, la repeticién de la expe-
riencia compartida, entretejida en la enorme
cantidad de testimonios, cambi6 mis suposicio-

nes y acab6 con mi complacencia.

Mi meta como artista es brindar al
publico un paralelo de esta experiencia. Mi
estrategia implica abordar un problema, un

contexto o una comunidad marginada como

B Captura de pantalla de Public Secrets. Esta obra comienza con una voz de fondo que aborda temas de

acceso y privilegio.

“sitio” —o escena 0 campo—, en vez de valerme
de una historia o relato individual. Recolecto
una cantidad significativa de testimonios di-
rectos de un “sitio” y luego disenné una interfaz
estructurada, de tal manera que circunscribe
y describe este “sitio” de experiencias socioe-
conémicas y politicas articuladas por los par-
ticipantes. En vez de construir un solo camino
a través de ese sitio, para ir del punto A al
punto B (o del comienzo de un argumento a
su resolucion), el disefo delimita un territorio

extenso —digamos, 100 millas cuadradas— y

la interfaz coloca al espectador dentro de los
limites de ese territorio, permitiendo que en-
cuentre su propio camino, para que transite
un terreno dificil, se sumerja en €l y, por lo
tanto, tenga una experiencia transformado-
ra. La interfaz y el disefio de la informacién
constituyen una forma de “argumento” —tal
como la escritura lo es para un intelectual—y
la navegacién como usuario se convierte en
una via de “investigaciéon”: una destilacién e
interpretacion del encuentro, de la cual emerge

la expresion de los participantes.
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Los datos de la interfaz estan demarca-
dos por lo que considero una teoria anecdoti-
ca (segun Michael Taussig y Jane Gallop), que
combina los relatos extraidos de mi encuentro
con los interlocutores, los apuntes de investi-
gacion y el analisis. Aquellos extractos de la
teoria anecddtica, que pueden encontrarse
en las introducciones y las conclusiones, y
dispersos en todas las obras, abren un punto
de entrada que permite al publico sumergirse
en la “pluralidad subjetiva” manifiesta en el
“sitio”. Tomadas en conjunto las entrevistas
o conversaciones grabadas, el diseno de la
informacién y la interaccién, mas el marco
tedrico, materializan al “politico” rancieria-
no, al crear un espacio de “disenso” para los
participantes y para los espectadores, uno que
presenta sujetos nuevos dentro del campo de

la percepcién’.

Diseno y argumento

Mientras que mis dos estudios de ca-
so —Public Secrets and Blood Sugar— son piezas
complementarias, muy correlacionadas en
cuanto a contenido, grupo participante, ar-
gumento sociopolitico e identidad visual, sus
arquitecturas de informacion subyacente y los
disenos de interaccion resultantes reflejan dos
entrevistas con contenido significativamente
diferente.

7 J.Ranciére. The Politics of Aesthetics. Trans.
Gabriel Rockhill. Londres: Continuum, 2007, p. 65.

El “sitio” —o espacio del disenso— pro-
ducido con el proyecto Public Secrets consiste
aproximadamente de 500 declaraciones rea-
lizadas por mujeres encarceladas. Sus testi-
monios, tomados de conversaciones grabadas
durante un periodo de seis afios, revelan las
injusticias secretas de la guerra contra las dro-
gas, el sistema de justicia penal y el complejo
industrial penitenciario. Estos relatos de ex-
periencias de primera mano representan el ti-
po de “situacién comunicativa” que Ranciére
argumenta como constituyente de las “instan-
cias historicas diversas de la politica”®. Ade-
mas, Public Secrets realiza una “escenificacion
de la igualdad” y una disrupcion del statu quo
jerarquico, al insertar las voces de las mujeres
encarceladas en dialogo con las voces de otros
teoricos juridicos, politicos y sociales, como
Giorgio Agamben, Michael Taussig, Walter
Benjamin, Fredric Jameson, Catherine Mac-
Kinnon y Angela Davis. Y aunque este es un
dialogo construido y disefiado entre interlo-
cutores cuyas perspectivas nacen de ubicacio-
nes sociales muy diversas, para mi todas sus
voces surgen de valores compartidos y con-

vergen en un disenso critico.

La atrocidad que ha venido a conocer-
se como “encarcelamiento masivo” es posible

porque este es un secreto publico, un secreto

8  Ranciere, Dissensus, op. cit., location 97-101.

Y 30iS1n0 ElNTI)

MORE: LIFE OUTSIDE »

M Captura de pantalla de Public Secrets. Sobre cada cita sefialada hay un audioclip y una nueva ventana.

basado en el desconocimiento del acuerdo
publico que lo funda. La percepcién publica
de la justicia —la figura de su apariencia— se
sustenta en que el publico no reconozca lo que
generalmente se sabe. Este es el trabajo ideo-
logico que realiza la prisiéon. La erudita y ju-
risconsulta feminista Catherine MacKinnon
ha analizado el patrén cultural por el que po-
demos negar, ignorar y asimilar las atrocida-
des que ocurren a diario local y globalmente:
“Antes de que se reconozcan las atrocidades
como tales, estas se consideran autoritaria-

mente demasiado extraordinarias para ser

creibles o demasiado ordinarias para ser atroces
[..] st estan ocurriendo, no es tan malo, y st

no es tan malo, no esta ocurriendo”®.

Cuando algo es tan violatorio, tan or-
dinario y tan omnipresente como para que
se lo reconozca, el “secreto publico” esta en
juego y su estructura adopta la forma de una
aporia, como contradiccién interna irresolu-

ble. Public Secrets esta basada en ese concepto.

9 Catharine A. MacKinnon. Are Women Human?
And Other International Dialogues. Cambridge: Belk-
nap-Harvard University Press, 2007, p. 3.
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M Captura de pantalla de Public Secrets, sobre “la vida por adentro” (Life inside) donde las encarceladas discuten
su estatus social y dan testimonio de su vida en prisién. El usuario tiene acceso al audio y el texto de cada testimonio.

Las tres ramas principales de los principios
de navegaciéon: adentro/afuera, nuda vida/
vida humana, secreto ptblico/utopia, se es-
tructuran como aporia. Cada aporia engloba
temas e hilos multiples elaborados en grupos
de narraciones, teoria y evidencia. Conjun-
tamente, se explora el espacio de la prisién
—fisico, econdémico, politico e ideoldgico— y
cémo este repercute en el espacio externo,
para su disrupcion y para socavar, en efecto,
las diferentes formas de legalidad, seguridad y
libertad que supuestamente protege el sistema

penitenciario.

En la interfaz, las declaraciones grabadas
de las encarceladas y los textos tedricos se exhi-
ben algoritmicamente como constelaciones en
continuo cambio, organizadas por tema, teo-
ria y conferencista. En lugar de imagenes, la
interfaz esta construida de citas. Cada pantalla
o vista constituye un texto multivocal de tipo
emergente y efimero. Estos textos/pantalla-
zOs estan compuestos por voces o narraciones
animadas; asi, en la Introduccién un segmen-
to de teoria anecdoética conduce al espectador
a través del limite entre adentro y afuera, y

en la Conclusion una narracién remite a un

1A

-
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=

El |

M Captura de pantalla de Public Secrets. Al hacer clic en “Ver conexiones” (View connections), abre una nueva
ventana con varias asociaciones de contenidos basados en temas conceptuales.

juego de herramientas, titulado “Lo que us-

ted puede hacer”.

La introducciéon de la editora Tara
McPherson a la publicacion de Public Secrets
en el Vectors Journal describe su experiencia al

navegar la interfaz:

El diseno del proyecto, su estructura algo-
ritmica, dirige la atencién hacia los limites
cambiantes entre adentro y afuera, encar-
celamiento y libertad, opresién y resisten-
cia, desesperaciéon y esperanza. Durante

la navegacion por la obra, las lineas finas

demarcan estas transformaciones, cam-
bios y replanteamientos binarios. O, mejor,
adentro y afuera determinan y construyen
mutuamente las relaciones esclarecedoras

entre las experiencias individuales y los sis-

temas sociales mas amplios'.

Blood Sugar, la segunda obra de esta se-
rie de documentales en base de datos, expone

la estigmatizacién social y la criminalizacién

10 Tara McPherson. Editor’s introduction to ‘Public
Secrets'. Vectors Journal, 4 (2007). Recuperado 1-22-2011.
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resultante de la pobreza y la adiccién, a lo
largo de muchas horas de conversacién con
usuarios de drogas inyectables registrados en
un programa de intercambio de agujas y un
centro de prevenciéon del vin en Oakland,

California.

En contraste con la estructura en co-
leccion de Public Secrets, que permite a las
mujeres hablar colectivamente sobre te-
mas que surgieron repetidamente en todas
nuestras conversaciones, las entrevistas en
Blood Sugar se mantienen intactas y comple-
tas. Esta diferencia significativa entre los dos

proyectos, tanto en la interfaz como en el diseflo

M Captura de pantalla de Blood Sugar.

de la informacion, se debe a diferencias cua-
litativas de la naturaleza de las entrevistas.
Las mujeres que ofrecieron su testimonio en
Public Secrets estaban, en su mayoria, muy
politizadas. Conscientemente celebraban
la oportunidad de unirse a sus compaifieras
de carcel, para hablar de una variedad de
problemas en una voz colectiva. Al entrar a
la carcel como “defensora legal” pude entre-
vistar a la mayoria de participantes en multi-
ples ocasiones y en un ambiente confidencial.
Durante ese tiempo recogi cuantioso material:
tanto historias personales como opiniones politi-
cas, que trataban una amplia gama de temas en

donde todas las mujeres compartian inquietudes.

“is this my destiny just to
b wandering out in the
streets?”

“mym

fairco

woman”
“I rebelled, you can only take so many
“this led to psychiatrists, "oh he needs to be

medicated™
rwas a very

ected wemiadip in the State Mental

Institution...It was like a nightmare”

irt, you get away from
your hurt

“I never learned to read or write until | was in
prison”

“Oh God, | was on so much medication...”

M Captura de pantalla de Blood Sugar. El clic sobre los “Cuerpos de audio” (Audio bodies) permite navegar por

varios testimonios.

En cambio, a la mayoria de los adictos
cuyas voces se escuchan en Blood Sugar los en-
trevisté solo una vez. El escenario de la mayo-
ria de las entrevistas —las instalaciones del ser-
vicio social—, durante la terapia de grupo y en
sesiones de educacion enfocadas a reduccion
de dafos, influy6 en la naturaleza de nuestras
conversaciones. Ninguno de los adictos con
los que me reuni en el intercambio represen-

»11

taba al “drogadicto recto”, identidad que

seguro presentan normalmente en la calle.

1 Referencia a Philippe Bourgois y Jeff Shonberg.
Righteous Dopefiend. Berkeley: University of California
Press, 2009.

Por el contrario, cada acto de autonarraciéon
inici6 con alguna confesiéon de debilidad o
enfermedad. Los detalles confusos de cada
historia de vida se desarrollarian entonces
de acuerdo con la sintaxis y la gramatica del
discurso de la enfermedad y la recuperacion,
que se aprende en el entorno cuasiterapéuti-
co donde nos reuniamos. En la mayoria de
casos, mis interlocutores no enmarcaron sus
relatos en términos de andalisis o critica social.
Su enfoque era mas de autorreflexiéon que de

critica social.

Por esta razén decidi que las entrevis-

tas deberian estar disponibles en su totalidad
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B Captura de pantalla de Blood Sugar. Aparecen vinculos en forma de parésitos, como hoyos negros
que flotan en la pantalla, una vez que el usuario hace zoom en el cuerpo de audio y alcanza la vista del nicleo.

[Haldol]

“Dh God, | was on 50 much
medication...”

isolation

violation

alienation

M Captura de pantalla de Blood Sugar. Aqui el zoom visualiza el nicleo del cuerpo de audio y activa

contenido basado en la experiencia bioldgica de la adiccion.

“| tried going to
methadone maintenance
| because that was better

than being on drugs”
|

PAUSE

como narraciones continuas y que la interfaz
deberia presentar a cada interlocutor como
sujeto y a la vez como cuerpo. Graficamente,
se representa a cada participante como una
onda vertical o un “cuerpo de audio”; funcio-
nalmente, se lo puede escuchar o “limpiar” a
través de un formato lineal continuo. Aunque las
entrevistas en si estan completas, los “cuerpos
de audio” de cada entrevista estan conectados
entre si a través de lo que considero conexio-
nes “parasitarias”, reveladas en sus historias
de dolor, violencia, abuso y opresion. Estas
conexiones le permiten al espectador cruzar
de una historia a otra para seguir un hilo de

experiencia compartida.

El espacio que aloja los cuerpos de
audio y la forma como el espectador los en-
cuentra estan estructurados de acuerdo con
la construccién social y biologica de la adic-
cién: en el limite de la piel. La metafora para
la interaccién es el “zoom” y sugiere que de-
bemos “acercarnos” sin mirar hacia otro lado
y, en cierto sentido, pasar a través del espejo,
para ver y entender las realidades de la expe-
riencia vivida de uno de los mas insensatos y
socialmente “excluidos”: el drogadicto de la
calle. La interfaz esta diseflada para atraerlo
a usted, primero, a navegar el espacio exter-
no/social de la historia de cada participante,
y luego a moverse gradualmente hacia lo que
estd empotrado en lo interno, lo biolégico,

penetrando metaféricamente la piel.

Las entrevistas estan perfiladas por la
teoria anecdoética mediante una serie de ca-
torce “textos-pregunta” y mi propio cuerpo
de audio, el cual se ve y se escucha en la in-
troduccién y la conclusion. Las preguntas, un
tanto retoricas, se plantearon desde la pers-
pectiva del sujeto politico con derechos, y
fueron del tipo “;qué tenemos en contra del
drogadicto?” Las “respuestas” a estas pregun-
tas llevan el argumento principal del segmento
en forma de narraciéon. Los textos se refieren
a la historia de mi propia educacion transfor-
madora, es decir, lo que aprendi a través de
mis encuentros con adictos y en la investiga-
ci6n sobre la neurobiologia de la adiccion. Es-
tan disefiados como un punto de sutura o de
identificacién que debe guiar la educacion del
espectador en paralelo con la mia. Considero
que es una educacion que debe compartirse,
a través del espectro socioecondémico y politi-
co, para fomentar la resistencia efectiva a la
criminalizacién de la enfermedad, la pobreza
y la falta de un cuidado integral de la salud,
pues, como concluye la obra, todos vivimos

con adiccién.

Ficciones y realidades

Una entrevista es una representa-
ci6n de algo cierto, pero no necesariamente
o siempre factico. Toma vuelo, aterriza en
algtin lugar entre la verdad emocional y la
memoria construida, y siempre esta influen-

ciada por el contexto de la interlocuciéon y
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act on’
seesaw’” ”

“his hand first held the
needle at the age of 11"

M Captura de pantalla de Blood Sugar.

Where does it hurt?

There was always something wrong, even before the drug.
There was already suffering. Pain.

Analgesic-when the prescription ran out she was still in pain, She still needed something. She found a
substitute - it was cheaper and more readily available - it was powerful, pleasurable and, at first, effective -
it was Herain.

There was already trouble, Abuse.

Anesthetic - like almost every other addict she ever met- her history included sexual, emotional and
physical abuse. She had been seriously injured, the wounds were still open, and suppurating - not likely to
heal. With heroin she would feel nothing, and everything.

disnuiet Anviety

GET CLOSER

M Captura de pantalla de Blood Sugar.

un potencial error de reconocimiento. No
asumo que los hombres y mujeres que me
permitieron grabar las conversaciones en las
instalaciones de intercambio de agujas y en
la prision ofrecieron descripciones naturales y
objetivas de una realidad nada ambigua. Una
entrevista siempre es un encuentro afectivo.
La definicién de “afecto” incluye “asumir” y
“pretender”. La entrevista es una “ficcién”,
tal como lo expres6 Ranciere. No es lo con-
trario de lo “real”, sino el replanteamiento de
lo “real”, una forma de “construir relaciones
nuevas entre la realidad y la apariencia, el in-

dividuo y lo colectivo™™2.

Los relatos personales de aquellos atra-
pados en la pobreza y la adiccion son una for-
ma muy particular de “ficcién” en este senti-
do. Ellos resisten la traduccién a un formato
lineal racional —hacen un bucle y repiten—y
son terriblemente convincentes en sus relatos
individuales de la tragedia personal y a la vez
asombrosamente similares en todos los am-
bitos. Las historias del adicto, especialmente,
pueden ser frustrantes e incomprensibles. Es-
to es parte de la naturaleza de la enfermedad.
Sus trayectorias historicas no son logicas. No
avanzan en un arco narrativo tradicional o se
resuelven en una conclusion satisfactoria. Pa-
ra entender y enfatizar, para escuchar y acep-

tar, un oyente debe ir mas alla de la logica

12 Ranciere. Dissensus, op cit.

de causa y efecto, hacia el ambito del afecto.
Tomar el afecto y la “ficcién” seriamente
puede ser el punto donde “inicie” la “politi-

ca” “real”®.

Conclusién

¢Cudl es la eficacia politica del arte? No
obstante su insistencia en la “indiferencia estéti-
ca” (“una pelicula permanece como una pelicu-
la”, etc.) y el “corte estético” (lo que separa las
“consecuencias de las intenciones”), Ranciére
reconoce que “no hay ‘mundo real’ que fun-
cione por fuera del arte [...] no hay ‘mundo
real’. En cambio, hay configuraciones defini-
tivas de lo que se da como nuestra realidad,
como el objeto de nuestras percepciones y
el campo de nuestras intervenciones. Lo re-
al siempre es un asunto de construccién, una
cuestion de ‘ficcion’™™.

Las configuraciones y las construcciones
de estos documentales en base de datos, co-
mo practica artistica que facilita la subjetiva-
cién politica, permiten constituir un campo
de intervencién que delinea directamente la
“politica” en y hacia ella, al reinventar y re-
construir las “ficciones” de lo real. Tales actos

de subjetivacién intentan deshacer el statu quo

13 Lone Bertelsen y Andrew Murphie. An Ethics
of Everyday Infinities and Powers: Felix Guattari on Affect
and the Refrain. En Melissa Gregg y Gregory J. Seigworth
(eds.), The Affect Theory Reader. Durham: Duke University
Press, 2010. Kindle edition, location 2065-2067.

14 Ranciere. Dissensus, op cit., location 1967-1973.
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e “implementar el tnico universal en la poli-

?15 Pero atin existe

tica: todos somos iguales
el problema de lo “real” que se manifiesta en
las operaciones del poder, y subsiste la dificul-
tad que comportan las realidades materiales
que padecen mis interlocutores, no obstante
su subjetivacion politica, las cuales son resul-
tado de la desigualad estructural. Para llegar
a decir que “todos somos iguales” se requeri-
ra reubicar la politica de modo fundamental
y material, por fuera de la logica del Estado.
Por supuesto que el Estado no es sensible a las
persuasiones del arte ni necesariamente al dis-
curso politizado de los que conforman “la par-
te que no tiene parte”, pero si el arte puede
producir nuevos sujetos politicos que gene-
ren nuevas “ficciones” de lo real, esto puede

cambiar tanto la conversacién como a quien

participa de ella. Cada evento, cada cuerpo,

lleva el “potencial afectivo™®

sas tomen otro rumbo. /////////////////

para que las co-

Ranciére. The Politics of Aesthetics, op cit., p. 86.

16 Gregg y Seigworth. Introduction. The Affect
Theory Reader, op. cit., location 64-67.




Practicas artisticas

y mediales de video y
tecnologias en un
Laboratorio Medial
latinoamericano

//////////////// MANUEL ORELLANA SANDOVAL

Resumen

Analisis personal a través de practicas locales en arte, video y tecnologias, desde un Laboratorio
Medial (LaMe) latinoamericano, con impresiones acerca del arte multimedial, las forma de actuar
y crear, los recursos mediales y el arte, profundizando en la efectividad de estas disciplinas en la
realidad presente. A su vez, el articulo plantea reflexiones y puntos de partida para ejercer estas dis-
ciplinas con mayor efectividad creativa critica y desde un laboratorio de artes mediales originado en

esta parte del CGono Sur.

Palabras clave: Video, ciencia, tecnologia, laboratorio medial, media art, arqueologia de

medios.
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El Laboratorio Medial (LaMe) se comienza
a generar en el ano 2007, en la Universidad
de Chile, como proyecto para la maestria en
Artes Mediales', definido como un espacio
abierto para la experimentacion libre en vi-
deoinstalaciones, arte sonoro, maquinas es-
cultoricas, hardware hacking, circuit bending y net
art. Uno de primeros laboratorios en el pais
definido con este caracter artistico tecnolbgico y
de investigacion. Para construir la plataforma,
se la estructur6 de forma colectiva, buscando
dialogar en artes multimediales y fomentar la
contribucién individual de sus integrantes?, y
se la dispuso para crear obra artistica e inves-
tigacion en variados formatos, soportes y vias

de creacion.

Como practica del laboratorio artisti-
€O, se propuso no contraponer la emergen-
cia colectiva creativa de los integrantes del
laboratorio con su individualidad poética®, y
que esta se potencie y se respete, tratando de que
la singularidad y divergencia en producciéon e
ideas se transforme en un sistema autopoético
que beneficie el desarrollo del laboratorio en
términos de proyeccién, produccién artistico-

medial y creacion local.

1 Montaje primario del laboratorio. En linea:
https://www.youtube.com/watch?v=weoGSFtCZcQ

2 ElLaboratorio estd conformado por los artistas
Viviana Alvarez, Nicolas Gravel, Ignacio Nieto, Manuel
Orellanay Nicoléas Spencer.

3 Necesidades individuales creativas vistas co-

mo recurso, no como impedimento al momento de ge-
nerar obra.

——

ST

M Reuniones de creacién colectiva.

El centro de interés y de investigacion
del laboratorio medial LaMe esta en generar
acciones de indole artistico tecnologico, que se
asocian al recuerdo y reflexion local del artista
medial con base en los productos y artefactos
tecnoldgicos (arqueologia de medios) que ha

utilizado de forma permanente a lo largo

M Modificacién de grabadora reel para instalacién reactiva en video.
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M Sistema de monitoreo de video streaming.

de su vida, en su cotidianidad, ya sea por ser de
primera necesidad, servir en el trabajo o a la
diversién, como también por su estatus o por
contribuir en calidad de vida, abarcando asi
todo el medio que lo circunda, lo que, por

ende, determina lineas de investigacion.

En esta btsqueda, el artista del labora-
torio LaMe interactia segin su propia actitud
dialéctica y su estética medial e interpreta el
mundo mediante la construccién de una obra
cargada de potencialidad creativa y de inda-

gacion, en variados dispositivos, plataformas

de hardware y software, sean ellos de licen-
cia libre o con costo. En ese sentido y como
plataforma de trabajo, se quiere demostrar
que el desarrollo de las tecnologias de la in-
formacién y la comunicacién (T1C) esta con-
solidado por nodos interdisciplinarios y, por
ende, transversales. En este caso, los crean
profesionales vinculados a diversas disciplinas
(artistico-mediales, de ciencia, tecnologia,
educacion y sociedad) y en distintos ambitos.
Asi se unen capas de conocimiento a través

de la experimentacion y la reflexion, operando

como matriz autogenerativa, antitesis de-
los laboratorios de disefno y de las industrias
creativas innovadoras en tecnologia, enfoca-
das a desarrollar soluciones en el ambito de
la innovacién, con miras a la comercializa-
cién y a aumentarla calidad de vida, segin
un estereotipo de consumidor. El laboratorio
LaMe toma este utilitarismo de la tecnologia
y su abuso, pero orienta sus reflexiones desde y
hacia el arte, transformando sus operaciones
criticas en operaciones artisticas concretas

y consensuadas por el colectivo, donde el

M Sistema de audio y video hecho con materiales electronicos encontrados.
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M Tecnologia obsoleta, parte fundamental de una investigacién.

B Objeto reactivo al sonido generado a partir de una radio descompuesta.

aparato tecnologico es la paleta de artista y
no un mero sustrato, independiente de la poética

artistica y multimedial®.

En LaMe se proponen usos criticos di-
versos del material tecnolégico existente, que
la mayoria de las veces es disfuncional. Para
ello, los artistas involucrados median sus ope-
raciones creativas con recursos de avanzada
y tecnologia del pasado (arqueologia tecnolo-
gica). Asi, se usan objetos encontrados en el
desecho, lo que se encuentre en ferias puabli-
cas, mercados de pulgas y acervo personal o
en la memoria colectiva. Dado el origen del
material, se critica el uso aparente, superfluo,
pirotécnico y relamido propio del disefo tec-
nolégico y la industria de vanguardia, y se le
da un sentido mas cercano al espacio comin
latinoamericano y de un Chile sin industria
tecnologica de avanzada. Se proponen obras
mediante trazados poéticos de artefactos,
articulando y desarmando los sustratos ar-
tisticos®, construyendo con ellos cartografias
de maquinas modificadas, disimulando sus
signos de manufactura e ideando nuevos em-
plazamientos de hardware-software, para que

estos objetos vuelvan otra vez a la vida® y al

4 Video acerca del sustrato artistico utilizado
por este Laboratorio. En linea: https://www.youtube.com/
watch?v=gnd5060tnJs

5  La méaquina desarmada es nuevamente rees-
tructurada y repensada.

6  Se piensa en ello como una continua resucita-
cién de Frankenstein.

B Diagrama 3D del circuito de agua por construir.

M Instalacion terminada, expuesta en la Fundacion Telefénica Chile.

didlogo demostrativo, pero con la intencién

de ser obra artistica.

La idea del Laboratorio Medial se
logré concretar en un espacio fisico deter-
minado por cuatro paredes, en donde existe
un taller implementado para investigacion y

creacion, mas una pagina Web para generar
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trabajos de video arte’, net art, y un net label
para publicar trabajos de arte sonoro. Estos
espacios constituyen el imaginario y el norte
del proyecto y dialogan criticamente con el
arte y la tecnologia locales. Todo ello se da
gracias a la conjuncién de las ideas de sus ar-
tistas fundadores, con origenes y formaciones
dispares, y también a la comunién con crea-
dores invitados acerca de las nuevas maneras
y formas que van enriqueciendo el proyecto,
el cual, en un todo, es experimental y siempre

obra en proceso.

En este sitio especifico se trata de evi-
denciar y modificar el utilitarismo tecnologi-
co para hacer una obra, y se lo contrapone a
una tecnologia que asombra, al ser utilizada
no con un afan artistico, demostrativo de una
situacion reflexiva acerca de la realidad cir-

cundante local y de este lado del Cono Sur.

En la busqueda personal y colectiva, se
trata de hacer el levantamiento artistico mul-
timedial y dar una mirada a las tecnologias
olvidadas (audiovideo ¢ informatica), con las
cuales se hace obra concreta. Esta obra actia
hoy como contrarrespuesta a la tecnocracia

artistica, que en sus procesos de creaciéon ha

7 Eltrabajo en video de este Laboratorio refiere
al uso de tecnologias audiovisuales, como maquinas y
artefactos en desuso, encontrados y puestos en marcha
nuevamente: videograbadoras de cinta, editoras de video
analdgico, consolas de videojuegos, computadoras anti-
guas, switches de video modificados, software de video, etc.

considerado el software o el hardware como
parte fundamental y carta de presentacion y
lobby, sin reflexién acerca del espacio inte-
rior y exterior del artista ni sobre su visién
de mundo —hecha en el espacio de aca, lo-
calista— en el proceso creativo, considerando
la mediacion tecnologica cotidiana y el hacer

artistico.

Es fundamental para este laboratorio,
itinerante y atemporal, poner en dialogo cri-
tico las situaciones locales que promueven la
técnica en reemplazo de la poética creativa y
que tensionan estas situaciones, sin hallar su
cauce comun. Por ello, el laboratorio LaMe
es y sera un work in progress colaborativo, y su
acervo de obras conforma un ente organico
mayor dentro de un espacio fisico o virtual,
espacios de creacién que generan nuevas
formas propias, creaciones estéticas, a mo-
do de obra en progreso y colaboraciéon. En
LaMe las estéticas del error son fundamen-
tales y toman cuerpo, como parte de la es-
tética original en el hacer —en el oficio, en la
obra y en las acciones del Laboratorio—, todo
ello mediante una clara inclinacién hacia las
herramientas que da la ingenieria inversa en
la bisqueda creativa. Para contextualizar lo
referido anteriormente, se describen algunas
de las obras que este Laboratorio ha expuesto
como concreciéon de sus investigaciones en los

Aambitos mencionados.

M Caja de helados en la playa de Valparaiso.

M Caja instalada en la playa, emitiendo y recibiendo sefial.
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LaMe N.N.

Escultura-instalacion multimedial, con
computador, sensores, microfonia, agua, ca-
nerias y sistemas de sonido cuadrafénico. El
objetivo de LaMe N.N. (2008) fue utilizar los
fenémenos energéticos que produce el ciclo
de agua y sus implicancias en la sonoridad
que provoca cuando choca contra una super-
ficie de metal, como también dejar expuesto
el desgaste y corrosién producido por el agua
en el material. Todo ello amplificado mediante
la utilizacién de micréfonos de contacto y el
goteo producido, procesado mediante sintesis

digital de audio en tiempo real.

Como el agua utilizada estaba en un
circuito ciego y sin salida, se estancaba y caia
en una especie de urinario o ducha con des-
perfectos. Ante esta situacién, se generé un
laberinto de cafierias de metal, con el fluido
impulsado en el circuito de tubos de acero
mediante una bomba de agua eléctrica, el
cual caia cada 11,9 minutos, gracias a la fuer-
za de gravedad, en un estanque de acero, que
captaba los sonidos de las gotas mediante mi-
crofonos incorporados en la base, los cuales
se conectaba a una computadora que enviaba
la sefial audible a cuatro parlantes, ubicados
en la sala de exposicién. Esto generaba un
juego estereofonico, de modo que una gota
que caia desde la estructura iba de un parlante
a otro cambiando la direcciéon de la escucha

en el espectador. Luego de la exposicion la

estructura fue vendida por kilogramo de fie-
rro, y con esta operacién la estructura desa-

pareci6 para siempre®.

LaMe.2H

Escultura-instalacién multimedial elec-
tronica, hecha con osciloscopios, circuitos ana-
logicos, pantallas de television, silla de playa,
LaMe.2H (2010) cuenta con dos osciladores
analogos, mas diversas pantallas de television
hackeadas a modo de osciloscopios. Toda la es-
tructura esta sujeta por un solo cable de acero y
debajo se encuentra una silla de playa, donde
se sienta el espectador, el cual debe interac-
tuar y accionar mandos de control que cuel-
gan de la estructura, para modificar sonidos
y figuras visuales que salen de los televisores
modificados, como osciloscopios para visua-
lizar ondas sonoras emanadas de circuitos
electronicos o de amplificadores de audio.
Esta obra propone un uso disfuncional del
aparato y juega el papel de péndulo mortal
para el usuario, que baraja la utilizacién de la
obra ante el peligro de ser aplastado por ella.
Se genera entonces un juego respecto al uso
real de tecnologias en el arte, con claro sello
localista y de inventiva de un objeto sin una
utilidad real o concreta, lo cual genera una fic-
ci6n utilitaria y con ello hace hincapié en una
de las premisas del laboratorio medial LaMe,

8 Video de lainstalacién, en linea: http://iab00303.
us.archive.org/11/items/jajaj_497/LALAMEME.mov

M Espectador ajustando frecuencia y ondas de la maquina LaMe.2H.

EscudoMp3
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M Diagrama de instalacién del proyecto Fortuna.
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M Instalacién de video LoFiy computadoras Raspberry Pl.

que es poner en jaque el uso pirotécnico de
la tecnologia con una aparente funcién y fin
de consumo, al tiempo que permite fanta-
sear con la tecnologia espacial de este lado
del Cono Sur.

Proyecto Fortuna

En tiempos de ocio, una de las activi-
dades que se realiza para descansar, después
de la jornada laboral, es ir a playa. En ella el
sonido de las olas y la temperatura calida re-
lajan el cuerpo y la conciencia y nos permiten
descansar. El proyecto Fortuna busca tensionar
ese estado de conciencia mediante eventos
sonoros —usando un router WiFi auténomo,

microcontroladores, sistema de sonido—

asociados a un sistema regido por el capi-
tal monetario. Fortuna es un sistema sonoro,
oculto en una caja de icopor, similar a las que
usan los vendedores de helados en Chile, la
cual se activa por computadora, idealmente
un smart phone o una tableta, conectada a una red

mnalambrica contenida también dentro de la caja.

La caja Fortuna recorrié la playa San
Mateo, en Valparaiso, V Region, ofreciendo
el servicio de Wil1 alojado en su interior, y
cuando alguna persona pedia conectarse a la
red contenida en la caja, se la dirigia a una
aplicacion Web que emulaba un tragamone-
das. Cada vez que esta daba la posibilidad

de ganar, se activaba un sonido pregrabado,

reproducido y amplificado mediante un
sistema sonoro contenido en la caja de hela-
dos. Los eventos sonoros accionados por los
participantes consistieron en el rebote de mo-
nedas en una superficie metélica, emulando
la ganancia de maquinas tragamonedas; por
ultimo, se escuchaban frases robotizadas de
declaraciones juradas de los patrimonios
que poseen los honorables senadores de la
Republica de Chile recaudadas desde su
portal Web?.

Hablar de un final de LaMe resulta un
desproposito, pues, como se enunciaba an-
teriormente, este laboratorio es una obra en
proceso. Quizas lo apropiado en este caso sea
mirar a través del tiempo y tomar una mues-
tra, para ver si sus pretensiones artisticas y de
investigacion siguen adn vigentes. Y aunque
hoy en dia esté sin espacio fisico, gracias al
interés de sus integrantes por mantener el
debate critico y la creaciéon de obra artistica
el Laboratorio se ha mantenido vivo. Como
muestra de ello, recientemente se lo ha invi-
tado a realizar una ponencia acerca del uso
de tecnologia obsoleta a favor de la creacion
artistica contemporanea, en un evento tecnolo-

gico del InstrTUTO DUOC UC de la Universidad

9  Elrecaudo de informacion concerniente al pa-
trimonio senatorial fue sacado de la pagina gubernamental
del Senado de Chile. En linea: http://www.senado.cl/appse-
nado/indexphp?mo=senadores&ac=listado_declaraciones

Catolica de Chile, evento en el cual sus in-
tegrantes se unieron para hacer una obra e
intervencion en una feria de alta tecnologia

(Hi-Tech) con bajas tecnologias (Low-Tech)™.

Decir que ya no existe” es hablar de
su desahucio y muerte, siendo que ain sigue
funcionando, ya sea en la Internet” o como
célula autogenerativa de obras con capacidad
de seguir pensando y resolviendo cosas. Mien-
tras exista una referencia observable, se daran
situaciones de dialogo critico con los nuevos
medios y las artes, ubicandose, con su peculiar

mirada, en este espacio de Sudamérica. /////

10 Registro fotogréfico del evento en linea: https://
picasaweb.google.com/113466435540543489431/29DeMa
yoDe2013

1 LaMe desde el afio 2010 ya no tiene sede fisica,
solo funciona de manera virtual.

12 SitioWeb de LaMe: http://www.lame.cl
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“Ni raja ni presta el Acha”

//////////////// ANDRES JURADO

Resumen

El siguiente texto parte de una visita al escrito que Juan Acha escribié en 1981 acerca de las potenciali-
dades del video en el campo del arte. En este caso, aprovecho la critica y la vision de Acha para ensayar
una actualizacién del discurso y para discurrir acerca de algunos aspectos latentes en el video, como
forma artistica y como método de comprension del mundo. Practicas de video revisadas en momentos
que han despertado una mirada y una conciencia tremenda acerca del oo, desde la mirada del astro-

nauta hasta la mirada del indigena, mediada por este método para descifrar el mundo.

Palabras clave: Video, arte contemporaneo, astronautica, canibal, multiverso, Acha, Flusser,

Downey.
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“El gesto por el que se maneja el video
representa ya el cambio de un gesto tra-
dicional. [...] hay que decir que la obser-
vacién de ese método es un método para
‘descifrar’ la crisis existencial, que vivimos

al presente” Flusser'.

Hace unos cuantos afos, el critico
Juan Acha se aproximaba en su texto £l vi-
deo a “formular los problemas especificos y
las posibilidades artisticas del video”. Alli nos
dice ademas que el propodsito de sus notas es
“seflalar los alcances no objetualistas de las
imagenes televisuales™. Alli se despliega —
desde su perspectiva— una asociacion del video
con el arte conceptual que merece alguna re-
flexién en la actualidad, y aunque este texto
no tenga como proposito establecer esos vin-
culos, si intenta despertar la curiosidad sobre
posibles ligazones de las préacticas artisticas
con video en su expansion mas alld del campo
del arte, como en algiin momento pretendia el
arte conceptual. En el presente texto hay unos
desplazamientos o movimientos del video que
considero conceptuales en alguna medida y
que aportan a una discusion sobre sus aspec-

tos sociales.

Acha describe una ruta posible para

los artistas que se interesan por el universo del

1 Vilem Flusser. El gesto del video. Los gestos.
Madrid: Herder, 1984, p. 189.

2 Juan Acha. "El video". Arte en Colombia, 16
(octubre 1981).

video, no solo desde la condicién tecnologica
de este medio, sino en el marco sociologico de
sus potencialidades y limitaciones. El video,
como tecnologia, es visto por el critico como
el lugar de oposicién a la industria cultural de
la television. Algo que sigue operando de mu-
chas maneras, a lo que se agrega actualmente
que esta oposiciéon ha dejado ver una dimen-
sion disfrazada: y es que la television constru-
y6 a los artistas de las dltimas generaciones
y la cultura de la television esta tan interio-
rizada que oponerse a ella es oponerse a los
elementos constitutivos de la cultura de masas
y, asi mismo, aparentar no estar usando el dis-
fraz. Sin contar con que ha imperado mas la
oposicion a la identificaciéon y a la vigilancia,

pero en este texto no profundizaré en ello.

Tras un buen nimero de afios de mu-
taciones tecnolégicas, las cosas han cambiado
en muchos aspectos. Asistimos a una genera-
cién que rapidamente ha visto como se han
transformado sus relaciones materiales y tec-
nologicas, su entorno, asi como la dimensién
de la informacién audiovisual soportada en
las redes y en la tecnologia del video. Por tan-
to, actualizar una critica del video seria solo po-
sible si se tiene en cuenta cuanto se ha hecho
y cuanto ha hecho con nosotros este medio,
no solo en el campo del arte, sino, mas alla de

¢l, en sus intrincados movimientos.

Intentando conjurar el mismisimo espi-

ritu de Acha, el proposito de estas notas es

w1
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M Imagen del proyecto Stelistica. Luis Bustamante, 2013.

senalar algunos alcances del video. Por medio
de estos fragmentos, seudoensayos, citaciones
y preludios, reanimar la curiosidad por com-
prender latencias del video, que han infestado
practicas que van desde las artes hasta regio-
nes de lo que entendemos como cotidiano
y que no son usualmente manifiestas. Estos
pedazos de texto no procuran generar infor-
maciéon muy profunda, pero si abrir la super-
ficie de la discusion sobre el video, ademas de
plantear algunas preguntas raras. Calmar o
alimentar ansiedades que tengo acerca de las
prospectivas del video como algo que se ha
incorporado a la vida, de tal modo que no

podemos mas que examinarlo con cierta con-

tinuidad, como si examinaramos nuestro pro-

pio cuerpo, nuestro propio ombligo.

En el epigrafe de este texto, Flusser
apunta algo crucial para entender el video: y
es que, ademas de ser un gesto, es un método
para descifrar la crisis existencial del presen-
te; es decir, permite romper el codigo de la
existencia en un tiempo actual, de ahi que en
ese mismo texto haya miultiples referencias al
caracter dialégico del video y a su contempo-
raneidad. Pienso que Acha estaria de acuer-
do con esto. El video no es inicamente una
maquina de representacién. Es una maquina

de presentacién y un gesto que nos permite
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M Imagen de la instalacién El gran sol del siglo xxi. David Pefia, 2012.

comprender el ahora. De hecho, si estuviera
pensando en como estoy escribiendo este tex-
to en este momento, no podria menos que no-
tar que lo estoy haciendo frente a una pantalla
de video, y asi, el intringulis de lo contempo-
raneo, ese espiritu del ahora, esa narracion
de actualidad, me conduciria a preguntarme
cémo deberia recibir el lector estas palabras,
como manchas de tinta o como manchas de

impulsos luminicos en la pantalla.

El video y el conocimiento del

mundo... desde el espacio

Si hay una imagen de video televisada
que haya llevado el punto de vista del video a
niveles nusitados, es la imagen de la llegada
ala luna. La carrera aeroespacial desplazé la
camara y forz6 de tal modo nuestra mirada
a transformarse, que ahora gran parte de las
modalidades de video estan atravesadas por
este influjo poderoso de la visualidad astro-
nautica: la “aldea global”, la spaceship earth, el
eslogan “no estamos solos” obtuvieron mayor
sentido al consolidar esta imagen de la tierra
como un punto azul que se observa desde el
cosmos, desde el universo del video. De otro
lado, el astronauta, quien observa la tierra
con poderosas herramientas tecnoldgicas,
abre paso facilmente al internauta, navegan-
te a 0jo, desde la distancia orbital del satélite,

mediante la tecnologia de video.

Estos movimientos son aprovechados
continuamente por artistas. Podemos encontrar
proyectos que usan imagenes involucradas
en procedimientos extraterrestres y satelitales en
su produccioén, como Satelistica (2013), de Luis
Bustamante®, o proyectos que utilizan datos
obtenidos por estas maquinas de modo que
pueden generar visualizaciones graficas, foto-
graficas o fisicas en directo y que determinan
el significado de la obra, como El gran sol del
siglo XXT (2012), de David Pefia®. Incluso ac-
tividades performaticas y proyectos donde se
hacen rituales y se experimenta con estéticas
de la carrera aeroespacial, como The Half
Astronut’s (2013), de Adriana Rojas Pretel®, in-
cluyendo la exploracién de archivo de eventos
histéricos en donde participaron astronautas,
como Bienvenidos conquistadores interplanetarios y
del espacio Sideral (2013), de Andrés Jurado®. En
estos casos de astronduticas que atraviesan
las practicas artisticas con video se percibe
algin interés por conocer e involucrar lo
aeroespacial como terreno de investigacion

para sus proyectos.

3 Enlinea: http://satelistica.com/

4 David Pefia (2012). El gran sol del siglo XXI
[Great Sun of 21t Century]. En linea: http://david.lavene-
no.org/obra.php?id=50 (Rayos léser que sefialan hacia
Plutén y Kim Jong-Il en tiempo real).

5 Enlinea: https://vimeo.com/77652471

6  Enlinea: http://www.fgaa.gov.co/bit%C3%A1
coras de-un-equ%C3%ADvoco#.VAFftO2R5Mhs
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M Imagen del performance The Half Astronut's. Adriana Rojas, 2013.

También, la estética del videoblog esta
relacionada con el diario astronautico y con
la interaccién televisiva, que ahora se hace
mas cotidiana para muchos a través de las
comunicaciones y el videochat. Esto ha des-
plegado narrativas posibles y ha permitido
comprender e incorporar imagenes abstrac-
tas a nuestra cotidianidad, ademas convertir
en natural una vision del mundo suprema-
mente tecnificada (p. ¢j. Google Maps y Google
Earth). La visualizacién de los datos obteni-
dos y producidos desde el espacio exterior se

hace principalmente por una expansion de

las tecnologias de video, pero muchos de los
procesos permanecen en la oscuridad, hasta
que emergen ya codificados y asimilables en

la luminosidad de las pantallas.

En la red, podemos toparnos con pe-
quenos videos hechos por astronautas, como
el bucle realizado por Red Wiselman, quien
orgullosamente ubica su producto como el
primer vine desde el espacio’. El astronauta
"""""" 7 Red Wiselman. Primer vine en 6rbita. En linea:
https://vine.co/v/MD1eEQEjM9u. Vine es una plataforma

que permite realizar videos cortos en bucle y de algin
modo conjuga algunas de las potencialidades del video.

e T~

M Imagen del proyecto Astronauta en el Chocé. Andrés Jurado, 2013.
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M Secuencia Wiselman.

realiza un pequenio fime lapse que poéticamente
describe y muestra que el sol nunca se oculta,

no hay principio, ni fin.

Video, subjetividades en

multiversos y antinarraciones

Podemos inferir que la astronautica,
como uno de los espacios generativos del
video de estos tiempos, plantea no solo una
serialidad, sino una multiversalidad. Las posi-
bilidades tecnolégicas del video han permiti-
do a los artistas rastrear modos de estar en el
tiempo y el espacio nunca concebibles antes.
Una experiencia del presente y del estar aqui
y ahora sin estarlo. Estar aqui y alla sin estar
ni aqui ni alla. Cierta ubicuidad promovida
por una experiencia en donde se sincroni-
zan multiples escenas, lo que Flusser llamoé
“sinescenia”, haciendo un guifio al modo en

que el musico compone una sinfonia.

Las narrativas experimentales y trans-
mediales ya estaban en el germen de estas po-
tencialidades latentes del video. Los multiples
versos o maneras de versar y de relatar subje-
tividades estaban simplemente reposando en
esta tecnologia. El sujeto se ha transformado

y opera distinto en una condicién posvideo.

El video esta incorporado, esta hecho cuerpo.
Acha veia al video “como uno de los brazos
del complejo delta del arte contemporaneo” y
preveia que “la simultaneidad, retroalimenta-
cién y sucesion serial y generativa” nos ayu-
darian a corregir nuestros habitos del espacio
y tiempo, visibilizando aspectos de indole
politica y humana, gracias a sus capacidades
de captar la realidad. En un sentido amplio,
lo que ha sucedido no es solo esta correccién
imperante: se intensifica el modo en que el vi-
deo registra la realidad y la compone, deglu-
ta, ingiere, al tiempo que permite sincronizar
la mirada con eventos antes ocultos para otros
medios. El video aparece como una suerte de
hechiceria inigualable cada vez que sus inno-
vaciones sorprenden con un nuevo dispositivo
(p.- ¢j. pantallas de video flexibles o transpa-
rentes, proyectores ultraportatiles). Los limi-
tes de las posibles mutaciones del video son
insospechados hasta ahora. Dondequiera que
se piense el video como luz y como estimulo
de la luz, algin medio derivado del video
aparecera para canibalizar informacién y ser
transportado como una particula elemental y
necesaria en la combinatoria de medios que
permiten comprendernos en el cosmos como
una suerte de narracion truncada, narracion

de la luz.

Video/el eterno canibal
“Segin la visiéon colonialista del Primer
Mundo, América Latina parece condena-
da a producir solamente peliculas y videos
sociologicos, que utilizan como tematica su

propio subdesarrollo” Machado®.

El video, como un medio para el cono-
cimiento del otro y como tecnologia abierta a
la interaccién, ya habia sido advertido en el
alucinante trabajo de Juan Downey. Cuando
Downey manifest6 en The Laughing Alli-
gator (1977-1979)° su deseo de ser comido
por los yanomami'®, también inaugur6 una
relaciéon inédita y profunda entre el caniba-
lismo y la imagen electrénica. El video es un
medio canibal que se permite deglutir len-
guajes y practicas de otros campos y otras
caracteristicas. El video parece vivir una vi-
da organica que fluye en consonancia con la
existencia continua y presente de otros siste-
mas y organismos. Una figura adecuada para
el video es la que alude al sistema digestivo. El
video no solo es un modo de conocer el mundo

8  Arlindo Machado. “Pioneiros do video e do
cinema experimental na América Latina”. Revista Significa-
cdo, 33 (2010). San Pablo. En linea (recuperado 20-2-2014):
www.usp.br/significacao/pdf/significacao33.pdf; citado
en www.ladiferencia.org

9 También en Torokoiwa. El caiman con larisa de
fuego: “Nueva York en 1975, me di cuenta de que estaba
aburrido de grabar mis cintas de video de |a vida americana,
porque descubri que me gustaria que alguien me comiera”.

10 Comunidad indigena que se encuentran en lo
que conocemos como Venezuela y Brasil, conocida por la
arquitectura funeraria que incorpora consumo de humanos.

actual y contemporaneo, es también una ma-

nera de digerirlo, de metabolizarlo.

Su practica no se limita al arte, pero es
el arte (desde una perspectiva ritual) el que ha
promovido su comprension, mas alla de los
limites de una experiencia educativa o peda-
gogica. El video es cada vez mas un momento
de iniciacién. Las imagenes de subdesarrollo
que ha procurado el video consistirian enton-
ces en una aglutinacién de reproducciones
indigestas de las oposiciones Primer Mundo/
América Latina, desarrollado/subdesarro-
llado. El caso Juan Downey es notable, por
sobrepasar este nivel de representacion et-
nografica y antropolégica que permite el vi-
deo, y sostenerlo en una relacion progresiva
de aqui y ahora. Al confrontar en la accién
y activar ese gesto poshistorico del que habla
Flusser", Downey desplaza el centro de la na-
rracién usual en la que se incrusta al video y
con la que se lo comprende. Los efectos ma-
teriales de entregar la cdmara y el monitor de
video a los yanomami —como se aprecia en
uno de los segmentos de E1 Shabono aban-
donado (1977-1978) se hacen visibles en el

encuentro de modos de comprender el video.

1 En El gesto del video, Flusser considera que el
“filmador de videos no solo actda en la historia, sino que
trabaja sobre ella. En ese sentido su gesto es post-histérico.
Suinterés no apunta Unicamente a contar el acontecimiento
(compromiso histérico), sino que tiende también a com-
poner unos acontecimientos diferentes (compromiso post-

"

histérico)”, op. cit., p. 193.
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M Fotografia de la obra de Juan Downey, tomada del libro Una utopia de la comunicacién, 2013.

Para mi, el suceso estd en considerar al video
ya no como un medio de representacion, si-
no como el medio dialégico de conocimien-
to, de retroalimentacion (feedback), posible en
el video como tecnologia y como experiencia
abismal y metabdlica. Es asi como describe el

contexto de los yanomami:

...y en general se entregaban sin reservas
a jugar con el equipo de video en circuito
cerrado, como con un espejo para angulos
y distancias variables. Seguros de que no

habria imagen en el futuro, para causar

dolor a sus descendientes; la television viva
les permitié un acercamiento juguetén a la
tecnologia electrénica y cibernética. Pero
es mas, para esta cultura, cuyo valor mas
alto es transito o proceso, un juego Unica-
mente situado en el presente y que no viola
sus prohibiciones rituales, como es el video
en circuito cerrado, haria vibrar las fibras
mas intimas de su humor y fantasia'.

12 Juan Downey. Una utopia de la comunicacién
[A communications utopia). 1 ed. México D.F.: Fundacién
Olgay Rufino Tamayo, 2013.

Este gesto de estar ahi con el video y
de desbrozar la historia en la presencia viva
se opone al gesto de registrar. Downey rela-
ta que en los yanomami algo se asemeja a la
imagen registrada y capturada: la muerte.
“La tnica razén que parece tenerse en pie,
para su resistencia a la cdmara, es la de no
querer entristecer, en un posible futuro, a los
descendientes confrontados con la imagen de
un muerto”™. Lo que implicaria que, al ver la
imagen del muerto, asistiriamos a una especie
de consumo canibal de esa presencia/ausencia,
desde mi perspectiva, similar al ritual antro-
pofagico registrado en sus anotaciones y en
The Laughing Alligator: “Antes de dor-
mirse, pero ya en la oscuridad, Hokobatawe
prepara su atavio para los ritos funerarios del
siguiente amanecer: pone ramitas de onoto a
remojar en una maraca con agua, y queman
a sus muertos, muelen y pulverizan los huesos
calcinados, y se comen este polvo del familiar

diluido en sopa de platano”.

No sé st yo tenga un argumento para
establecer esta similitud o si las similitudes se
basen en la argumentaciéon y no en la obser-
vacion. Aun asi, queda abierta la discusién
acerca del consumo de muertos y consumo
de imagenes, considerando al video en esa re-

lacion, profunda como nunca antes.

Teniendo en cuenta el caracter metabd-
lico del video en nuestra sociedad, confrontada
con lo otro, y después de esta presentacion,
queda latente la activacién de una propuesta
y una cuestién. Si conocer el video es un ri-
tual de iniciacién en modos de comprender el
espacio y es la via para descifrar el presente,
Jcomo concebir un gesto, mas contundente
que melancélico, en donde el video no apa-
rezca como una tecnologia mesidnica, es
decir, que tiene un fin?, ;cémo asumirlo no
como algo que estd porvenir sino que esta
presente?, (qué es lo que queda por pregun-
tarse entonces para animar una relaciéon que,
mas alld de recuperar la historia, componga
otros modos de hacerla? Y actualizando la
pregunta que se hacia Vilém Flusser: “;Qué
es'y qué se puede hacer con ¢I?” ;Qué esta ha-
ciendo con nosotros el video?, ¢qué ha hecho
de nosotros el video?, ipodriamos vincular la
exploracion del video como parte fundacio-
nal de la educacién o de la iniciacién en una
visa social, tal como sucede con la lectura y

la escritura?

Acha culmina su texto diciendo que el
arte siempre se ha beneficiado de esta insis-
tencia en el aquiy el ahora, algo que entiendo
como la experiencia mas intensa con el video.
Para ¢l también existe esa separacion entre la
historia del arte y el arte, y aduce que preferi-

mos las obras del pasado: “y lo peor [sucede]
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en los paises del Tercer Mundo: apreciamos
mas las del pasado europeo. Y mientras no
pongamos toda nuestra atencién en las obras
recién nacidas, en las producidas por los artis-
tas que nos rodean, seguiremos sin entender

el arte™.

Y asi mismo, moviéndonos del campo
del arte, no podriamos entender el presente o
la crisis del presente. Desde hace ya mas de
20 anos se viene anunciando que en la rela-
cién entre video y arte, el video ocupa un lugar
importante en las exposiciones. Por varias ra-
zones, me veo tentado a no confiar en esta
prediccion, pues no ha sido en el contexto del
arte en donde ha ocupado un lugar preeminen-
te como video-arte o como video experimental;
mas bien, el video, como medio, aparece en las
exposiciones, y la nocién de arte parece pasar
de un lado al otro del video, considerando a
este medio como un apéndice tutil para ha-
blar de un tema. Es decir, pocas veces en una
exposicion de arte contemporaneo se habla
del video o son pocos quienes lo consideran
arte por sus caracteristicas intrinsecas, como
si sucede en algunos casos con la pintura. Es
importante resaltar su capacidad de ser un
medio infinito, ligado a una cosmogonia de

un presente continuo y metamorfico. //////

14 Acha. "El video”, op. cit.
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GLOSARIO

Arte cinético. Concepcion del arte que in-
corpora el movimiento en sus obras. El con-
cepto cinético viene del griego kinesis, que
significa ‘'movimiento’.

Arte digital. Manifestaciones artisticas en
las cuales se utilizan programas informaticos
y hardware computacional para su creacion.

Arqueologia de medios. Disciplina que
estudia el uso de los medios tecnolégicos.
Se ha consolidado como conjunto hetero-
géneo de teorias y métodos que investi-
gan la historia y los transformaciones de
los medios en la historia de la humanidad.

Artes mediales. Manifestaciones artisticas
que hacen uso de diversos medios y tecno-
logias.

Arte radiofonico. Conjunto de formas so-
noras y no sonoras emitidas radiofénica-
mente por un emisor y reconocibles por un
receptor. Hoy en dia, las obras emitidas por
radio en Internet también pertenecen a esta
disciplina.

Arte sonoro. Practica artistica que com-
prende al sonido, la escucha y la audicidn,
como partes fundamentales de la creacién.

Circuit Bending. Manera creativa de hacer
cortocircuitos en aparatos eléctricos de ba-
jo voltaje, con sintetizadores de bajo costo
y juguetes para nifios, para crear nuevos
instrumentos musicales, objetos artisticos
o generadores de sonido.

Documental interactivo. Documental que
utiliza soportes digitales y necesita una in-
teraccion fisica con el usuario para contar
su historia.

Documental Web. Documental desarrolla-
do técnicamente con herramientas compu-
tacionales y que utiliza Internet como me-
dio de exhibicion.

Hacking. Acto de modificar cualquier dis-
positivo de hardware y software para un
ulterior beneficio.

Hardware. Partes tangibles de un sistema
computacional.

Instalacion multimedial. Sistema digital
artistico que involucra instalaciones de
video, objetos interactivos, reactivos y en
conexién con Internet.

Lenguaje computacional. Se utiliza para
explicar procesos producidos por computa-
doras, instrucciones para generar procesos
y operaciones mediante maquinas compu-
tarizadas.

Low Tech. Tecnologia que se encuentra en
un nivel bajo de desarrollo.

Net.art. Arte computacional creado exclu-
sivamente para ser visto en redes computa-
cionales o por Internet.

Realidad virtual. Realidad alterna y com-
putarizada en la que el espectador puede
relacionarse.

Software. Componentes |égicos e intangi-
bles de un sistema computacional.

Software Art. Arte realizado mediante
la creacién o modificacién de programas
computacionales por parte de un artista.

Tics. Tecnologias de la informacidn y la co-
municacién (TIC).

Videoarte. Forma de expresion artistica
que produce y transforma la imagen de vi-
deo para transmitirla por diversos medios
ya sea en vivo o en transmisién diferida, por
aire o por redes.

Videoblog. Galeria de clips de video en
Internet.

Videoinstalacion. Forma de expresion
artistica que utiliza el video como medio
asociado con diversos objetos y materia-
les, ocupando un espacio fisico especifico.
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EN LA PROGRAMACION DE LA

CINEMATECA DISTRITAL-GERENCIA DE ARTES AUDIOVISUALES

2013 - 2014

Los seminarios Transmedia y
Narrativas Audiovisuales, organi-
zados por la Cinemateca Distrital,
Gerencia de Artes Audiovisuales
del Instituito Distrital de las Artes
(Idartes) y la Alta Consejeria de
las TIC de la Alcaldia Mayor de
Bogota, tienen como objetivo
contribuir a la cualificacién de los
agentes del sector audiovisual y
multimedial que estan desarro-
llando proyectos transmediales

y presentar modelos de gestién
para su creacion y circulacion.
Por medio de charlas magistrales,
muestra de experiencias exitosas
de proyectos en distintos lugares
del mundo, proyecciones espe-
cializadas, asesorias y talleres de
proyectos, los seminarios Trans-
media y Narrativas Audiovisuales
se han consolidado como impor-
tantes escenarios para el abordaje
y desarrollo de estos contenidos,
al reunir a la comunidad intere-
sada en temas transmedia de

los sectores privados, publicos y
académicos.

Seminarios
| SEMINARIO TRANSMEDIA

Y NARRATIVAS
AUDIOVISUALES
(15,16 y 17 de octubre) Bogotd, Colombia

Durante el encuentro se dieron charlas de
expertos en narrativas transmedia y ejemplos
de proyectos que involucran distintas platafor-
mas audiovisuales. Como invitados nacionales
estuvieron Andrés Burbano, Andrés Lombana

y Elder Manuel Tovar, a los que se sumaron los
invitados internacionales Ana Domb (Costa
Rica), Yolanda Barraza (Espafia), Pablo Colapinto
(EE.UU.) y Luis Blackaller (México). Estos ex-
pertos dieron conferencias sobre como se aplican
las nuevas tecnologias a la narrativa audiovisual,
apoyados en ejemplos tedrico practicos en las
artes mediales, las webseries y el documental
interactivo. Algunas de las preguntas de los
asistentes al encuentro, que evidenciaron la
necesidad de abrir espacios de discusién y pro-
duccidn sobre la cultura y el arte digital del pais,
fueron: iqué es transmedia?, équé recursos
econdémicos se necesitan para realizar un pro-
yecto transmedia?, {cdmo construir un proyecto
transmedia con tecnologias locales?, écuales
son las plataformas o el software a usar?

Charlas

1. Transmedia para intervenir
en eso que llaman realidad -
Fran llich*

Proyectos y obras del artista
mexicano Fran llich. Una charla
acerca de proyectos de nuevos
medios desarrollados desde los
afios noventa sobre temas como
la democratizacion de los medios
digitales, las posibilidades del
hacktivismo y el uso del arte y
tecnologia como medios para
expresar temas sociales y politicos.
*Fran llich (México). Escritor y
artista medial, es autor de las
novelas Metro-Pop y Tekno Gue-
rrilla. Dirigié dos seminarios de
narrativa digital y mediatica para
la Universidad Internacional de
Andalucia, en Sevilla. Se ha pre-
sentado, entre otros espacios, en:
Berlinale Talents Campus, Walker
Art Center, ARCO, Big Torino,
Streaming Cinema Festival, Anti-
doto - Seminario Internacional de

Luis Blackaller y Ana Domb, Seminario Transmedia 2013.

Acbes Culturais em zonas de Conflito, Inte-
ractive Frictions, Transmediale.

2. Laboratorio laberintico: La generacion
de movimientos en algebra y agua -
Pablo Colapinto*

Una muestra y charla de obras animadas. Se
consideraron varios “espacios sintéticos” para
la construccion de arte audiovisual: el AlloS-
phere, una estructura de tres pisos donde se
muestra una inmersién en 3D, la geometria
algebraica, un sistema para la creacion de

las transformaciones en altas dimensiones,

Fran llich.

Pablo Colapinto.

-
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Versor: Electric feels I, de Pablo Colapinto (EE.
UU.), proyectado en la Torre Colpatria de
Bogota durante el Seminario Transmedia 2013.
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y también una pecera, donde se
puede construir mundos enteros
con leche y tinta.

*Pablo Colapinto (Estados Unidos).
Artista de video y cientifico de la
computacion. Especializado en
algebra geométrica. Egresado de
la carrera de Estudios Visuales y
Ambientales de la Universidad de
Harvard. en el afio 2000. Actual-
mente es becario de la Deutsch
Foundation Fellow y lidera un
laboratorio de inmersion en 3D,

Pablo Colapinto en la Cinemateca Distrital.

| Seminario Transmedia.

llamado AlloSphere. En su obra audiovisual,
trabaja en equipo con fisicos tedricos y experi-
mentales. Ha trabajado como profesor de Video
Documental, Interactividad y Nuevos Medios en
reconocidas universidades de Estados Unidos.
Sus trabajos en 2D y 3D se han exhibido en el
Lincoln Center y la Opera Metropolitana de
Nueva York.

3. Propagacion de ficciones: Mundos,
medios, y sus historias - Ana Domb* y
Luis Blackaller*

Los términos importados World Building, origi-
nado en la ciencia ficcién estadounidense, para
describir la construccién de escenarios capaces
de albergar mitologias y épicas completas,

y Narrativa Transmedia, originado en discusiones
académicas recientes de teoria critica para des-
cribir métodos de propagacion de historias o
superhistorias a través de plataformas multiples,
describen por si mismos técnicas de construccion
narrativa que aprovechan al méximo los recursos
de comunicacion caracteristicos del medio
digital. Esta charla busca despejar el aura eso-
térica que rodea a ambos términos, al examinar
conceptos paralelos y ejemplos que aprovechan
técnicas similares para crear sistemas narrati-
vos abiertos y establecer, de una u otra manera,
un espacio de agencia creativa y participacion
para el publico que los consume.

Ana Domb.

*Ana Domb Krauskopf (Costa
Rica). Directora de la Escuela de
Disefio de Interaccién de la Uni-
versidad Veritas de Costa Rica.
Investigadora y consultora en el
estudio de la “experiencia de usua-
rio” (user experience) The MEME
Design, en Cambridge, Massachu-
setts, donde desarrolla diversos
conceptos para Samsung y LG. En
20009, bajo la direccién de Henry
Jenkins, obtuvo su maestria en el
programa de Comparative Media
Studies del Massachusetts Insti-
tute of Technology (MIT), donde
es fellow de Futures of Entertain-
ment. Como gestora cultural en
Costa Rica, fundé con Maria Lour-
des Cortés el Fondo de Fomento al
Audiovisual de Centroamérica y el
Caribe (Cinergia), el cual coordiné
durante cinco afios.

4. Guion de webserie: Nue-
VoS formatos, nuevas narra-
tivas - Yolanda Barraza* y
Elder Manuel Tovar*

Charla acerca del origen del concep-
to “Transmedia”, con explicacién
de su definicién y recuento de las
controversias que suscita. Ejemplos

Luis Blackaller. (consultar perfil de Luis
Blackaller al final del Catalogo).

de trabajos desarrollados desde 2002 sobre
convergencia de medios en la web, en Espafia
y Latinoamericana. Exposicién del proyecto
colombiano 4 Rios.

*Yolanda Barraza (Espafia) Guionista, direc-
tora y dramaturga. Especialista internacional
en analisis, consultorias, escritura y docencia
de guidn. Experta en estructuras dramaticas,
nuevas narrativas y webseries. Dicta cursos

y talleres en universidades y escuelas de cine
en diferentes partes del mundo; entre otras,
en: Escuela Internacional de Ciney TV de San
Antonio de los Bafios, Cuba (EICTV); Progra-
ma de Formacién en Ibermedia, Universidad
de Guadalajara, México (UDG); Costa Rica
(UCR) o Brasil (PUC-SP); Universidad Nacional
de Colombia, entre otras.

*Elder Manuel Tovar (Colombia). Productor
audiovisual y comunicador social de profesidn.
Se ha desempefiado como productor en
diversos programas de television educativa y
cultural. Desde el afio 2005 se ha dedicado al
mundo de la tecnologia digital y sus dinami-
cas narrativas. Ha trabajado como tallerista,
orientador y asesor en diversos procesos de
apropiacion cultural en comunidades rurales,
indigenas y con poblacién vulnerable. Desde

Yolanda Barraza.
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hace dos afios desarrolla el pro-
yecto transmedial 4 Rios, donde
se narran historias relacionadas
con el conflicto armado que vive
Colombia desde hace 40 afios, en
diversos formatos que involucran
comic, fotografia, video, interacti-
vidad y diversas plataformas.

5. Diversos modos y légicas
del transmedia - Andres
Lombana* y Andrés Burbano*

El paradigma transmedia nos
permite repensar la distribucion
de contenidos a través de varios
medios de comunicacién y en
diferentes formatos y lenguajes.
Andrés Burbano expondra su pro-
yecto “New dunities: Arqueologia
de la ficcién" y Andrés Lombana
tratara sobre las logicas de pro-
duccién y modos de represen-
tacion que pueden desarrollarse
en proyectos transmedia, depen-
diendo del contexto, la audiencia
y el propdsito que tengan.

Elder Manuel Tovar.

*Andrés Lombana Bermiidez (Colombia).
Investigador, educador y disefiador que trabaja
en la interseccion entre jévenes, tecnologia
digital, aprendizaje y alfabetismos mediaticos.
Candidato a doctor en la Universidad de Texas
en Austin y anteriormente realizé una maestria
en Estudios Comparados de Medios en el

Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT).

Actualmente es mentor en el Laboratorio de
Jévenes y Medios del Centsro Berkman para la
Internet y la Sociedad y es investigador en |a

Red de Investigacion de Aprendizaje Conectado.

Andrés Lombana Bermudez.

Andrés Burbano (consultar perfil al final del Catélogo).

Il SEMINARIO
TRANSMEDIA

Y NARRATIVAS
AUDIOVISUALES

(14,15 y 16 de octubre, Bogota,
Colombia)

IT SEMINARI
L

BOGOTA
HUZ/RNA

El segundo seminario buscé com-
partir otras experiencias exitosas
de trabajos que integran nuevas
tecnologias a la creacion de narra-
tivas audiovisuales, exposiciones
de proyectos transmedia y char-
las magistrales acerca de temas
del video, convergencia de me-
dios y tecnologia. El énfasis de las
charlas fue el documental Web

y el videojuego como plataforma
para contar historias. Los invita-
dos nacionales fueron: Andrés

Burbano y Andrés Jurado, y como invitados
internacionales estuvieron Sharon Daniel y
Ricardo Miranda (EE.UU.), Florent Maurin
(Francia) y Manuel Orellana (Chile). Estos
expertos en video y artes mediales dieron
conferencias sobre como se aplican las nue-
vas tecnologias a la narrativa audiovisual por
medio de distintos ejemplos tedrico-practicos
de narrativas contadas en plataformas como

la de los videojuegos y el documental Web
interactivo. Miranda realizé un taller sobre
documental Web.

Algunas de las preguntas y abordajes de esta
version fueron: équé constituye un documental
Web?, icuales son los ejemplos mas efica-
ces?, iqué aportes hacen los nuevos medios
en el desarrollo del audiovisual?, ées necesario
que los realizadores audiovisuales utilicen los
nuevos medios y tecnologias para contar sus
historias?, ies el documental Web una plata-
forma para el activismo politico?

Charlas
1. Charla narrativa interactiva
transmedia “En bisqueda Bogota"

En busqueda Bogota es el disefio de una
experiencia que torna la narracion audiovisual
en un juego de interaccién en el que los es-
pectadores son participes y resultan esencia-
les para el desarrollo de la historia. Este proyecto

En busqueda Bogota.
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transmedia se desarrollara en
una Web movil que contienen un
e-Book, una instalacién urbana

a modo de carrera de observa-
cién y un cortometraje de ciencia
ficcién. Proyecto ganador de la
Beca de Creacién de Narrativas
Audiovisuales-Transmedia de la

Cinemateca 2014.

2. 4 rios

Proyecto transmedial, producido
por la Corporacién Organica Di-
gital, que narra historias sobre

el conflicto armado en Colombia
con diversos medios y platafor-
mas, haciendo uso intensivo de la
tecnologia y sus multiples posi-
bilidades. Asi, propone distintos
contenidos dirigidos a espacios
como Internet, dispositivos
mdviles, exposiciones y redes
sociales, con el fin de llevar estas
historias a nuevas experiencias
narrativas. Proyecto ganador de
la Beca de Creacion de Narrativas
Audiovisuales-Transmedia de la
Cinemateca 2013.

4 rios.

3. Terceros avistamientos/sefiales
luminicas y electromagnéticas

En conversacién con Andrés Jurado y Enrico
Mandirola, se presenta una seleccion de tra-
bajos de Alemania, Colombia y otras latitudes.
Los trabajos trazan un panorama de practicas
audiovisuales internacionales y locales y de los
flujos en los que estan inmersos. La muestra
forma parte del proyecto de investigacion “Arte
contemporaneo, cine experimental y video: el
arte de proyectar”. El encuentro es un didlogo
sobre curaduria e investigacion.

Enrico Mandirola (ltalia). Cineasta experimental,
estudio en la Universidad de Turin y luego se
trasladé a Francia, donde realizé peliculas como
miembro de I'’Abominable y Cineparallax. Ahora
vive en Colombia, donde dirige el laboratorio de
cine experimental KinolLab.

4. Construccion del documental para la

Web - Ricardo Miranda (Estados Unidos)
En los Ultimos afios, es evidente la populari-
zacion de la presentacion de materiales docu-
mentales de manera innovadora e interactiva:

el navegador expande la presentacion lineal del
documental y, a su vez, el documental basa-

do en la Web requiere un replanteamiento de

Avistamientos.

la presentacion de contenidos,
desde la investigacion hasta el
producto final. En esta linea, se
pregunta qué constituye un do-
cumental Web y cuales son sus
ejemplos mas eficaces.

5. Cémo contar historias a
través del diseiio de video
juegos - Florent Maurin*
(Francia)

Mezclando su experiencia en
periodismo y en disefio de video-
juegos, Florent Maurin construye
objetos hibridos. Sus programas
de narrativas interactivas requie-
ren que el usuario piense, intente
y muchas veces fracase, para en-
tender profundamente las situa-
ciones que se describen. En esta
charla, Florent expone su obra y
explica el disefio de sus procesos
de creacién. Seguidamente de-
muestra cémo hacer un modelo
de juegos de documental por
medio de Twine, una herramien-
ta simple y gratuita de cédigo
abierto.

*Florent Maurin (Francia). Perio-
dista de formacion. Especialista
en webdoc, establecié una clasi-
ficacion del género a partir de las
formas narrativas interactivas.
Director de PixelHunt, dedicado
al desarrollo de videojuegos y
documentales. Ha trabajado en
Bayard Presse, Radio France y Le
Monde, entre otros. Coordinador
del evento StoryCode en Paris.

6. Documental de nuevos medios y
justicia social-
(Estados Unidos)

En su Manifiesto Afectivo (Affectivist Mani-
festo), Brian Holmes escribe: “El activismo
debe confrontar obstaculos reales”, pero el
papel de una obra radica en su potencial para
aumentar la comprensién de las posibilidades
de cambio. Daniel ha creado una serie de
proyectos documentales que involucran nuevos
medios y que revelan la injusticia social y
econdmica de instituciones publicas. Las in-
terfases interactivas y los archivos de audio en
linea de conversaciones grabadas con presos
y usuarios de drogas son testimonio y eviden-
cia de cémo las instituciones del Estado, las
estructuras sociales y las condiciones eco-
némicas se conectan en una cadena causal
que fomenta y perpetua la injusticia social. En
esta charla, Sharon Daniel muestra extractos

Florent Maurin.

-
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de esta serie de obras y discute la
complejidad de las intersecciones
entre el arte y el activismo.

Peliculas

1. Machinimas:

Cine y maquinas, produccion
experimental y mundos
virtuales

En la Universidad Libre de Berlin
(Freie Universitdt Berlin) se desa-
rrolla una maestria internacional

Asistentes de los seminarios.

Machinimas

en Antropologia Visual y de Medios, con miras
a desarrollar material audiovisual basado en la
investigacion antropoldgica. Una parte esencial
de esas investigaciones se desarrolla en mundos
virtuales, donde la humanidad esta creando
comunidades globales. Algunas de las Machini-
mas (produccién audiovisual en mundos crea-
dos por las maquinas) producidas por la sexta
generacion de esta maestria fueron seleccionadas
para proyectarlas como ejemplos de este nuevo
género, que combina la investigacion académica,
la produccién audiovisual y las nuevas tenden-
cias globales en mundos virtuales.

2. EUROPA EN 8 BITS. Dir. Javier Polo.
2013. Espafa. 76 min.

Europa en 8 bits cuenta la exploracion del uni-
verso de la musica chip, una nueva corriente
musical que esta creciendo a lo largo y ancho
de toda Europa. Los artistas protagonistas de
este movimiento musical revelan cémo se pueden
reutilizar las viejas consolas y ordenadores,
como la GameBoy de Nintendo, la Atari ST, la
NES, la Amiga o la Commodore 64, para con-
vertirlas en la herramienta capaz de crear un
sonido nuevo y una grafica innovadora.

Eiurope in 8 bits
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Andrés Burbano

Ph.D. en Media Arts and
Technology, por la Universidad

de California en Santa Barbara;
Magister en Creacion para Medios
Interactivos, por el Media Centre
d'’Art i Disseny; experto en Historia
de la Innovacion, Artes del Tiempo,
Ciencia y Tecnologia; hizo la
carrera de Cine y Television en la
Universidad Nacional de Colombia.
Actualmente se desempefia como
profesor del Departamento de
Disefio de la Universidad de los
Andes.

Luis Blackaller

Se gradud con honores como
matematico en la UNAM y ha

sido entrenado como animador

en Vancouver Film School. Trabajé
como disefiador, dibujante y artista
grafico por mas de 10 afios en

las trincheras del cine mexicano.
Entre sus créditos destacan: Sexo,
Pudor y Lagrimas; Amores Perros;
21 Gramos, y Babel. A partir de
2008, trabajé como productory
director creativo para varios grupos
de investigacion en el Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts
(MIT), entre los que destacan el
Next Billion Network en el Media
Lab y, més recientemente, el MIT
Center for Transportation and
Logistics.

Ricardo Miranda Zuiiga

Se acerca al arte como practica
social que busca establecer un
didlogo mediante el uso de los
espacios publicos. De padres
inmigrantes, crecié entre Nicaragua
y San Francisco, por lo que trabaja
temas como la inmigracién, la
discriminacion, la gentrificacion y
los efectos de la globalizacién. Ha
expuesto en NnuMerosos espacios

y eventos, como: Transmediale.08;
Transitio MX02; Sonambiente
Berlin 2006; Akademie der Kunste;
Centro de Arte de Medios Tesla

- Berlin; El Ranchito; Matadero;
Madrid, y ARS Electrénica 2006.

Sharon Daniel

Profesora de Cine y Medios
Digitales, en la Universidad de
California en Santa Cruz, donde
ensefia Teoria y Practica de Medios
Digitales. Su papel como artista
es el de “proveedora de contexto”,
ayudando a las comunidades,
recogiendo sus historias,
solicitando sus opiniones sobre la
politica y la justicia social, y en la
construccién de los archivos en
lineay las interfaces que hacen
disponibles estos datos a través
de fronteras sociales, culturales

y econémicas. Su trabajo se ha
exhibido internacionalmente en
museos y festivales, incluyendo:
Universidad de Paris; Dutch
Electronic Arts Festival; Ars
Electronica, y Lincoln Center
Festival en Nueva York.

Andrés Jurado

Artista visual; profesor del
Departamento de Artes Visuales
de la Pontificia Universidad
Javeriana de Colombia. Estudid

en la Universidad de Caldas y
realizé la Profundizacién en la
Universidad Nacional de Colombia,
en la Escuela de Ciney TV (linea
de Arte y Nuevas Tecnologias).

Ha sido profesor de la Academia
de Artes ASAB - Universidad
Distrital, la Universidad Nacional
de Colombia y la Universidad Jorge
Tadeo Lozano. Ha participado en
distintos proyectos audiovisuales
como director de arte y director de
fotografia.

Manuel Orellana Sandoval

Artista medial y sonoro e
investigador, con M.A. en Artes
Mediales por la Universidad de
Chile. Miembro y cofundador del
Laboratorio de Medios (LaMe) y
del proyecto Ensamble Aleatorio
y Lo Ulterior. Su trabajo se situa
en distintos ambitos, entre ellos:
creacién de objetos mediante
técnicas como circuit bending,
hardware hacking, net art; registro
sonoro y cruce de disciplinas
artisticas mediadas por |a
tecnologia. Miembro del colectivo
Arte, Ciencia y Tecnologia
Integralab.cl.
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