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Introduccion

XENO PAISAJES The Doors.

sQué més da? Si cada puerta puede conducir casi a cualquier parte, es lo mismo decir que
todas podrian conducir a cualquier parte. - jAbsolutamente no! Es algo completamente
diferente. Si atravesaras una cualquiera de las puertas, bueno, entonces acabarias casi en
cualquier parte, pero si las atraviesas todas a la vez, acabards muy probablemente donde
deseas estar. LEWIS CARROLL, Alice’s Adventures in Wonderland (Webster’s Thesaurus
Edition)

Inicio esta presentacién, retomando la cita que sirve como introduccién al texto curatorial de
la exposicion XENO PAISAJES The Doors, eje central de la temética de esta vigésima segunda
edicion del Festival Internacional de la Imagen, un evento que, en sus 26 afios de historia, propone
generar un espacio de reflexion en torno al entrecruce de experiencias fisicas y virtuales.

+Cdmo imaginamos hoy los paisajes, en donde sea posible integrar naturalezas, maquinas e
inteligencias colectivas¢ 3De qué manera el arte, la ciencia y la tecnologia posibilitan el disefio de
espacios alternativos que regeneren los territorios afectados por la modernizacién y el cambio
climético¢ 3Cuéles son las experiencias de los paisajes que habitamos de manera virtual y remota
para propiciar nuevas conexionesé.

La constante y vertiginosa degradacién del ambiente urbano, y la creciente dependencia
tecnolégica que nos obliga a la interconexién con las redes, generan cuestionamientos
importantes que inducen a una reflexion profunda frente a las maneras de habitar el planeta. El
paisaje se desestabiliza en espacios y tiempos variables inimaginados, que requieren acciones
creativas alternas.

Los paisajes especulativos y ficcionales, hoy denominados metaversos, muchos de ellos irreales,
apocalipticos y degradados, nos obligan a revisar, en perspectiva critica, los acontecimientos que
alli se llevan a cabo para develar su intencionalidad y reconducir las acciones colectivas a través
de rutas conscientes que puedan evitar su colapso.

XENOPaisajes son, por tanto, campos de interaccion en pantallas, metaconexiones, flujos de
datos que circulan a fravés de las redes. También XENOPaisajes son aquellos entornos donde
interactan lo biolégico y lo antrépico, lo construido con lo imaginado, lo espiritual y lo cdsmico,
en ecosistemas que resisten o se adaptan a las acciones extractivas.

La invitacion que realiza el XXII Festival Internacional de la Imagen es a debatir en torno a las
transformaciones que sufren los paisajes, debido a los fenébmenos climéticos y las tecnologias que
operan como metéforas de nuevos territorios. La invitacién que se promueve a los participantes
del evento es a pensar en los XENOPaisajes como una invitacién a escuchar lo que Bruno Latour
denomina como el “grito de la tierra”, esa llamada al poder de accién de las personas y las
comunidades que permite alterar y transformar sus pequefios entornos, logrando con ello un
movimiento de regeneracién de los ecosistemas que posibilitan su supervivencia.

Felipe César Londorio L.
Director
XXII Festival Internacional de la Imagen
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XV Foro Académico Internacional de Disefio
y Creacién

XENO PAISAJES

“Paisajes del extrafiamiento, hibridos e inestables”

En tiempos y espacios de inestabilidad e incertidumbre, la idea de XenoPaisajes, emerge como
concepto que nos confronta, para reflexionar acerca de la crisis planetaria y, desde alli, asumir
colectivamente los grandes retos, mediante la integracion de conocimientos que requieren la
complementariedad critica, poética y espiritual de las artes, la creacién y la innovacion digital,
hacia la transformacion regenerativa, que posibilite modelar sistemas adaptativos y cambiantes.

Con el propésito de crear un espacio para la apropiacion social de conocimientos, de didlogo
e infercambio de experiencias investigativas, el Festival Internacional de la Imagen, organiza
en alianza entre la Universidad de Caldas y la Universidad de Bogotd Jorge Tadeo Lozano, el
Foro Académico Internacional de Disefio y Creacién, referente académico por su trayectoria y
reconocimiento en Latinoamérica, que vincula visiones interdisciplinares entre el arte, la ciencia
y la tecnologia.

En la edicién 2023, mediante convocatoria académica internacional, en colaboracién con el XII
Simposio Internacional de Innovacién en Medios Interactivos (Brasil), el Encuentro Internacional de
Arte y Tecnologia Interactivos (Brasil) y el Simposio Internacional Balance-Unbalance (Canads), se
llevé a cabo en Manizales y Bogotd, el XVIII Foro Académico Internacional en Disefio y Creacion,
con la temética sobre XenoPaisajes, en las modalidades de: Ponencias, Pésters y Paneles.

Para establecer vinculos transdisciplinares entre disefio, arte y ciencia, se propuso ademas el
Coloquio Doctoral, como una puesta en comun para relacionar conocimientos y reflexiones que
den apertura a diversidad de propuestas con metodologias experimentales e innovadoras, desde
dindmicas propias de la investigacion-creacion. El Coloquio Doctoral se realizd en conjunto entre
las Facultades de Artes y Disefo y Ciencias Naturales e Ingenieria de la Universidad de Bogoté
Jorge Tadeo Lozano y la Universidad de Caldas, en alianza con las Universidades de Chile, de
Buenos Aires, Argentina, Autonoma de México y Federal de Goids, Brasil.

Es asi como, el XVIII Foro Académico Internacional de Disefo y Creacidn, conté con la
participacion de 225 ponentes de 13 paises, en cuatro modalidades, realizadas en las ciudades de
Manizales y Bogot3, con el siguiente balance:

Ponencias y Posters / 31 de mayo y 1de junio 2023

Salas Cumanday Teatro Los Fundadores, Manizales

159 ponentes / 83 ponencias y 15 pdsters

12 paises / Argentina, Brasil, Canad3, Chile, China, Colombia, Corea del Sur, Ecuador, Estados
Unidos, Francia, México, Suecia.

Coloquio Doctoral y Paneles / 2y 3 de junio 2023

Hemiciclo Universidad de Bogotd Jorge Tadeo Lozano

65 ponentes / 13 ponencias

7 paises / Colombia, Brasil, Chile, Argentina, Canads, Austria, Estados Unidos.
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El Foro Académico Internacional, mediante un proceso riguroso de revisién y evaluacion, apoya-
do en tres comités: Coordinador, Cientifico y Evaluador, realizaron la programacion, publicacién
y premiacién que destaca las mejores contribuciones en cada edicién. De esta manera, el comité
evaluador, conformado por 58 evaluadores, investigadores y docentes de la Universidad de Cal-
das y de la Universidad de Bogotd Jorge Tadeo Lozano, doctorandos y egresados del Doctorado
en Disefio y Creacidn y de la Maestria en Disefio y Creacion Interactiva de la Facultad de Artes y
Humanidades de la Universidad de Caldas, otorgaron las siguientes distinciones:

Ponencia de excelencia

Titulo: “De la ciencia ficcién a la cotidianeidad: Solarpunk como movimiento contracultural y su
manifestacién en el arte contemporaneo”

Autor: Anthony Mérquez

Institucidn: Universidad Nacional de las Artes

Pais: Argentina

Mejores ponencias por mesa tematica

Mesa A / Paisajes evolutivos (acciones climaticas) / Balance-Unbalance
Titulo: “Xenopaisajes tecnoldgicos vivos”

Autores: lliana Herndndez Garcia, Radl Nifo-Bernal

Institucion: Pontificia Universidad Javeriana

Pais: Colombia

Mesa B / Paisajes mediaticos (arte y tecnologia) / XIl Simposio Internacional de Innovacion
en Medios Interactivos SIIMI

Titulo: “Arte, Memoria y Naturaleza”. Anélisis del proceso de Investigacién y Creacién de la Obra
“IXOFI] MONGEN, Todas las Vidas Sin Excepcién” de la Cia. de Teatro Mapuche KIMVNTeatro
Autora: Silvana Bustos Rubio

Institucién: Universidad de Valparaiso

Pais: Chile

Mesa C / Paisajes multiples (disefio y cultura)
Titulo: “De la gestualidad a la comunicacién real”
Autores: Juan Diego Gallego, Juan Camilo Guzman
Institucién: Universidad de Caldas

Pais: Colombia

Menciones especiales

Titulo: “Meditaciones sobre el concepto de fotografia y su influencia en nuestra percepcién de
la naturaleza”

Autor: Julidn David Martinez Carmona

Institucidn: Fundacidn Universitaria Bellas Artes

Pais: Colombia

Titulo: “Zonas naturales transicionales: la provincia de Quebec y las relaciones humanas con la
naturaleza desde una perspectiva colonial”

Autor: Andrés Salas

Institucidn: Concordia University

Pais: Canadé

Titulo: “Lo verdadero no podré verse nunca”: el sonido y la escucha como propuestas para la
creacién y el pensamiento

Autora: Juanita Porras SepUlveda

Institucion: Investigadora independiente

Pais: Colombia

Titulo: “Imago, el retorno de la autoconciencia. Realizacién de una novela gréfica distopica”
Autor: Andrés Reina Gutiérrez

Institucion: Universidad del Valle

Pais: Colombia
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Titulo: “Sabores y Saberes El Claret: una casa/restaurante como escenario vivo de preservacion
de una rururbanidad territorializada”

Autores: Miguel Arango Marin, Marcela Cardona Gonzéles, Valentina Mejia Amézquita
Institucién: Universidad Pontificia Bolivariana, sede Medellin

Pais: Colombia

Titulo: “Imagenes Eidéticas: Representaciones multimediales para la visibilizacion de Paisajes
en Disputa”

Autores: Daniela Vera Pérez, Mario Del Castillo Oyarzin

Institucion: Universidad de Los Lagos

Pais: Chile

Titulo: “Trans.hum4n_o: Trans.HUMA4N_O: exploraciones hacia la esignificacién del cuerpo
como objeto a través de la modificacién corporal en una sociedad transhumanay desexualizada”
Autor: Juan Echeverria Lépez

Institucién: Universidad de Los Andes

Pais: Colombia

Titulo: “The birth and transformation of stainless-steel rice bowls in the Korean industrialization
period from the 1960s to the 1980s”

Autores: Jiwon Choi, Min-Soo Kim

Institucidn: Seoul National University

Pafs: Corea del Sur

Titulo: “Descentralizacién de la ensefianza del Disefio”
Autores: Eliana Zapata Ruiz, Erika Solange Imbett Vargas
Institucion: Instituto Tecnoldgico Metropolitano de Medellin
Pais: Colombia

Titulo: “Design with purpose, digital strategies for the prevention of cyberbullying in children”
Autora: Juliana Diaz Ospina

Institucion: Universidad Catélica de Manizales

Pais: Colombia

Mejor Péoster

Titulo: “Guerra e Infancia. Indigenas Emberd Katios”

Autores: Erika Solange Imbett Vargas, Andrés Felipe Montoya Tobén, Eliana Zapata Ruiz
Institucion: Instituto Tecnoldgico Metropolitano, Medellin

Pais: Colombia

Es esta la oportunidad para agradecer especialmente a todos los participantes, universidades y
organizaciones por continuar aportando a este espacio de reflexion, y felicitar a ponentes e in-
vestigadores por el alto nivel de sus trabajos y exposiciones, lo cual contribuye de manera signi-
ficativa al avance del conocimiento en las éreas del disefio y la creacion. Finalmente, la coordi-
nacién del Foro quiere hacer un reconocimiento especial a todas las personas que conformaron
los comités, por su compromiso y por su apoyo para que este evento continGe siendo un espacio
de intercambio académico de gran importancia para la comunidad académica en Colombia y
Latinoamérica.

Adriana Gémez Alzate
Coordinadora
XVIII Foro Académico Internacional de Disefio y Creacién

Juliana Castafo Zapata
Coordinadora
XVIII Foro Académico Internacional de Disefio y Creacién
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Bosques de Fuego

Investigacién financiada
parcialmente por Postdoctorado
Fondecyt N° 3220021, Escuela de
Estética UC “Naturaleza y Culturs,
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Chile”. ANID.-C2 Facultad Chile
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Resumen

Esta presentacién aborda la experiencia del
colectivo de arte Agencia de Borde en su proyecto
de investigacion sobre los monocultivos de
eucalipto “Bosques de Fuego”. Se indaga la historia,
la representaciéon y la construccion cultural de
los monocultivos a partir de la division cartesiana
de naturaleza y cultura. Se plantea que si bien la
visién dicotémica del eucalipto como naturaleza o
artefacto tecnolégico, ha definido histéricamente
la presencia de este drbol en Chile, hoy no alcanza
para comprender la relacién de los habitantes con
los paisajes de monocultivo forestal. Analizaremos
la  vinculacion del eucalipto con el paissje y
habitantes de la zona de Chaihuin, Region de Los
Rios en Chile, a través de los procesos creativos que
desembocaron en la exposicion “El sonido del arbol
al caer”. Esta investigacion ofrece una aproximacion
innovadora a la discusién sobre la comprensién de
las experiencias del paisaje contemporaneo, ya que
se instala en el cruce entre la practica artistica y los
estudios territoriales, buscando con ello establecer
una nueva posibilidad de futuro.

Palabras Clave

Eucalipto, Plantacion forestal, Monocultivo, Paisaje,
naturaleza, Cultura, arte y ecologia, Investigacion
artistica.

Introduccion

En este articulo proponemos una reflexion sobre
las categorias naturaleza y cultura, a partir de
nuestra experiencia recienfe como artistas en
las plantaciones de eucalipto en la region de
Los Rios, al sur de Chile. Somos un colectivo
de arte contemporéneo llamado Agencia de
Borde, formado por ftres artistas-académicos
chilenos especializados en fotografia, video/cine
y arte comunitario. Nuestra intencién es plantear
preguntas a través de la investigacién artistica, que
permitan revisar la comprension del paisaje que se
levanta desde esta division cartesiana. Utilizaremos
el Eucalipto como objeto/territorio de reflexion,
para sostener que si bien la visién dicotdmica de esta
especie como naturaleza o artefacto tecnoldgico ha
definido histéricamente la presencia de este arbol
en Chile, hoy se requiere imaginar otras relaciones
entre humanos y no-humanos, para comprender
vinculos como los de los habitantes locales con los
paisajes de monocultivo forestal, en la region de Los
Rios.

A partir de la mirada critica de una especie arborea
tecnologizada y rentabilizada en el mercado local,
como el eucalipto, shondaremos en las implicancias
sociales y culturales que, desde una perspectiva de
produccién visual, tienen los monocultivos en este
territorio. Es asi como, en “Proyecto Bosques de
Fuego”, creamos visiones alternativas del eucalipto
méds alld de la dicotomia naturaleza / cultura.
Particularmente, nos centraremos en este texto en
las reflexiones y procesos realizados para la muestra
“El sonido del rbol al caer”, expuesta en enero de
2020, en la galeria Barrios Bajos en Valdivia.

Esta investigaciéon ofrece una aproximacién
innovadora a la discusion sobre la experiencia del
paisaje contempordneo, ya que se instala desde
el cruce entre la practica artistica y los estudios
territoriales. Sostiene que la creacidn artistica es una
herramienta de estudio que genera experiencias y
conocimientoscapacesdedesestabilizarladicotomia
naturaleza / cultura como paradigma dominante
de relacionamiento con el paisaje. Esta posibilidad
de combinar creacién artistica -fotografia, video,
instalacién, dibujo-, con investigacion territorial
-archivos, etnografia, cartografia, revision histérica-,
abre nuevas posibilidades para la comprension
de fendémenos espaciales desde perspectivas
sensoriales y estéticas, que podrian complementar
aproximaciones politicas y geograficas.
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En este articulo analizaremos la comprensién
del rol del eucalipto en el paisaje de la zona de
Chaihuin, Regidén de Los Rios en Chile, a través de
los procesos creativos que se materializaron en las
obras de la exposicién “El sonido del érbol al caer”.
Inicialmente recorremos brevemente la historia
de la Reserva Costera Valdiviana, para hablar del
estado actual de la relacidn entre habitantes y
plantaciones de eucaliptos en la zona. En este punto
examinaremos los videos “Eucaliptos en transito” y
“Ropa tendida” que abordan la convivencia entre
personas, eucaliptos y flora nativa. Luego, a través
de una obra que presenta un conjunto de postales
del pasado en Chile, analizamos las limitaciones
de la dicotomia naturaleza / cultura para explicar
la presencia histérica del eucalipto en el territorio.
Finalmente, abordamos las experiencias personales
con los eucaliptos que desafian las categorizaciones
cartesianas, a través de la obra “Caminatas

dibujadas”.
Contenido

Formas de recorrer un territorio

En Diciembre de 2019, junto a nuestras familias, nos
dirigimos a investigar las plantaciones de eucaliptos
en la selva costera Valdiviana. Especificamente en
Chaihuin, zona cercana a Corral. El camino requiere
delcrucedebarcaza, yluego sequirunarutaasfaltada
y sinuosa que recorre la costa Valdiviana. Nuestros
nifios, como quien descubre una nueva galaxis,
alucinaban con los distintos medios de transporte
y las dificultades para acceder a un territorio que,
en un pasado no tan lejano, era un conjunto de
predios forestales donde camiones recorrian a
diario esos mismos angostos y recénditos caminos.
A los adultos, como visitantes provenientes de la
ciudad, nos llamaba la atencién la cercania de los
eucaliptos al camino, especialmente la proximidad
entre las plantaciones y la comunidad de Chaihuin.
Desde la ruta, se podia observar una fila de casas
orillando el camino, y justo tras ellas, la grilla de
eucaliptos cubriendo los cerros, paisajes ubicuos de
las plantaciones de monocultivos.

Las plantaciones forestales al sur del rio Chaihuin
comenzaron hace mas de 35 afios, sin embargo
hace unos 17 afios ocurrid un quiebre entre
empresa, estado y habitantes rurales locales. Por
un lado, la industria forestal, declara la bancarrota
al ver obstaculizada sus operaciones en el territorio.
Por otro lado, las comunidades motivadas por
causas ambientales y reivindicaciones ancestrales,
exigen més autonomia de la flora y fauna local.
Esta Gltima aspiracion impulsé un cambio radical
en la relacién de las comunidades con el territorio,
cuando en 2005 las 60.000 hectéreas de
plantaciones y selva valdiviana pasaron a propiedad

de la ONG The Nature Conservancy TNC,
transforméndose en la Reserva Costera Valdiviana
gracias a la gestién mancomunada de los habitantes
locales (Terram, 2013). Esta transformacién en
el manejo y comprension del territorio, apunta
a una difuminacién de la légica antagdnica de
cultura y naturaleza, ya que por un lado algunas
comunidades locales se sittan dentro de la zona
protegida, como parte del ecosistema natural.
Por otro lado, se logra que algunas plantaciones
de eucalipto -ahora sin uso comercial-, convivan
con el bosque nativo y las personas, sin exclusion.
Visitando una de las primeras plantaciones dentro
de la reserva, de principios de los afios 90, nos
sorprendié el contraste entre su estructura de
cuadricula racional y el enmarafiado bosque
circundante. Cada eucalipto fue plantado siguiendo
una grilla de produccién cuidadosamente disefiada
para asegurar el méximo aprovechamiento del
recurso forestal. El genetista de Bioforest, Claudio
Balocchi en entrevista con el colectivo, nos indico
que el cultivo forestal busca la homogeneidad, un
orden calculado para lograr la mayor eficiencia en
base a los recursos invertidos (2019). Sin embargo,
las plantaciones de Chaihuin se han convertido en
un bosque hibrido, ya que los eucaliptos que alguna
vez fueron situados equidistantes a dos metros entre
si, hoy se perciben “invadidos” de flora nativa que
reclama de vuelta sus territorios. Esta combinacion
entre las columnas de jovenes y altos eucaliptos
con una densa marafia de copihues, coihues, notros
y quila enredados a sus pies, genera una tensién
visual que se nos revelé como una epifania de
un futuro posible. El monocultivo, como intento
de homogeneizar y domesticar la naturaleza, se
contrapone a esa vegetacion heterogénea que
hoy se “toma” la plantacién, convirtiéndola en un
hibrido, un territorio contaminado, que ya no cabe
en la categoria de naturaleza ni en la de cultura.

Imagen 1. Vista de Chaihuin y plantacién de eucalipto.
Enero de 2020.
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Durante esta visita, recorrimos la senda que une
Chaihuin con las lagunas gemelas cercanas a la
desembocadura del rio Colin, ubicadas a unos
60 km al sur de Chaihuin. Para llegar, debiamos
seguir una ruta descrita por los propios lugarefios
como dificil. La carretera T47 que une Chaihuin
con Coldn, es un camino de tierra al que no se le
ha hecho mantencién en afos, quizds como una
estrategia indirecta de conservacién de los bosques
para limitar el acceso a turistas. Ingenuos y citadinos,
calculamos mal. Primero, uno de los dos autos
en los que ibamos siguié el camino equivocado,
mientras el sequndo se enterré hasta el motor en
una poza de barro. No habia sefial de teléfono ni
sefialética alguna. Al ser una ruta de poco flujo,
este atascadero significo pasar varias y angustiosas
horas esperando que alguien mas nos asistiera. Los
adrboles, montanas, rios y lagunas que a la luz del
sol parecian una linda maqueta de un experimento
de hibridacién forestal, se transformaron en una
escenografia siniestra para un incierto rescate. El
grupo de lugarefios que nos ayudd, hombres que
habian trabajado en la industria forestal, recordaban
haber crecido en un entorno que validaba el talaje de
afiosos arrayanes, lumas, y coihues para conseguir
buena lefia qué usar y vender. Conversando con
ellos, llegamos a entender que la relacién bosque/
comunidad no estaba del todo saldada. Los vinculos
entre habitantes y &rboles se han modificado
notablemente en esta zona en los Gltimos 50 afios.
Si bien el eucalipto es un “recién llegado” en escala
geoldgica, para las comunidades, su cultivo masivo
supuso, por varias décadas, una fuente de empleo
y prosperidad econémica. El eucalipto emergié asi
con un nuevo significado drbol-tecnologia-riqueza,
convirtiéndose en un artefacto cultural viviente.
La plantacion representd en la zona un simbolo
de progreso, de mejoramiento social basado en
la explotacion de un recurso natural. El posterior
abandono de los cultivos por parte de las empresas
forestales fue un duro golpe para algunos de los
habitantes locales, ya que perdieron mucho més
que sus trabajos, su horizonte de progreso.

De esta manera, se nos revelaron dos elementos
contradictorios  que  estructuraron  nuestros
métodos para la produccién de obra: la invisibilidad
versus el valor simbélico de las plantaciones en el
territorio. Por un lado, los monocultivos de eucalipto
desaparecen como paisaje cotidiano al dejar de ser
pensadas/relatadas por quienes habitan el mismo
territorio. Se transforman en una suerte de telén
de fondo que afecta la vida de los lugarefios, sin
ser necesariamente percibidos. Por otro lado, las
plantaciones forestales adquieren un significado
social de portadoras de progreso, a partir de la
asociacion del &rbol-tecnologia-riqueza con un
pasado de abundancia para algunos.

Siguiendo esta idea, desarrollamos dos estrategias
productivas  audiovisuales  complementarias,

por una parte retratar al eucalipto como teldn
de fondo, y por otra, mostrarlo como elemento
estructurador y protagdnico del paisaje. La primera
surge de una observacién casual. Mientras uno de
nosotros acompafiaba a nuestros hijos a jugar por
el camino, una mujer comienza a descolgar la ropa
tendida sobre un cordel frente a su casa. Tras ella,
se aprecia el suave bamboleo de los érboles en el
monte, al mismo tiempo que se escucha una cumbia
mezclada con voces de personas que bromean y
rien (Imagen 2). Solo después de unos segundos
de observacion, es posible distinguir el rectdngulo
verde oliva de eucaliptos recortado sobre el cerro.
El registro audiovisual de la escena, que mas tarde
se transformé en la obra titulada “Ropa tendida”,
presenta un panorama banal que simultdneamente
revela y esconde la plantacién como una escenario
potencial en cualquier lugar del planeta.

Imagen 2. Still del video “Ropa tendida”, parte de
la exposicién “El sonido del érbol al caer” Valdivis,
Enero de 2020.

La segunda estrategia, intentd visibilizar la
experiencia de recorrer la carretera. La plantacion
como la conocemos, érbol-tecnologia-riqueza, se
presenta en Chaihuin como una grilla de ritmos
mondtonos y repeticiones ubicuas. El segundo
video, lo realizamos usando la técnica de stop
motion a partir de fotografias de larga exposicion
tomadas al borde del camino. Las sucesion de
imagenes que componen el video describen el
espacio/tiempo reiterativo y laberintico de los
monocultivos forestales. El video, fitulado més
tarde “Eucaliptos en trénsito” (Imagen 3), explora la
sensacién de deambular por la zona envueltos por
plantaciones de eucaliptos y bosques.
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Imagen 3. Still de video “Eucaliptos en trénsito”, parte
de la muestra “El sonido del érbol al caer” Galeria
Barrios Bajos, Valdivia, enero de 2020.

Por medio de estos videos, probamos distintas
formas de recrear lo que percibimos con nuestros
cuerpos al visitar este territorio: la naturalizacion
de la convivencia entre los habitantes locales, los
bosquesy los monocultivos de eucalipto. En nuestra
estadia, pudimos observar las consecuencias de la
actividad forestal en el paisaje y vida cotidiana de
Chaihuin. La imposicién de la cultura, en su faceta
extractivista sobre la naturaleza, modelé este
territorio por medio de la industria forestal. Las
violencias pasivas e invisibles sobre el territorio,
hoy mucho més visibles y ubicuas, cambiaron el
paisaje, convirtiéndolo en un entramado de texturas
homogéneas. Las distintas investigaciones artisticas
producidas en Chaihuin, dan cuenta de estas
violentas transformaciones histéricas, pero también
reflejan que, en el estado de interaccion actual, el
eucalipto ya es un integrante més de los paisajes
locales.

La diversidad en las miradas de esta pequena
comunidad, habla de la complejidad de la
negociaciéon entre las categorias de cultura y
naturaleza que se manifiesta entre los habitantes
locales como un choque simbdlico entre la
plantacion de eucalipto y el bosque nativo. Si
bien los discursos en defensa de la naturaleza, y
en defensa de la industria forestal siguen vigentes,
hoy la discusidon en la comunidad tiene muchos
mas matices, ya que las formas de coexistencia de
personas, eucaliptos y bosques en Chaihuin, no se
puede explicar desde la tradicional division entre
naturaleza y cultura.

Bastante se ha escrito sobre el entendimiento
dicotémico del mundo como un paradigma
colonial que delimita las relaciones entre personas
y entorno (Mignolo 2007, Macnaghten y Urry
1998, Ginn,2017, Descola et al1996, Ingold
2000, Gregory 2001). Esta légica excluyente esta
basada en la descripcién del continente por parte
de los europeos que imaginaron “América Latina”
a través de los términos de oposicion: cultura /
naturaleza. Los intelectuales criollos del siglo XIX,
como Domingo Faustino Sarmiento en Argentina
y Euclides da Cunha en Brasil, utilizaron la division
paradigmética entre “civilizacién” y “naturaleza”

para distinguir a la élite criolla de la “barbarie” de
los nativos de América del Sur (Mignolo, 2007, p.
21). Macnaghten y Urry (1998) sefalan cémo, en el
contexto contemporéneo del calentamiento global
y los desastres naturales, entre otros fenémenos,
esta division ya no parece ser suficiente para
asegurar la prosperidad de la vida.

En esta misma linea, Donna Haraway (1991) nos
invita a repensar esta divisién como estrategia de
categorizacion de orden ideoldgico. Esto quiere
decir, segin Haraway, que los modos en que se
perciben y definen estas categorias, es un proceso
que se enmarca social y culturalmentey, porlo tanto,
se carga con las ideologias existentes. La autora
cuestiona la definicién de "humano” planteando la
pregunta por la creacién de esta categoria y como
su definicién ha sido remodelada a través de la
ciencia y la tecnologia.

Con estaidea en mente, la experiencia corporal que
vivimos en Chaihuin nos llevé a cuestionar nuestra
propiavision del paisaje. Percibimos que la dicotomia
entre naturaleza y culturs, también se manifiesta en
otfras formas de conocer el territorio, por ejemplo
en la distincién entre lo nativo y lo fordneo. Para
nosotros, artistas citadinos, el eucalipto simboliza
un elemento fordneo e invasivo, rival del bosque
autdctono. Para quienes habitan Chaihuin, en
cambio, el eucalipto tiene multiples significados. Es
historia y riqueza, y al mismo tiempo, es escasez de
biodiversidad, pobreza y sequia.

La historia no-contada

Una evidencia de la separacién de la naturaleza
que describe Haraway, la hallamos en las disputas
por la creacion de la reserva en la costa Valdivians,
donde el eucalipto fue considerado por parte de la
comunidad de Chaihuin cémo un elemento cultural
ajenoalosbosquesconsideradosnaturales. Almismo
tiempo, quienes, acostumbrados a la extraccion de
madera de los bosques nativos consideran que todo
drbol es un objeto natural, apoyaron la integracién
de los eucaliptos en la reserva.

sCémo entender la experiencia del eucalipto
en Chaihuin dentro de un contexto territorial e
histérico mayore 3Cuél es el camino que recorrié
esta especie en nuestro pais para llegar a esta
zona particularé En Chile, la Regiéon de Los Rios
estd cubierta en un 58,6% de su superficie por
bosques y plantaciones forestales, de las cuales
los monocultivos de eucaliptos ocupan al menos
64 mil ha. (INFOR, 2019). Para interpretar la actual
presencia del eucalipto en Chile, es imprescindible
establecer la cronologia de su llegada, expansion
territorial y el desarrollo de la industria asociada
a este arbol en el pais. A través de ella, buscamos
construir una perspectiva histérico-politica  del
eucalipto que nos ayude a comprender la situacion
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de hibridez entre objeto cultural y ser natural que
percibimos en Chaihuin.

Este érbol proveniente de Australia, se caracteriza
por crecer en suelos de bajo valor nutritivo, ricos
en hierro y aluminio, y generalmente 4cidos. Tiene
una capacidad extraordinaria para adaptarse a una
gran variedad de condiciones biofisicas y zonas
altitudinales lo que ha ayudado a que el eucalipto
prospere fuera de Australia. Segin investigadores,
posee las tasas de crecimiento mas répidas para
cualquier &rbol en la tierra (Doughty, 2000, p.6).
No es sino hasta 1860 que el primer Eucalipto es
plantado en Chile (Doughty, 2000, pag. 66), en
los territorios cercanos a Lota, como parte de una
estrategia para reforestar la zona y tener madera de
forma répida para las carboneras. Recién hacia fines
del siglo XX, se intensifica su explotacién a través de
la industria forestal.

Este proceso de reforestacidon con eucaliptos y
pinos, tiene su origen histérico en la colonizacion
de los bosques nativos del sur de Chile desde finales
del siglo XIX, cuando se completé la conquista
militar de la frontera y los colonos prendieron fuego
a los bosques para despejar tierras destinadas a
cultivos y ganado. Este proceso continla hasta
finales del siglo XX, cuando las plantaciones de
pinos establecieron su dominio sobre el suelo del
sur. Pero es durante la dictadura militar de Augusto
Pinochet (1973-89) y los gobiernos democraticos
de transicién de la Concertacion de Partidos por
la Democracia de centroizquierda (Coalicion de
Partidos para la Democracia, 1990-2010) (Klubock,
2014, pag. 4), cuando se profundiza la explotacién
forestal. Particularmente la industria del eucalipto es
acentuada en las Ultimas décadas.

En estos procesos de reforestacién, tienen un
papel clave América del Norte y organizaciones
internacionales como el Servicio Forestal de EE.
UU., La Organizacién de las Naciones Unidas para
la Alimentaciény la Agricultura, el Fondo Monetario
Internacional (FMI), el Banco Mundial y el Banco
Internacional de Reconstrucciény Desarrollo (BIRF),
todos los cuales participaron en proyectos para
promover la industrializacién forestal en Chile en
respuesta a la creciente demanda mundial de pulpa
de papel después de la Segunda Guerra Mundial
(Klubock, 2014, pag. 8).

Un personaje clave en la explotacién de la especie
fue Federico Albert, ingeniero forestal aleman,
nombrado jefe del nuevo Departamento Forestal
en 1910, quien rdpidamente se convirtié en un
instrumento en el disefio de las regulaciones
forestales. Albert argumenta que el manejo racional
de los bosques basado tanto en bosques nativos
cultivados como en plantaciones de especies
exdticas, es esencial para la economia nacional y los
intereses del estado (Klubock, 2014, pag. 20). Claves

para su legado fue el libro “Los 7 arboles forestales
més recomendables para el pais” publicado en
Santiago por la editorial Cervantes en 1909. En
esta publicacion, el autor selecciona siete rboles
para “facilitar la eleccion de las especies, su cultivo,
explotacién y colocacién comercial” lo que valora
como un “gran paso dado adelante en la silvicultura
del pais, del cual debemos esperar los resultados
més benéficos en lo futuro” (Albers, 1909, pag.9).
Recomienda especialmente al eucalipto para Chile,
por la calidad de la madera y su répido crecimiento,
proponiéndola como la especie ideal para repoblar
la devastada zona central sur del pais.

La necesidad por reforestar el pais, no es una
invencion de Albert, tiene data de més de un siglo de
antigiedad. Ya en 1903 el intendente de la provincia
sur-central de Maule describié los desastres
ecoldgicos causados por la expansion del cultivo de
cerealesy la destruccion delos bosques de laregion:
“los bosques nativos que antes eran abundantes
han sido destruidos por el fuego y la explotacién no
regulada de su madera” (Klubock, 2014, pég. 101).
En diciembre de 1925, se aprobd una nueva Ley
Forestal para promover tanto la conservacion de los
bosques nativos como el “desarrollo de plantaciones
forestales, que son esenciales para el clima, la
produccién agricola y la salud publica de Chile”.
La ley proporcioné incentivos financieros para que
las partes privadas plantaran bosques en “terrenos
forestales” y establecieron viveros estatales para
proporcionar rboles a los propietarios a precios
subsidiados. La Ley Forestal, por su parte, cred la
autoridad legal para que el presidente establezca
bosques, reservas y parques nacionales en terrenos
publicos. Después de que la ley entrd en vigencia
en 1925, Chile establecié su primer parque nacional,
el Parque Nacional Benjamin Vicuiia Mackenna, en
71,600 hectéreas en la Reserva Forestal de Villarrica
(Klubock, 2014, pag.101). En este sentido, se podria
argumentar que el manejo forestal nacional,
fuertemente influido por el legado de Albert y
la influencia de organizaciones internacionales,
promovié una estrategia de desarrollo territorial
basada en la industrializacién y el extractivismo del
bosque.

Maés tarde, en 1931 una nueva ley forestal es
impulsada, estimulando a un gran nimero de
propietarios de granjas que eran inltiles para
que cualquier otro cultivo emprendiera la “tarea
patridtica” de crear plantaciones y “transformar los
suelos diezmados de las provincias de Concepcion
y Arauco en fuentes de riqueza” (Klubock, 2014,
pdg.129). Para entonces se veia el bosque nativo
como un elemento incompatible para la produccién
y crecimiento del pais, percibiendo que la selva
chilena esincompleta desde el punto de vista forestal
debido al predominio absoluto de las especies de
hoja anchay la ausencia de los valiosos productores
en masa, que son las coniferas (Klubock, 2014, pag.
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134). De esta manersa, los terratenientes de la época
adoptaron un discurso que se fij6 con un manto
de patriotismo: estaban rescatando el suelo de la
nacién de la amenaza de erosion y participando en
la industrializacién de Chile (Klubock, 2014, pag.
134). Asi se desarroll6, en uninicio timidamente, una
nueva industria para el pais, tratando de mejorar las
decaidas estadisticas econdémicas producto del
cierre de las oficinas salitreras del norte, y desde
una mirada del territorio como un espacio para la
extraccion de sus recursos.

De esta misma manera, alrededor de los 60,
se descubre las potencialidades de la celulosa,
presentada casi como un nuevo cobre. Esta
materia prima seria una fuente inagotable de
ingresos producto de la exportacion, una vez
procesada la madera en un moderno complejo
industrial de plantas de papel y pulpa (Klubock,
2014, pag. 198). En este contexto es que surge
el decreto 701, construido a sobre los cimientos
establecidos por los gobiernos de Frei y Allende
(Klubock, 2014, pag. 239). También, el decreto se
origina en la herencia colonial que ve la tierra como
un sitio vacio donde quienes viven en ells, rara
vez tienen derecho a definir su propio habitar. En
cambio, los frutos de una industria construida con
un aporte significativo del estado desde la década
de 1930, fueron dirigidos a un pequefio grupo de
conglomerados financieros, que se apoderaron de
las tierras forestales y expulsaron a los campesinos
de las fincas en todo el sur de Chile.

Observando este recorrido, comprendemos que el
eucalipto llega a Chile como un objeto tecnoldgico
que busca solventar las necesidades territoriales y
econdmicas. Al mismo tiempo, nos dimos cuenta al
revisar esta historia, que si bien el fenémeno masivo
de la plantacién de eucalipto aparece durante los
afios 90 s, este lleva més de un siglo en nuestro
pais. A partir de esta consideracién retrospectiva, y
motivados por nuestra participacion en la Bienal de
Artes Mediales en Octubre de 2019 en el Museo
Nacional de Bellas Artes, iniciamos una nueva
investigacion artistica. En el marco de la Bienal, se
nos propuso trabajar con un dibujo a tinta llamado
Eucaliptos, del afio 1919, hecho por el artista Carlos
Dorlhiac. Esta obra nos dejé ver que la historia de
convivencia con esta especie a nivel local, es més
larga e intrincada que lo representado usualmente
en los medios. Enfrentarnos a esta imagen de un
siglo de antigiiedad, nos llevé a preguntarnos de
qué maneras ha sido representado el Eucalipto
en la historia de Chile. Y asi, nos adentramos en
el archivo fotogréfico de la Biblioteca Nacional
en una blsqueda por mapear y comprender
de qué formas se ha entendido al eucalipto en
nuestro territorio. Revisando cientos de postales y
fotografias, descubrimos que su presencia ubicua
y demasiado familiar, pasa desapercibida como
escenario o fondo de las distintas tomas en la

construccién de la identidad de la nacién. Si bien,
el eucaliptus aparece en los paisajes més disimiles
desde comienzos del siglo XX, desde la Plaza de
Copiapé, hasta el Cerro Santa Lucia y los palafitos
de Chiloé, nunca es el protagonista de la imagen.
Su participacion en las escenas es siempre la de
un objeto de utileria, parte del decorado. Con una
seleccién del material recolectado, construimos una
instalacién con un centenar de postales intervenidas
(imégenes 4y 5). En cada una de ellas, circulos color
naranja sefialan la presencia de eucaliptos.

N 58 Owmrpa, Chils, Puenis dal Babes

Imagen 4. Detalle de postal intervenida, parte de la
muestra “El sonido del érbol al Caer”, Galeria Barrios
Bsjos, Valdivia, enero de 2020.

Esta investigacion del archivo, convertida en una
suerte de catastrovisual nos permitié traer al presente
a un eucaliptus participe de la historia de Chile y
que es muy distinto al que se ve en las plantaciones.
Las postales revelan que este arbol ha intergrado
los més variados paisajes locales por més de un
siglo, desafiando su reciente exclusion simbdlica
como especie exdtica invasora. La reiteracion del
eucalipto en la obra como un personaje familiar en
|la historia nacional, obliga a preguntarse por su lugar
en el paisaje, ya que no encaja ni con la categoria
de naturaleza ni de cultura. Aparece como un ser
hibrido, érbol majestuoso que habita las plazas y
centros de las urbes chilenas, pero que hoy tiene
un lado oscuro como extranjero que roba el agua
a las especies locales, y se incendia facilmente. La
instalacién no resuelve el dilema, solo desestabiliza
las nociones de ser natural y/o artefacto cultural en
relacion al eucalipto, dejando la tarea de juzgar al
espectador.
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Imagen 5. Instalacién de postales intervenidas en la
muestra “El sonido del érbol al Caer”, Galeria Barrios
Bajos, Valdivis, enero de 2020.

Los procesos del capital y la homogeneizacion
del paisaje

La historia del eucalipto en Chile, no solo refleja
la creencia en la naturaleza como una entidad
distinta o separada de la experiencia humana,
ademaés las plantaciones pueden entenderse como
proyectos extractivistas, o lo que Escobar llamaria
estrategias para la ocupacion ontolégica de los
territorios (2016, p.14). Bajo esta perspectiva, lo que
se busca extraer de la tierra no es solo el recurso
drbol, sino toda posibilidad de habitarla desde
una légica no extractivista, tanto en su dimension
humana como también en aquella descrita como
no-humana. Es por esto que entender la relacion
humano-naturaleza-territorio en el caso especifico
del monocultivo de eucalipto, es también aprender
cémo las luchas territoriales brindan elementos
fundamentales en la toma de conciencia de la
profunda ftransicién cultural y ecoldgica que
enfrentamos (Escobar, 2016, p.14). Esta idea, nos
lleva a cuestionar las formas en que producimos y
sostenemos nuestra forma de vida, incluyendo la
produccién/consumo de celulosa extraida desde
las plantaciones de Eucaliptos.

Siobservamos el caso de Chaihuin desde este marco
tedrico, podriamos decir que el bosque recuperado,
hibrido y naturalizado “se compone de mdltiples
mundos, mdltiples ontologias o realidades que
han sido excluidas de la experiencia eurocéntrica
o bien reducidas a sus términos” (Escobar, 2016,
p.15). Son estos espacios de resistencia, donde lo
definido como universal, en este caso el eucalipto
como artefacto-tecnoldgico, se transforma en
una onfologia especifica “del mundo universal de
individuos y mercados (el Mundo Mundial) que
intenta transformar todos los otros mundos en uno
solo” (Escobar, 2016, p.20). En contraste el bosque,
que siempre es significado y habitado de manera
situada, emerge como una “disrupcién al proyecto
neoliberal globalizante de construir un Mundo
Mundial” (Escobar, 2016, p.20). En este sentido, una
manera de desafiar la ocupacién ontoldgica de los
territorios descrita por Escobar, es proponer desde
el arte experiencias que subvierten la separacién
entre naturaleza y cultura sobre la que se funda el
extractivismo colonial.

En el proyecto “Bosques de Fuego” posicionamos
al eucalipto como un ser ambivalente, que se
resiste a ser clasificado dicotémicamente y que
establece mdltiples tipos de relaciones con su
entorno que exceden el extractivismo. Proponemos
esta complejizacion del &rbol como téctica para
abrir otras visiones del paisaje més alld del binomio
naturaleza/cultura.

Imagen 6. Caminata dibujada en plantacién de
eucaliptos, Valdivia, Enero de 2020.

En este contexto, en el proyecto decidimos
abordar las percepciones y corporalidades en
la experiencia del monocultivo de eucaliptos,
haciendo un llamado abierto a estudiantes y
artistas para realizar un recorrido dibujado por dos
plantaciones. Tomamos como provocacion una
de las estrategias de optimizacion genética de la
industria forestal chilena. Durante los afios 70" y
80" la Cooperativa de Mejoramiento Genético,
organizaba anualmente caminatas, en las que los
expertos forestales, transitaban por las plantaciones
de la época, buscando aquellos érboles que
mostrardn los atributos valorados por la industria
(Balocchi, 2019). Los profesionales seleccionaban
entonces aquellos especimenes que se destacaban
por ser mas gruesos, mas rectos, mas resistentes
a las infecciones y al frio. De esos individuos
escogidos, se generan clones para mejorar el
desempefio productivo de las plantaciones.

Esta practica revela que la industria opera en
una légica de reducir la diversidad, de obtener
una especie lo mads homogénea posible. Segin
Balocchi, el objetivo de las empresas forestales es
convertir al eucalipto en una especie tan uniforme
como el trigo, de modo de predecir y manejar a
la perfeccién sus ciclos (2019). En ese sentido, las
“Caminatas Dibujadas” apuntaron revertir la lbgica
industrial de la homogeneizacién por medio de la
bisqueda de las particularidades de los arboles,
es decir lo que diferencia un eucalipto de ofro.
Los 12 participantes convocados, deambularon
libremente por las plantaciones, dibujando y
fotografiando aquello que les llamé la atencién en
cada érbol. Emergieron en las imdgenes cientos de
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detalles de la estructura, forma, colores, texturas
y movimientos que hacen Unico a cada eucalipto,
creando retratos caleidoscopicos del eucalipto.
Exhibimos este material en la exposicién junto a
los dos videos, haciendo un contrapunto entre la
homogeneidad de la plantacion y la riqueza de
cada érbol (Imagen 7). Por otro lado, este proceso
creativo generé una aproximacion afectiva y
sensorial al paisaje, dentro de la cual las categorias
de naturaleza y cultura fueron desplazadas por
revelaciones experienciales como la textura dspera
y suave de sus troncos, o el sonido seco de sus
cortezas sobre el suelo, o la gama del gris al verde
rojizo de sus hojas.

Imagen 7. Vista de exposicién “El sonido del arbol
al caer”, en Galeria Barrios Bajos, Valdivia, Enero de
2020.

Reflexiones finales

En el proyecto “Bosques de Fuego” exploramos
cémo comprender y experimentar los paisajes
actuales de monocultivo de eucalipto a través de
diversas técticas artisticas. Nos acercamos a la
zona de Chaihuin con la intencién de comprobar
cémo la dicotomia entre naturaleza y cultura ha
marcado la historia del paisaje local. Pero sobre
todo, queriamos entender si esta categorizacion
cartesiana aln es capaz de explicar las relaciones
entre los habitantes y los paisajes de plantaciones
forestales. En este sentido, las plantaciones de
eucalipto en la Reserva Costera Valdiviana y las
comunidades que habitan el érea, nos ofrecieron un
caso de estudio fructifero para indagar como opera
la division naturaleza / cultura en el territorio hoy.
Por medio de la investigacién artistica, exploramos
maneras de relacionarse con los eucaliptos més allé
de su categorizacidn con el binomio conceptual
mencionado, exponiendo las obras resultantes de
esta investigacion en la muestra “El sonido del érbol
al caer”.

Primero, presentamos el territorio analizado
para poder reflexionar sobre las observaciones y
reflexiones que nos llevaron a la realizacién de los
videos “Eucaliptos en trénsito” y “Ropa tendida”
en los cuales pensamos desde la imagen sobre la

convivencia cotidiana con los eucaliptos; sobre su
visibilidad e invisibilidad en el paisaje.

Luego exploramos la representacién histérica del
eucalipto en Chile a partir una investigacion visual
realizada en la colecciéon de postales del archivo
fotogréfico la Bilbioteca Nacional. Observamos las
postales histéricas de Chile en que el eucalipto se
integra en los diversos paisajes locales. Planteamos
preguntas sobre la estabilidad de nuestra
percepcion de la naturaleza como algo distinto a
la cultura, revelando una implicacién mucho més
antigua y compleja del eucalipto en los territorios
nacionales, més alld de su reciente incorporacién
en plantaciones forestales.

Finalmente, propusimos una manera particular
de vincularse desde nuestras corporalidades a
las plantaciones, tratando de generar tacticas
contrarias al control del capital, a través de las
“Caminatas dibujadas”. Asi, nos apropiamos de
una estrategia de homogeneizacion de la industria
forestal, para generar una reflexion sobre la
heterogeneidad de los eucaliptos en una plantacién.
A partir del acercamiento sensorial y afectivo a los
arboles, buscamos junto a un grupo de habitantes
locales, las particularidades que individualizan
a cada eucalipto. Esta forma de involucrarse en
una relacién intima con los arboles, subvierte la
distancia que establece la dicotomia naturaleza /
cultura, en la cual el eucalipto es entendido ya sea
como materia prima o como artefacto tecnoldgico.

Imagen 8. Arbol suspendido en sala. “El sonido del
drbol al caer” Galeria Barrios Bajos, Valdivia, Enero
de 2020.

Develando cémo, desde la produccién deimagenes
hegemonicas, existe una tendencia por reforzar los
discursos que culpan a la especie, y no su manejo,
por los problemas ecolégicos que surgen desde las
plantaciones, buscamos con las distintas estrategias
de produccién vy reflexiones, devolver la mirada al
arbol. Esta investigacion nos lleva a concluir que
no solo es posible, sino imprescindible construir
modelos de relacionamiento alternativos, ya que la
|6gica excluyente del binomio naturaleza / cultura
hoy no alcanza para explicar nuestra actual relacién
con el paisaje, y particularmente los paisajes de
bosque y monocultivo forestal. Quizas la mejor
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metéfora de lo que esta investigacion busca, se
dio en la sala de la exhibicién en Valdivia, donde
un eucalipto joven, arrancado desde el borde de la
carretera, se mantenia suspendido en mitad de la
sala, llamando la atencidn hacia este arbol que cae
sin ser percibido (Imagen 9).

Finalmente, el trayecto recorrido con este proyecto
nos lleva a pensar que ya existen otras maneras de
comprender y participar del ecosistema, y que el
arte puede dar visibilidad y materialidad a otros
relatos basados, por ejemplo, en la experiencia
subjetiva e intima entre personas y eucaliptos.
Este articulo es un testimonio de nuestro cambio
de comprensiéon como personas, investigadores y
artistas.
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Resumen

Interpelar al paisaje: Estancamiento, ruina y desecho
condensa los resultados y reflexiones colectivas
que surgieron del Encuentro de Artistas Emergentes
Zona Sur Austral (abril-diciembre de 2022,
realizado en tres ciudades del sur de Chile: Valdivia,
Osorno y Puerto Montt. El paisaje comin que se
re-conocid fue la precariedad de la vida cultural,
patrimonial y ambiental que moviliza y sin dudas
paraliza parcialmente las practicas artisticas en el
territorio.

Las infervenciones arfisticas que surgieron en
dichos encuentros hacen tangible las probleméticas
que atraviesan al territorio y a los cuerpos que
habitan en él, generando hitos efimeros que revelan
las heridas invisibles del paisaje: el estancamiento
fluvial y cultural, la poca preservacién de la memoria
territorial y la precarizacion de la labor artistica y de
los espacios relativos a ésta.

A partir de ello, se sostiene que el hacer colectivo
y situado que se desarrollé permitié generar
dispositivos que pueden ser leidos como
micropoliticas, tecnologias anélogas y en red que
trenzan resistencias desde la urgencia y la necesidad
de accion.

Palabras Clave

Paisaje, Espacio publico, Encuentro, Colectividad,
Artistas emergentes.

Introduccidn

En este trabajo critico y analitico se busca
presentar una re-vision del paisaje a través de tres
intervenciones colectivas ocurridas el afio 2022,
las cuales encapsulan un paisaje parcial de tres
ciudades del sur de Chile: Valdivia, Osorno y Puerto
Montt. En particular, se ahondard en la relacion
que se establecié entre paisaje cultural y ambiental,

reconociendo un nexo indisoluble entre ambos
aspectos, a través de la practica artistica desplegada
en el espacio puiblico.

Lasintervencionesqueserdn problematizadasfueron
realizadas en el marco del Encuentro de Artistas
Emergentes Zona Sur Austral  (abril-diciembre
de 2022), instancia que tenia como objetivo
descentrar espacios de discusidn y creacién, crear
redes entre agentes culturales y propiciar didlogos
colectivos e interdisciplinares. Cada intervencion
es comprendida como un dispositivo que condesa
asuntos urgentes del territorio, por lo que serén
analizadas comprendiendo su complejidad y
particularidad.

Sin buscarlo, el elemento comin de los ftres
encuentros fue el desecho y/o la contaminacion,
lo cual fue utilizado como materia prima de las
intervenciones urbanas. Los restos de una casa
histérica derrumbada, el agua con toxinas y los
excedentes de un centro comercial reflejan
aspectos criticos de la escena local. En este
sentido, se hacen presentes asuntos relativos a la
contaminacion fluvial ocasionada por empresas de
la zona, la nula renovacion de los circuitos culturales,
la escasa proteccion al patrimonio natural y cultural,
la precarizacién de la labor artistica y la presencia
invasiva del consumo, entre otros asuntos que seran
ahondados posteriormente.

En el presente andlisis se comprende la practica
artistica como investigacion. Es decir, se entiende
que los procedimientos y lenguajes artisticos
son recursos investigativos vélidos y valiosos, a
partir de los cuales inter-actuar, problematizar y
comprometerse con el territorio, es decir, como un
modo de pensarlo y de habitarlo. En este sentido,
se considera que metodologias basadas en la
colectividad, la performatividad, la recoleccién y
el trénsito fueron claves para articular la instancia y
para realizar su anélisis posterior.

Por ofro lado, el didlogo transdisciplinar que se llevd
a cabo en el encuentro permitié generar un paisaje
ampliado que se condensa en las intervenciones
artisticas realizadas. Esto dio paso a un paisaje
afectivoy afectado, es decir, a un paisaje parcial que
refleja la vivencia de artistas emergentes locales.
Asi, se pudo tener una mirada particular y critica que
permitib acceder a hallazgos del pasado-presente.
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Encuentros

A partir de este momento, abandonaré la
tercera persona con la finalidad de sostener un
relato cercano que dé cuenta del proceso de
involucramiento en la gestién, creacién y posterior
andlisis de los encuentros y acciones acontecidas.
El germen que permitié imaginar y llevar a cabo
la serie de Encuentros de Artistas Emergentes
Zona Sur Austral nace el afio 2019 a partir de
mi participacién como artista en el Laboratorio
Apostasia 0.1, instancia de creacion performatica
creada en pleno Estallido Social valdiviano. En él,
junto a Elisa Figueroa Leigh, recolectamos restos de
bombas lacrimégenas cercanas al lugar donde se
llevé a cabo el laboratorio y, luego, las sostuvimos
precariamente con nuestros cuerpos, creando
asi una micro-danza de resistencia utilizando un
elemento disuasivo para unificarnos. Como un
gesto de reconocimiento a este hecho primario, se
utilizé el registro de dicha accion para la difusion del
nuevo evento (ver fig.1), conjurando y convocando
asi a ofros encuentros resonantes y resistentes.

25-26-27 ABRIL

DIRIGIDO POR
VALENTINA INOSTROZA
BRAVO

Figura 1. Afiche Valdivia. Elaboracién propia. Registro
de fotografia original: Gaspar Vergara.

El primero de ellos ocurrib en Valdivia entre los dias
25y 27 de abril del afio 2022 en las dependencias
de Galeria Barrios Bajos y contd con el apoyo de
Coma, congregando a 15 artistas emergentes,
tanto locales como nacionales. La dindmica del
encuentro se sostuvo en base a presentaciones,
conversaciones y ejercicios de creacién colectiva,
culminando con una intervencién en la ciudad (ver
fig. 2), la cual condensé una nocién recurrente que
atraveso las jornadas: habitar el crear. Lo cual se
enfocd no solo en el proceso creativo, sino que
también en la realidad material que implica ser
trabajador/a de las artes.

Figura 2. Encontrar(se) y sostener(se). Intervencién
colectiva. Valdivia, Chile. Registro: Gaspar Vergara.

Para generar la intervencién, se realizé un ejercicio
previo basado en el involucramiento activo y
colectivo con el espacio, propiciando un re-
conocimiento del lugar y sus alrededores. Durante
la realizacién de esta actividad, las y los artistas
se encontraron casualmente con los restos de
una particular casa, la cual actuaria de locacion
y motivacion para la intervencién. En ella, se
descubrieron multiples vestigios de un pasado-
presente-urgente, entre los cuales destacaba la
fachada, donde se anunciaba y denunciaba su
historia a partir de papeles que sostenian la consigna:
“en esta casa - vivian y se reunian - nuestrxs artistas
- préximamente serd demolida”.

En sus dependencias se llevaron a cabo numerosos
e importantes eventos culturales, tal como relata
Ricardo Mendoza, ex habitante de la casa.

“Esa es la Gltima casa Art Deco de Valdivia, en
Serrano 985. Vivimos muchos productores de arte
y literatura en ella, formamos una comunidad de
15 personas. Ahi Pedro Guillermo Jara empezé el
Caballo de Proa. Haciamos teatro con la Maha Vial,
lecturas de poesia, imprimimos y lanzabamos libros.
En esa casa estuvo el poeta Jorge Teillier en su
ultima visita a Valdivia; estuvo el filésofo Jorge Millas
preparéndose para trabajar a la intemperie luego de
ser echado de la UACh; estuvo el poeta Gonzalo
Rojas en su primera visita a Valdivia a su regreso del
exilio; estuvo y vivié con nosotros el dramaturgo
Oscar Stuardo. Esté siendo demolida para construir
uno de esos horrores inmobiliarios que llaman
“departamentos de arriendo” dormideros de paso
que jamas alojarén vida verdadera ni proyectos
vitales” (2022).

Con este hallazgo inesperado y cargado de
significaciones, se activa la accién buscando (re)
habitar y (reJactivar momentdneamente este
espacio creativo. Con este propésito, se entrd
al sitio disponiendo nuestros cuerpos y nuestras
inquietudes en él. Poco a poco, comenzamos 3
explorar y rearticular las ruinas, construyendo una
pequena y precaria edificacién hecha de desechos.
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A su alrededor, se congregd una activacion corporal
grupal, disponiendo cuerpos y respiraciones para
cargar dicho espacio de presencia.

Con distancia, comprendo que dicha intervencién
se basé en edificar y corporizar la fragilidad que
implica ser artista, hermanando nuestros afectos con
el sentimiento de falta de reconocimiento y de nula
proteccién que inunda a lo que queda del espacio.
La inestabilidad econdémica y la preocupacién
habitacional que se manifestaronenlasconversaciones
durante los dias previos se plasmaron y reiteraron en
el lugar, el cual parece hablar silenciosamente a través
de sus restos (ver fig. 3).

Figura 3. Restos de la edificacién. Valdivia, Chile.
Registro propio.

La intervencién da imagen a lo que usualmente
queda fuera del paisaje, nos enfrenta a las
ruinas de parte fundamental del legado cultural
valdiviano, constituyendo una denuncia al escaso
reconocimiento y preservacion del patrimonio
artistico local, tanto pasado como presente. Del
mismo modo, su estado hace presagiar que su futuro
probable es ser depredada por la fuerte y creciente
presencia de inmobiliarias que han puesto en riesgo
el patrimonio cultural y natural de la ciudad.

El segundo encuentro tuvo lugar en Osorno los
dias 18 y 19 de noviembre del mismo afio, en las
dependencias del Museo Surazo. Alli se reunieron
10 artistas locales para reflexionar de manera
colectiva sobre la practica artistica situada, aflorando
probleméticas comunes que se abordaron en la
intervencion final (ver fig. 4).

Figura 4. Aqui corria agua. Intervencion colectiva.
Osorno, Chile. Registro: Jonathan Petres.

Luego de didlogos y dindmicas de exploracién
las y los artistas llegaron a la conclusién de que
el estancamiento artistico era un sentimiento
compartido y recurrente, dado las caracteristicas
particulares del lugar: pocos espacios de exposicion,
mediacion y formacién, lo cual se suma a la poca
valoracion del trabajo artistico emergente por
parte de las instituciones de la zona. A su vez, se
determind que uno de los puntos de estancamiento
de la ciudad es el rio Damas, el cual, a causa de la
contaminaciéon ambiental por desechos industriales,
posee agua con niveles altos de toxicidad y, por
ende, de estancamiento.

Luego de un recorrido por la ciudad, nos
aproximamos al lugar. En contacto con el rio,
surgié la idea de escribir un mensaje efimero a
través de él que diera cuenta de la problemética
ambiental y cultural, siendo el estancamiento un
punto de convergencia. De este modo, el agua del
rio funcioné como material poetico y politico para
la intervencion, permitiendo plasmar el mensaje:
“AQUI CORRIA AGUA” en la vereda que bordea
su cauce. La intervencion dejé una sdtil huella en el
paisaje, posibilitando una lectura distinta del mismo,
ya que interpela al presente y re-activa la memoria
de luchas medioambientales que se han sostienido
desde los afios 70 hasta la fecha (ver fig. 5).

Figura 5. Portada de El Diario Austral del 23 de marzo
de 1997. Imagen de archivo extraida de Doble Espacio:
Revista de Escuela de Periodismo Universidad de Chile.
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De este modo, las y los artistas locales se ponen en
relacién con dicha resistencia a partir de la accién
colectiva, involucrando sus cuerpos activamente en
el territorio y sus problematicas. Tal como afirma
Claudia Miller: “Somos parte del agua y el agua es
parte de nosotros. Entender esto sugiere aprender
de su calidad mutable e incontenible, constructora
de su propio tiempo y pulso, sin fronteras ni limites”
(2022). En consecuencia, este gran cuerpo de agua
en resistencia ha funcionado como activador de
ofros cuerpos a lo largo de la historia.

En esta accién especifica, no solo se pone énfasis
en la situacién fluvial, sino que también se establece
una necesidad compartida entre el rio y las y los
artistas involucrados: una vida digna vy la posibilidad
de circular por el territorio. En este sentido, es
significativo cémo termina la intervencion, ya que
una repentina llovizna hace que el mensaje se
expanda répidamente. De este modo, el acto de
denunciay purga forjé un hechizo para hacer correr
las aguas.

El tercer y Ultimo encuentro se realizd en Puerto
Montt los dias 12 y 13 de diciembre del mismo
afio, en las instalaciones de Balmaceda Arte Joven
Los Lagos. En esta ocasiéon se reunieron 12 artistas
locales y, siguiendo la misma estructura que en
los encuentros anteriores, se pusieron en comun
investigaciones y preocupaciones, se realizaron
dindmicas de encuentroy finalmente, se llevd a cabo
una intervencion en la ciudad que dio cuenta de lo
acontecido. Para ello, se recorrié activamente el
sector, llegando a la conclusién de que Puerto Montt
se encuentra siempre en (re)construccién y, por lo
tanto, en constante bisqueda de una identidad que
no termina de fijarse, y a su vez, de perderse entre
edificaciones inmensas con promesas de un futuro
mejor.

Teniendo esto en cuentsa, se identifico el Mall Paseo
Costanera como un hito de dicha problemética, ya
que este centro comercial se emplazd sobre lo que
fue la estacion de trenes de la ciudad. Dicha estacion
fue el Gltimo tramo del Ferrocarril Longuitudinal Sur,
eje que unificaba distintas comunas del pais. Ademas,
el Mall Paseo Costanera se encuentra emplazado al
lado del Ex Cuartel de Policia de Investigaciones,
lugar que funcioné en dictadura como un centro
de interrogacién y tortura y que fue oficialmente
declarado como Sitio de Memoria en el afio 2020.
La intervencion (ver fig. 6) se concretd finalmente
en la vereda ubicada frente al recinto comercial y
al Sitio de Memoria. Consistié en la construccion
colectiva de una animita mediante escombros y
basura recolectada en las inmediaciones del lugar,
generando asi un dispositivo de memoria precario
basado en excedentes comerciales. Esta accidn
fue realizada con el fin de denotar la pérdida del
patrimonio histérico y hacer frente a una memoria
eclipsada por el consumo inmediato.

Las animitas “modifican el espacio publico através de
la accién ciudadana espontdnea, poniendo en crisis
las practicas estandarizadas de rito y de planificacién
urbana” (Figueroa, 2020). Ademas, alteran el fransito
en el lugar donde se emplazan, dotando al espacio
de preguntas que vinculan el lugar especifico con Ia
ausencia y el trauma. Por lo tanto, la animita creada
funciona como un dispositivo que nos cuestiona
sobre lo que hemos perdido.

s owm naRgnEl
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Figura 6 Animita. Intervencion colectiva. Puerto
Montt, Chile. Registro: Macarena Pfennings.

Resultados y Conclusiones

Las intervenciones realizadas en Valdivia, Osorno
y Puerto Montt permiten una relectura de ciertos
espacios criticos, generando un paisaje incbmodo
que posibilita el despliegue de sus memorias y
heridas. Entendiendo que el paisaje es construido
por la mirada, resulta interesante percibir los
resultados de miradas convergentes en torno a
espacios habituales, debido a que desde alli surgen
nuevos paisajes: colectivos, ampliados y cargados de
la memoria afectiva de las y los artistas implicados,
que se impregna con la del lugar. Es importante
cuestionar qué paisaje queremos exponer y a qué
mirada queremos interpelar.

En este sentido, el paisaje es interrogado y
resignificado a partir de la practica artistica situada,
permitiendo ver, entender y relacionarse de otro
modo con una fachada antigua, un rio y un centro
comercial, sacudiendo la neutralidad aparente para
dar lugar a asuntos urgentes que se sitUan entre
estancamientos, ruinas y desechos.

Finalmente, con el objeto de abrir este espacio
a ofras voces, conclusiones y experiencias se le
preguntd a un/a artista por ciudad sobre cémo
afectd el encuentro y la intervencion final en la
manera en que habitan el paisaje, la ciudad vy,
sobre todo, sus précticas artisticas, obteniendo las
siguientes respuestas:
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“Fue hacerme repensar, dejar de ver las casas o
los espacios habitados como simples espacios
inanimados. Me hizo entenderlos como lugares
cargados de historias y memorias. Pese al abandono,
siguen guardando esa carga familiar que alguna vez
tuvieron. La casa a la que fuimos estaba llena de esos
vestigios”. (]. Ramos, comunicacién personal, 10 de
abril, 2023).

“Ahora, cada vez que transito por el espacio, estoy
més pendiente de la bisqueda de ciertos elementos,
ciertos detalles estéticos. Estoy constantemente
haciendo una arqueologia del espacio para poder
crear. En cuanto al rio, creo que reafirmé algo que
ya estaba haciendo previamente, que era establecer
una relacién més profunda con él. Esta relacién venia
desarrolléndose con Paola y Eduardo & través de
investigaciones y recorridos en torno al rio. Enfonces,
la intervencién que hicimos se convirtié en un hito
para esta nueva relacién que estamos estableciendo.
Ahora siento que el espacio es un lugar para crear
y me dejo inspirar por él”. [Petres, J., comunicacion
personal, T de mayo de 2023).

“El paisaje cotidiano es, en mi opinién, algo dificil de
desentrafiar de manera individual, sobre todo cuando
ya fienes viciada la manera de verlo. Siento que
ponerlo a discusién en un grupo multidisciplinario y
diverso fue el pie forzado perfecto para deconstruir lo
que es un paisaje cotidiano. Esto cambia la perspectiva
del paisaje, pero también la perspectiva de quién eres
10 para ese paisaje, qué tipo de agente eres y, por
ende, cémo habitas ese lugar. Se trata, en mi opinién,
de una suerte de mutacién en la que el habitado y
el habitador se miran de una forma més honesta,
profunda y contundente que las descripciones
aprendidas que uno suele hacer del territorio.” (D.
Gallardo, comunicacién personal, 01 de abril, 2023).

En conclusidn, repensar el habitar y el paisaje
cotidiano implica observar detenidamente las huellas
que ese espacio ofrece. Ademas, en colectivo, esas
huellas permiten ser leidas de forma polifénics,
haciéndolas resonar con mayor fuerza y capacidad
de alcance.
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Resumen

Tras el proceso de independencia Colombia
experimenté cambios politicos, econdémicos,
sociales y culturales que buscaban dejar atras la
época de subyugacién de la corona espafiola y
el rastro del periodo colonial con sus influencias
euro-centristas. Sin embargo, tres regiones, entre
ellas la patiana-pastusa, se convirtieron en focos
de resistencia realista; tal oposicién se refleja en
los vestigios de la estética colonial combinada con
otfros estilos adoptados en el territorio nacional. En
San Juan de Pasto es notoria ademas la influencia
ejercida por la escuela quitefia, tangible en los
balcones de madera que posee la ciudad y cuyo
tallado a mano los hace Unicos y exclusivos en su
género acentudndose su valor.

Lamentablemente el desconocimiento de este
patrimonio ha generado una infravaloracién de
la riqueza cultural, subestimdndose el potencial
que posee la ornamentacién de estos balcones
en fanto narrativas que ofrecen formas dignas de
estudio como componente de un lenguaje que
encierra aspectos histéricos, conceptuales, visuales,
armoénicos y semidticos de los cuales podrén
posteriormente nutrirse otras ramas del disefio.
Surge entonces la pregunta que hoy nos interpela
desde la multiculturalidad 3Cémo aprovechar la
riqueza visual del patrimonio cultural arquitecténico

de Pasto para generar un sentimiento de apropiacion
creativa y resignificacion ciudadana? A partir del
método desarrollado por Bruce Archer, publicado
durante 1963y 1964 por la revista inglesa Design, se
propone realizar la creacién de un repertorio visual
gréfico que contenga contenido narrativo historico-
gréfico para que las personas puedan reutilizarlo
en diferentes sectores y ramas profesionales,
explayando asi no solamente su imaginacién para
nuevos productos sino quizds nuevos servicios de
turismo y cultura, entre ofros.

Palabras Clave

Ornamentacién, Multiculturalidad, Resignificacion,
Independencia, Patrimonio Cultural.

Introduccidn

El proyecto busca contribuir al conocimiento,
la valoracién y la divulgacion sobre arquitectura
republicana por medio de un repertorio visual
de ornamentacion en fachadas de la ciudad de
Pasto, como resultado del estudio gréfico de estos
componentes arquitectonicos en el marco de la
investigacién-creacion “1+C”, entendida como un
proceso que incluye conocimiento, experiencia,
intuicion, creatividad, innovacién, entre otras
caracteristicas, que constituyen la modalidad
propia para la generaciéon y divulgacion de nuevo
conocimiento en el campo del Disefio y de sus
modalidades disciplinares.

Para el efecto, la ornamentacion en fachadas se
asume como una narrativa histérico-gréfica a la
que subyace un lenguaje visual cuyas variables
morfolégicas ofrecen la posibilidad de ser
analizadas y catalogadas segln sus constituyentes
conceptuales, visuales y arménicos; que ademas
de convertirse en referentes, pueden llegar a ser
buen insumo para el disefio de nuevos iconofactos.
De igual manera se prevé que el mismo proceso
metodoldgico sea un referente base para esta clase
de estudios.

La 1+C desde la 6ptica del disefo gréfico propone
para el caso presente, la recopilacién de las
caracteristicas ornamentales de las fachadas
arquitectdnicas de estilo republicano en la ciudad
de San Juan de Pasto (Narifio - Colombia), por
medio de un repertorio visual que como nuevo saber
resultado de su anélisis, ha de derivar en multiples
posibilidades de uso pedagdgico, informativo,
metodolégico, por supuesto para el disefio en sus
distintos campos y modalidades disciplinares.
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Disefio de un repertorio visual a partir del estudio
gréfico de la ornamentacién en fachadas de
arquitectura republicana de la ciudad de Pasto por
Francisco Luna, Michael Timana.

Nivel 01

Nivel 02

Nivel m

Figura 1. Metodologia Arpa

Contenido

Metodologia, La metodologia a implementar
para el estudio se fundamenta de una parte, en el
método desarrollado por Bruce Archer, Design
1963 y 1964 por la revista inglesa Design. En cuanto
ala descripcién de sus etapas analitica, creativa y de
ejecucion, en tanto orientan el adecuado anélisis,
la conceptualizacion y la validacion de proyectos
de disefio, y de ofra parte en la descripcion
metodoldgica de la modalidad de 1+C adoptada
por el Sistema de Investigacion de la Universidad de
Narifio en la Ultima convocatoria de investigacion
2022, segln propuesta presentada por Uscétegui,
Santacruz & Calvache.

Por otra parte, es importante resaltar que a través de
la 1+C se plantea la participacién de la ciudadania
mediante herramientas andlogas y digitales que
permiten el reconocimiento de sus percepciones y
fomenten la ideacion colectiva del estudio gréfico.
(Ver Figura 1)

Resultados y discusion del tema, Diaz del Castillo,
concluye: “No queda duda alguna: don Sebastian
de Belalcézar pobld y fundd la Villaviciosa de la
Concepcion de Pasto, de hecho y de derecho.”
Senala, ademés, “como fecha probable de su
fundacién, el dia domingo 19 de agosto de 1537".
Actualmente es conocida como San Juan de Pasto,
ubicada al suroccidente del pais, en frontera con la
Republica del Ecuador; ubicada en una altiplanicie
de la cordillera Andina a 2.527 m de altura y en la
base del volcan Galeras, capital del Departamento
de Narino, el clima en su totalidad es frio, aunque
en ofros municipios cercanos se encuentran climas
abrigados, caracteristico por la cultura de los Pastos;
actualmente posee 392,930 habitantes segin

ltimo censo del Dane, se destaca por pertenecer
como ciudad creativa en artesania y arte popular en
2021 por la organizacién de las Naciones Unidas
parala Educacion, la Cienciay la Cultura - UNESCO,
entre las més de 240 ciudades que integran la Red,
enalteciendo la economia creativa que hace parte
de la esencia de la ciudad identificado con los
simbolos representativos: el Barniz de Pasto Mopa
Mopa, el Carnaval de Negros y Blancos.

Conclusiones

Esinnegable la importancia y diversidad patrimonial
de la ciudad de San Juan de Pasto, representada en
patrimonios como el cultural religioso de la Iglesia
Catdlics, el cultural popular del Carnaval, el cultural
arquitecténico como (campo de accién de estilo
republicano), y como lugares que comunican y
tienen una funcién crucial al convertirse en material
visual-histérico, susceptible de ser transformado en
un repertorio visual que tribute conocimiento a otras
disciplinas y motive asi a nifios, jévenes, adultos
de la ciudad como también extranjeros y turistas,
asi como explorando las multiples oportunidades
para el desarrollo del propio Disefio Visual con
apoyo de las nuevas tecnologias. Finalmente, de
cara a algunos de los interrogantes que motivaron
este proyecto de I1+C acerca de lo que oculta la
arquitectura como lenguaje visual se puede senalar
que el andlisis de las gramética visual resulta una
metodologia harto eficaz no solo para desentrafiar
aspectos historico-culturales sino para potenciar
su valor patrimonial mediante la puesta en escena
de su riqueza a través de propuestas de disefio que
con el apoyo de las nuevas tecnologias impactan a
pUblicos de extenso rango y procuran su interaccion
en beneficio del conocimiento de este legado.
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Resumen

“No todas las aguas son azules: reflexiona sobre el
rol de la representacién visual y su técnica en nuestra
comprension y experiencia de la naturaleza. Se
plantea que es necesario cuestionar las definiciones
imperantes en que se divide la naturaleza de
la cultura -lo humano de lo no-humano- para
transitar hacia un nuevo entendimiento. Para ello,
se analizard la representaciéon hegeménica de los
rios en Chile a través de las imdgenes disponibles
en el archivo Sernatur de la Biblioteca Nacional,
contraponiendo este acervo a las obras de dos
artistas contempordneas chilenas (Seba Calfuqueo
y Claudia Muller) que planean miradas alternativas
de los rios y la naturaleza. De esta manera, se
busca reflexionar sobre las transformaciones
en la comprensiéon de las imagenes desde un
régimen representacional a uno relacional, donde
la naturaleza deje de ser comprendida desde una
perspectiva paisajistica (de un punto de vista externo
y pasivo) y se conciba como un agente modelador
de la vida y de quienes habitan.

Palabras Clave

Representacion, Cultura visual, Naturaleza, Paisaje,
Artes visuales, Ecologia, Tecnologia, Nuevos
medios, Rio, Arte contemporédneo, Archivo, Video
arte, Fotografia.

Introduccion

El siguiente escrito busca situarse en el contexto
de crisis climética y social, especificamente en las
contradicciones que existen en nuestra experiencia
de naturaleza en Chile y en como esta ha sido (re)
presentada. Para esto nos serviremos del rio como
elemento conductor, estableciendo y visualizando
las reflexiones en torno a nuestra vinculacién con
el paisaje post-natural. sPodemos pensar en otra
manera de retratar nuestras relaciones con la
naturaleza en que no se pretenda una oposicién
de la cdmara que indexa [y se apropia) de los
ecosistemas?

Para esto, el escrito se centrard en el andlisis
del binomio naturaleza/cultura a partir de la
representacién de los rios en Chile acotada a dos
formas (figuraciones y tiempos) especificas. Por un
lado, la representacién hegemonica a través de un
andlisis de las imdgenes de naturaleza disponibles
en el archivo Sernatur de la Biblioteca Nacional, lo
que nos permitird develar un conjunto de relaciones
de poder que han influido sobre nuestra experiencia
en/con la naturaleza, asi como las narrativas que se
han construido sobre la historia natural de Chile. Y,
por otro lado, se observardn imégenes de contra-
respuestas y figuraciones desde las artes visuales, a
partir del andlisis de la obra realizada por dos artistas
contemporaneos chilenos:  Tray Tray ko (2022)
de Seba Calfuqueo y Frontera Liquida (2021) de
Claudia Miller.

El andlisis de las imdgenes serd abordado a partir de
la observacién de todas las acciones que implican
la creacion de imagenes que se plantean distintas
de laidea de un “evento congelado” (Flusser, 2000,
p. 9). el cual relaciona la fotografia con un solo
clic: un encuentro Unico. Asi, se entiende entonces
este andlisis desde una comprension de la practica
fotogréfica como campo expandido (que abarca el
hacer, pensar y ver imdgenes| alejada del instante
decisivo (Donoso, 2020).

Contexto e historia de
figuraciones liquidas

Sabemos que la experiencia de naturaleza en Chile
no es pasiva (incendios, terremotos, volcanes,
etc) pues afecta la vida cotidiana, configurando la
forma en que las personas habitan y se relacionan
con el territorio. En un contexto reciente de mega
sequia, se hace urgente reflexionar sobre nuestra
experiencia, percepciones y valores asociados a la
naturaleza. La representacion de esta se plantea
desde una herencia colonial, que hace percibir
e imaginar el territorio [y, en consecuencia, la
naturaleza) como un agente pasivo que se habita
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como una realidad distante. En este sentido, la
categorizacion de la naturaleza y la cultura ha
resultado problemética porque implica distribuir
sus componentes elementales de tal manera
que estos puedan ser objetivados en categorias
estables y socialmente reconocidas (Descols et al.,
1996, p. 92). De este modo, los procesos por los
cuales se crea la nocién de naturaleza -en relacién
con estas transformaciones y definiciones- se
pueden concebir como culturalmente arraigados e
ideoldgicos (Descolaet al., 1996)y, en este contexto,
la brecha naturaleza / cultura debe entenderse
“como el producto de un proceso constructivo”
(Ingold, 2000, p.41) donde cada cultura produce,
reproduce o sufre la imposicién de un conjunto de
relaciones y creencias hacia lo que es natural y lo
que se considera cultura.

Los tiempos modernos llegaron con la creencia
de un “triunfo de la cultura sobre la naturaleza”
(Gregory, 2001, p.87), como un logro imaginativo
que cred construcciones conceptuales y una
imagen del ser humano superando los peligros de
esa naturaleza, domindndola. En ese momento, la
dicotomia naturaleza / cultura aparecié como parte
de un mundo intencional dentro del cual se sitda el
proyecto de la ciencia occidental como el estudio
objetivo “de los fenémenos naturales” (Shweder,
1990 en Ingold, 2000, p.41). La construccién
cultural de la naturaleza facilité las creencias de una
comprension occidental moderna del mundo, es
decir, una vision de la naturaleza que se oponia a la
culturay que creaba las condiciones para explotarla.
Macnaghten y Urry (1998) sefialan como, en el
contexto contemporéneo del calentamiento global
y los desastres naturales -entre otros fendmenos-,
esta divisidon ya no parece ser precisa.

En este sentido, distintos autores (Descols, 1996;
Latour, 1993; Haraway, 1991; Macnaghten y Urry,
1998; entre otros) reflexionan sobre cémo esta
comprension dividids de lo que entendemos
por natural (el rio) y cultural (el hombre) estd
intrinsecamente arraigada, invitdndonos a repensar
cdmo surgen estas categorias y las consecuencias
y relaciones que establecen. El discurso oficial
estd relacionado con la division entre naturaleza y
cultura que surgié tras el triunfo de la modernidad
europes, pues durante el siglo XVI ésta trajo consigo
una comprensién de la naturaleza en oposicién a
la cultura, segin la cual la naturaleza se concebia
como una categoria residual de todo lo que estd
fuera de la cultura (Badcock, 1975 en MacCormack
& Strathern, 1980, p. 3). Donna Haraway (1991),
quien es precursora desde el mundo anglosajon en
estas consideraciones, afirma que “las dicotomias
entre mente y cuerpo, animal y humano, organismo
y maquina, publico y privado, naturaleza y cultura,
hombres y mujeres, primitivos y civilizados, estdn
todas cuestionadas ideolbégicamente” (p.163). Esto
nos invita a pensar en como cada uno percibe estas

categorias y cémo las definimos colectivamente,
siendo este proceso entre el individuo y la
colectividad un desarrollo que se enmarca social
y culturalmente y, por tanto, estd cargado de las
formas y creencias vigentes. Haraway continla
sus reflexiones cuestionando la definicién misma
de lo "humano”, planteando que la creacion y
definicion de esta categoria ha sido desafiada y
remodelada a través de la ciencia y la tecnologis, a
lo que -como latinoamericanos- debemos agregar
que sistematicamente esta division es desafiada
también por los distintos saberes ancestrales de
nuestros pueblos originarios. Un ejemplo de ello
es la nocién de Pachamama, concepto descrito por
primera vez por Quechuas y Aymaras (habitantes
nativos de los altos Andes) como la relacién humana
con la vida, que hoy se traduce como madre tierra'y
que no crea distinciones entre naturaleza y cultura.
A pesar de los esfuerzos coloniales por oprimirlos,
este significado estd arraigado en muchas de las
tradiciones y précticas cotidianas de los pueblos
de los Andes (Mignolo, 2011, p.11), reflexién que
se torna relevante ya que propone una puerta de
posibilidades para quienes hacemos imagenes:
sPodemos retratar el agua-rio y desplazarlo de
su entorno para re-configurarlo en una nueva red
de relaciones que lo constituyan no como objeto
representado, sino como sujeto de derecho y
agente de cambio?

Siguiendo estas lineas, el caso de las aguas en Chile
se eleva a las distinciones entre lo que se considera
natural y cémo la division entre lo humano y lo
natural ha creado una serie de vinculaciones
culturales que definen nuestra experiencia/
saber con/en/desde los rios. Anteriormente he
explorado la relacién histérica y marco legal en que
se conciben las aguas en Chile (Montero, 2021),
la cual estd marcada por un cambio regulatorio
realizado durante la dictadura civico militar que
impuso un nuevo Cdédigo de Aguas (1981 que
adopté un enfoque de libre mercado extremo para
la distribucién y apropiacién de su uso (Bauer, 1998),
definiéndose el agua como un bien de “dominio de
su titular, quien podra usar, gozary disponer de él en
conformidad a la ley” (Articulo 6, c4digo de aguas)
expresando su aprovechamiento en “volumen
por unidad de tiempo” (que seria un equivalente a
tiempo/espacio) (Articulo 6, cédigo de aguas). Esta
modificacién en el marco regulatorio implicd un
cambio y un refuerzo en la manera de comprender
el agua como un bien privado. En este sentido, el
gedgrafo politico Manuel Prieto (2021) aclara cémo
estas reformas no ocurren de forma aislada sino que
formaron parte de una transformacion neoliberal
amplia, en donde la dictadura civico militar chilena
(1973-1990) establecid una institucionalidad que
instauré en Chile un paradigma de gobernanza
neoliberal ambiental. Si bien en el actual contexto
de crisis climtica y desertificacion de grandes
dreas territoriales se ha debatido bastante sobre la
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prescindencia de este marco regulatorio, hasta la
fecha no se ha podido cambiar (mayo 2023). Por
lo mismo, se hace urgente insistir en reflexionar
sobre este modelo que comprende [y por tanto
representa) el agua como un “recurso”, para volcar
nuestra atencion hacia propuestas que buscan
pensarla/ sentirla/ experimentarla como un
objeto/ ser que establece relaciones humanas y no-
humanas. En este sentido Prieto (2021) reflexiona
cdmo existe una percepcion cultural del agua,
donde se entrelaza su poder material con practicas
tradicionales, cosmovisiones, rituales, formas de
valorar la naturaleza y la formacién de la identidad.

Sobre categorizaciones de
naturaleza y cultura

Es en este contexto cultural y situado es que
quisiera continuar, usando la pregunta planteada
por Andrea Soto Calderén (2023) sobre el “rol
que pueden tener las imdgenes en esos procesos
de articulacion de lo sensible”. Y es aqui donde
se hace relevante analizar el archivo de Sernatur,
ya que representa una mirada nacional sobre
el territorio, una representacién de la voluntad
del poder (gubernamental) para establecer una
mirada pais. La coleccién de imdgenes del Sernatur
revisadas pertenece hoy al archivo fotogréfico de
la Biblioteca Nacional, ubicada en Santiago, Chile,
llegando ahi gracias a la donacién realizada por
esta entidad al archivo pUblico. Cabe sefialar que el
Servicio Nacional de Turismo, Sernatur, se creb el 8
de noviembre de 1975 con el objeto de investigar,
planificar, fomentar, controlar, promover vy
coordinar la actividad turistica de Chile. El conjunto
de diapositivas donado recientemente aln no ha
sido catalogado, por lo que se caracteriza por ser un
conjunto de imagenes no clasificadas que carecen
de orientacién o sistema de acceso. En ellas existen
algunas con nombres de los fotégrafos y localidades
fotografiadas, sin embargo, la gran mayoria no
tiene indicadores que las contextualicen. El archivo
se compone mayoritariamente por diapositivas
dispuestas en cajas de conservacion cerradas, por
lo que para su visualizacién se requiere de una mesa
de luz, una revision lenta y metddica foto a foto. Al
observar las fotografias se podria deducir que estas
fueron tomadas en un periodo que fluctia desde
el inicio del Sernatur (1975) hasta principios de
los afos noventa. La gran mayoria de los lugares
fotografiados pertenecen a zonas de alta afluencia
turistica tales como Vifia del Mar, Volcén Parinacotsa,
Pucédn, Lago Llanquihue y algunos de los Glaciares
de la regidn de Aysén. Es por este motivo que los
rios fotografiados no son todos los existentes en
el territorio nacional, sino solo aquellos que se
encuentran proximos a sectores de alta demanda
turistica. Muchos de ellos aparecen hoy como

vestigios de la época, en los que aparecen grandes
afluentes que corren con fuerza mostrando lo que
fueron alguna vez los rios cordilleranos.

La primera observaciéon que salta a la vista -la cual
es bastante evidente y que ftitula este texto- es que
los rios fotografiados, por més destreza que intente
el fotégrafo, no son azules. La gran mayoria son rios
sedimentarios que bajan desde la Cordillera al mar.
Sus colores son negros, cafés y verdes, y muestran
la fuerza con que las aguas golpean las rocas que
los sostienen. De alguna manera estas imdgenes
fotografian no solo el agua de aquellos rios sino las
tierras que fluyen con ellos, otorgdndoles en el fluir
sus colores.

La segunda observacién es el modo en que estos
rios son fotografiados, a partir de lo cual se pueden
ubicar en tres clasificaciones: la primera los rios-
recipientes: contenedores de deportes para el
deleite de quienes los visiten (pesca-rafting), en
el que se resaltan caracteristicas propicias para
la realizacion y consumo de estos deportes. La
segunda es el rio-produccién: en el que se retrata su
potencialidad productiva, para generar electricidad
o regar campos. Y la tercers, es el rio-conservacion:
una especie de retrato de naturaleza pura en que
el rio demuestra las caracteristicas no contaminadas
de una nacidn salvaje.

En este sentido, podriamos decir que estas tres
formas de retratar se sustentan -segin lo que
establece Alessandro Pignocchi (2022)- en una
misma manera de ver la naturaleza, aquella que
busca explotarla o conservarla. En este respecto,
su reflexion apunta a cémo la proteccion y la
explotacién de la naturaleza son dos facetas
complementarias de la misma relacion de uso, de
una relacién con el mundo en la que las plantas,
los animales y los entornos vivos reciben el estatus
de objetos de los cuales los humanos pueden
disponer como les plazca, incluso para protegerlos
(Descola & Pignocchi, 2022, p.6). Una forma de ver
sustentada por aquella mirada dicotémica que sitla
al hombre separado de la naturaleza.

Diriamos entonces que el archivo del Sernatur se
estructura desde el imaginario hegemoénico, aquel
que busca productivizar, clasificar e indexar los
territorios. Suimagen estd al servicio del capital y de
aquella agenda que Anibal Quijano (2000) define
como la matriz colonial del poder que, entre otras
cosas, ve la naturaleza como un objeto separado de
lo humano, reproduciendo una forma de ver el rio
como un objeto al servicio del capital.

Podriamos argumentar que las iméagenes vy
materialidad que aparecen desde el archivo del
Sernatur pertenecen a una mirada jerarquizada del
mundo: el rio surge como bien de consumo, como
recipiente para facilitar la vida humana y estar al
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servicio de ella. En este sentido, Walter Mignolo
(2011) nos orienta sobre cémo la categorizacion
-como practica de jerarquizacién de la comprension
del mundo- esté anclada en una historia y un orden
colonial, que sustenta un ordenamiento de mundo
en virtud de una estructura y taxonomia que han
facilitado la extraccidén y opresion de seres humanos
y no-humanos. De esta manera, el agua de un rio
es clasificada como un “bien mueble” (Articulo 4,
cddigo de aguas), un elemento al servicio de lo
humano.

Ariel Azoulay (2019) nos recuerda que las formas
existentes de estar-juntos y de habitar el mundo
han sido violadas a través de la separacion de los
objetos de las personas y de su transformacién
en encarnaciones de categorias clasificatorias
extranjeras, las cuales determinan su destino de
explotacién, apropiacién o preservacion. Asi, el
régimen social -estructurado por una serie de
estandarizaciones y ordenamientos- genera una
relacién en que la cuestion de lo “natural” sustenta
una ideologia de mundo, y de cémo los humanos
y no-humanos lo habitamos. De esta manera, se
organiza un sistema de percepcion del entorno, de
posibilidad de recorrido, de capacidad para sentir,
afectar y verse afectado en y con la naturaleza.
Se dispone de un régimen en que el hombre no
es parte de la naturaleza sino espectador de sus
transformaciones, como si aquellas heridas sufridas
por el territorio no afectaran la forma en que
habitamos.

Estas formas de percibir se observan en las
relaciones que podemos establecer entre el
archivo del Sernatur y las précticas artisticas
contemporaneas, en donde el archivo refuerza una
mirada jerarquizada y que segmenta los elementos
de la naturaleza al tiempo que los artistas establecen
una forma de ver afectada y vinculada con los
elementos y territorios, desde donde activan sus
obras. Es aqui donde aparece una primera fisura, o
un potencial de desestabilizar el orden clasificatorio
sujeto/objeto, naturaleza/cultura, agua/humano.
Ciertamente podemos pensar la fotografia en
cuanto a las relaciones que esta establece, mirando
las redes que se levantan en su accionar visual més
que en una lectura semidtica de sus contenidos. Y
es ahi donde se hace relevante revisar la obra de
autores que buscan accionar desde ofros lugares,
como es el caso de Seba Calfuqueo y Claudia
Mller.

Miradas posibles,
corporeizaciones y
lecturas del agua de un rio

Siguiendo estas reflexiones, desde los territorios
latinoamericanos siempre han existido otras
miradas que despiertan y hacen posible pensar
sobre estos asuntos. Este es el caso de los artistas
Seba Calfuqueo y Claudia Miller, quienes -desde
una sensibilidad propia de sus subjetividades y
biografia- accionan para comprender e imaginar
ofras posibilidades de relacién con la naturaleza.
Ambos artistas trabajan desde un cuestionamiento
de las categorias y delimitaciones tedricas, desde
una materialidad y corporalidad que permite
comprender su trabajo a partir de los ecosistemas
relacionales que establecen, en donde sus cuerpos
-como experiencias vitales- accionan las preguntas
que son reflexionadas/representadas en la sala de
exhibicion. En este sentido, las ideas presentadas
por Valeria de los Rios (2021) nos plantean -en
relaciéon con la practica fotogréfica- cémo existe
una necesidad de pensar los procesos con que se
estructuran estas categorizaciones y mds adn: re-
pensar lo que se define como sujeto-objeto en este
tipo de relaciones jerdrquicas. En ellas se observan
estas estructuras de relaciones como redes y no
como una relacion bilateral Unica de sujeto-objeto
donde hay dos términos, uno que es el sujeto
-que es trascendental, la verdad, lo dominante y
en el caso de la toma fotografica el fotégrafo que
encuadra y recorta el paisaje- y el otro que es el
objeto o lo fotografiado -que es minoritario, que
es como la parte oscura del sujeto o con la cual el
sujeto puede hacer lo que quiers, lo que le da la
gana, disponiendo de ese objeto para su uso en un
sistema de relaciones que es unilateral. De los Rios
nos propone salir de esos términos (sujeto-objeto)
para poder entregar agencia a las relaciones que
suceden, que son més amplias y complejas, en las
que intervienen distintas agencias y materialidades
propias de cada proceso de creacién de imdgenes.
Una mirada sustentada en los nuevos materialismos
(Coole & Frost, 2013) que proponen centrarse en
la relacién entre los objetos y comprender esas
conexiones como un espacio contfextual, para
asi poder abordar la relacién entre humanos y no
humanos e incluir a la naturaleza como un agente
relevante. Asi, se hace posible pensar més allé de los
limites que se establecen en las categorias ya dadas
y abrir la reflexion a los vinculos, o sea pensarlos
desde las relaciones en red. En este sentido, ambos
autores proponen formas de representar que
exceden lo puramente fotogréfico, poniéndose
y exponiéndose ellos mismos en distintas formas
de hacer, generando vinculaciones materiales
especificas.
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Antes de seguir, quisiera delimitar a estos autores
y sus biografias. Seba Calfuqueo (1991) es artista
y performer Mapuche y tiene estudios en artes
visuales en la Universidad de Chile. En su trabajo
recurre a8 su herencia cultural como punto de
partida para proponer una reflexion critica sobre el
estatus social, cultural y politico del sujeto mapuche
dentro de la sociedad chilena contemporanea. Su
trabajo incluye instalacién, cerdmica, performance
y video, con el objetivo de explorar las similitudes
y diferencias culturales entre el cruce de las formas
de pensar indigenas y occidentales, asi como sus
estereotipos. Su objetivo es también hacer visibles
las cuestiones relativas al feminismo y la teoria queer.
Por ofro lado, Claudia Miller (1983) es artista visual
chilena con estudios de posgrado en la Universidad
de Chile (2011). Su trabajo surge de la observacién
cotidiana de elementos naturales como el agua y
el aire, en su relacién con fenémenos universales
como la gravedady el tiempo a través de una amplia
gama de escalas, haciéndolos visibles a través de la
fotografia, el video y las instalaciones materiales.
Trabaja con un cruce de elementos en que la
fotografia no excluye otras experiencias visuales/
corporales, siendo los espacios expositivos parte
fundamental del accionar de la artista.

La obra producida por el artista chileno Seba
Calfuqueo es el video titulado Tray Tray Ko (2022),
la cual es descrita por él como una pieza que
“se centra en la idea del trayenko (cascada) de la
cosmovision mapuche. El trayenko, es un espacio
vital y sagrado para muchas de las practicas del
pueblo mapuche; el flujo del agua, especialmente
del trayenko” (Calfuqueo, 2022). En el video, Seba
camina contra la corriente en el rio acercdndose a
la cascada, cargando una tela azul de veinticinco
metros de largo. La fuerza de la corriente le
empuja mientras contindan hacia la cascada y se
ve su cuerpo sometido a la fuerza del agua, en
donde se aprecia (o imagina/siente) el frio en su
cuerpo. El azul de la tela se reproduce entonces
en el color de su piel, evidenciando la conexién
e interaccion con la naturaleza que no separa al
ser humano del medio ambiente. La obra de Seba
invita a reflexionar sobre esas limitaciones: su
cuerpo no es el que mira desde la comodidad y
distancia del visor del aparato, sino que lo somete
al territorio desde donde activa sus reflexiones.
Seba se mete al encuadre y trata de no cortar o
desplazar el ecosistema que le interesa, sino que
él mismo se desplaza a ese lugar. Su obra deslinda
de la ficcién, de una puesta en escena performatica
y la documentacion del acontecimiento, pues él
es cuerpo y mirada al mismo tiempo, utilizando el
aparato fotogréfico como una prétesis de su visidn
y SU experiencia corporizada.

Desde un espacio simbdlico distinto, Claudia
Mdller nos invita a reflexionar sobre el rio a partir de
otfra escala, desde esa distancia estelar. En su video

Frontera liquida (2021) compone una historia en tres
momentos “que viajan entre los limites del mundo
submarino y el terrestre. El video comienza con la
llegada del agua a la Tierra a través de cometas, y
después el agua -ya en tierra- aparece en mdltiples
manifestaciones acuéticas. El guidén es un viaje
sonoro que presenta fendmenos fisicos de luz y
agua, siendo estos Ultimos portales de acceso al
Universo, al inframundo y a otros mundos posibles”
(Muller, 2021). La imagen se produce gracias a
una cdmara sumergida que es maniobrada por
ella, por lo que -aunque no aparece su cuerpo- el
movimiento que le entrega evidencia la mano que
guia. Parece ser entonces que no es solo la cdmara
la que se sumerge sino ella. Estas imdgenes surgen
por un encantamiento sensitivo que tienen sobre
la artista los fenémenos visuales del agua, tales
como el reflejo o la distorsién de los volimenes
al hundirlos en ella. La artista cambia y disloca la
percepcion, nuevamente como una forma de crear
ofra posibilidad sensible y visual. Donde en la escala
de lo planetario el rio y lo humano pasan a ser parte
de una misma entidad.

Asi, ambos artistas nos sugieren repensar la
categorizacion de lo que es naturaleza y cultura,
sobre raza, tecnologia y nuestros propios limites
de lo humano. Ambos nos permiten reflexionar a
partir de lo que la corriente ecofeminista nos invita
a pensar, expandiendo con ello la racionalidad
ambiental y proporcionando “la reapropiacién de
las potencialidades de lo real y de la creatividad del
pensamiento para la formacién de otra realidad”
(De Pinho & Sinibaldi, 2017, p.27), lo cual otorga
la posibilidad de “entender estos problemas de
clasificaciones desde las intersubjetividades de
los  feminismos relacionales, poniendo énfasis
en el patrén de poder moderno que busca la
dominacién sobre los seres humanos (cuerpos
femeninos) 'y no-humanos (la  naturaleza),
proponiendo una alternativa conceptual que puede
ser experimentada” (Montero, 2022). La obra de
ambos artistas -desde metodologias, materiales y
estrategias muy distintas- nos invita a pensar sobre
los limites y clasificacionesy también pone énfasis en
nuestras percepciones/experiencias corporizadas,
devolviéndonos la mirada sobre nosotros mismos.

Conclusiones

Como ya se ha explicado con anterioridad,
el enfoque de la investigacién tiene como
objetivo crear activamente una visidn alternativa
de la naturaleza, en donde se cuestionen las
delimitaciones que configuran las categorias de
lo que es natural y cultural. Esto nos permite ver
los procesos emprendidos como un medio para
volver a inscribir y repensar -y para reclamar-
el enfoque como parte de una resistencia, al
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comprendery apropiarse del aparato fotogréfico
como mixtura, un campo expandido.

De esta manera, podriamos concluir que existe
una revaloracion dentro de las practicas artisticas
contemporaneas a causa de las conceptualizaciones
hibridas de las nociones de naturaleza, en donde
se visualizan probleméticas complejas que buscan
comprender nuestra construccion de mundo (y
sobretodo delanaturaleza)desde otras perspectivas
de lo posible. En este sentido, podriamos decir que
las précticas artisticas de los autores citados se
alejan de criterios representacionales, otorgando
agencia a las relaciones que se establecen entre lo
humano y lo no-humano, entre la imagen, el artista,
la toma, los elementos y formas en que estos son
dispuestos y percibidos, asi como las audiencias.
De distinta forma, la revisiéon de las imégenes del
archivo fotogréfico del Sernatur alojadas en la
Biblioteca Nacional nos permitieron comprender
cdmo se grafica, entiende y explora la naturaleza
como objeto de propiedad construido al servicio
del turismo.

Por ende, ambas aportaciones permiten comprender
cdmo, a partir de la configuracién de relaciones
materiales (diapositivas, pantallas, cdmaras, papeles,
tintas, etc.) e inmateriales (narrativas, sonidos,
recorridos etc.), existen miradas dialécticas sobre la
naturaleza, por un lado aquellas establecidas desde
las im&genes hegeménicas que se establecen en el
archivo del Sernatur, al que se le antepone un corpus
critico a partir de las imédgenes relacionales de la
obra de Calfuqueo y Miller.
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Resumen

Esta investigacion partié de la relacion entre los
Xenopaisajes y el universo del Novaceno propuesto
por James Lovelock [1]. Al profundizar en el prefijo
Xeno, como lo extranjero o extrafio, pasamos de
la vida tal como la conociamos hacia encontrar
un salto cudntico que nos lleve a la vida tal y
como podria ser. Se trata de la vida posible, que
exhibe una segunda naturaleza. Es la vida que estd
evolucionando junto con la tecnologia, en especial
con las hiperinteligencias artificiales, las cuales hardn
equipo con nosotros para seguir cuidando a Gaia,
y continuar haciendo posible la vida en la Tierra
[2]. En esta nueva naturaleza de lo vivo, extrafa y
ajena, como lo extranjero: Xeno, podemos pensar
en la teoria de la adaptacion flexible de Mark Bedau
[3], en la cual los sistemas vivos artificiales son
considerados vivos también, a la luz de la idea de
proceso combinatorio

que es finalmente lo que realiza la materia viva sin
importar de qué esté hecha. Siendo estos dos, de
naturaleza cudntica, segun las leyes universales
de la fisica, la evoluciéon de Gaia como sistema de
sistemas se realiza a través de las caracteristicas
de la cuéntica. Siendo éstas: la superposicion, el
entrelazamiento y la incertidumbre de la medicion.
Y actualmente rearticuladas en la teoria de la
gravedad cudntica de bucles, segin Rovelli [4]. Una
integracién entre la biologia evolutiva y la cudntica
ha sobrevenido en la comprensién de Gaia desde
la vida artificial cudntica como potencia de la teoria
de la informacién, segin Quemada [5], en relacion
con la produccién de los lenguajes genéticos. Estos
ahora son articulados por las hiperinteligencias
artificiales. La investigacién concluye con el anélisis

de los trabajos de dos artistas: la britdnica Libby
Heaney y el colombisno Juan M. Castro acerca
de la vida artificial y la computacién cuéntica, asi
como de la proto-vida para explorar el concepto de
Xenovida que hace posible los paisajes de Gaia en
el Novaceno [6].

Palabras Clave

Xenovida, Xenopaissjes, Vida artificial, Cuéntica,
Tecnologias vivas, Superinteligencias artificiales.

Introduccidn

La denominacién de Xenopaisajes viene ligada a la
posibilidad de encontrar o hacer posible un tipo de
entorno abierto habitable que no se corresponde
con los paisajes conocidos. En este sentido no se
refiere a los paisajes de vida orgénica que soliamos
llamar naturaleza. Es decir, no se trata de los
paisajes de vida evolutiva que podemos identificar
como hechos de carbono, o que cumplen las
caracteristicas principales de metabolismo, auto-
organizacién y reproduccién [7]. En cambio, se trata
de otro tipo de paisajes, aquellos extranjeros a estas
visiones, o que las replican e incluso amplian de
manera artificial, y quizds no solamente éstas, sino
que crean nuevas caracteristicas y rasgos de lo vivo,
y con lo cual, han conseguido ampliar el espectro
de lo que solemos llamar vida, segin Hernédndez,
Nifio, Herndndez-Garcia [8]. Se trata en cambio, de
Xenopaisajes tecnoldgicos vivos.

Cabe aclarar que estos Xenopaissjes no se
separan de los paisajes de carbono, sino muy al
contrario establecen relaciones de interaccion y
adaptacion en los ecosistemas, reconformando
Gaia y continuando a hacerla cada vez més posible.
Es en este sentido que afirmamos el argumento
de Lovelock [9], en que las hiperinteligencias
artificiales nos ayudarén a conservar la vida en Gaia,
dentro de procesos de evolucion, evidentemente.
La inteligencia artificial se complementa y amplia
con la vida artificial en la relacién interdependiente
entre conocimiento y vida, tal como lo explica
Bedau [10].

Xenoholoentes:

Son aquellos entes que ya no llamamos holobiontes
para poder incluir la vida como podria ser, en
particular la de tecnologias vivas [11], no solamente
la vida como la conocemos. En el propésito de no
limitar las entidades que pueden emerger en esta
evolucién artificial optamos por denominarlas entes
vivos tecnolégicos. Y que, por su segunda o incluso
tercera naturaleza, surgieron de la singularidad
tecnoldgica, en la que lo artificial se reprodujo a
través de aprendizaje profundo y generd asi, sus
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propios descendientes con autonomia, segin
LeCun etal. [12]. Por lo cual la denominacién
de Xenoholoentes, nos permite proponer una
vida extranjera, por ahora: extrafia.  Pero con
capacidades holisticas de interaccién a través de
redes y sistemas y con metaontologias que las
sitian como agentes de Gaia, pero sin hacer eco de
las entidades previas de carbono.

Xenopaisajes tecnoldgicos vivos:

Con esta denominacién proponemos la emergencia
de paisajes que no hacen diferencia entre naturaleza
y tecnologia, sino que conectan la dimensién de lo
natural y lo artificial en una sola. Luego de un largo
tiempo de integracién entre éstos y de comprender
que existe un emborramiento de dicha frontera,
afirmamos que los paisajes tecnoldgicos estan
vivos, no solamente contienen vida. Lo cual es la
consecuencia de la afirmacion del Novaceno segin
Lovelock [13]. Sabemos que existen tecnologias
vivas, entre ellas la vida artificial y las entidades
que provienen de la biologia sintética, desde la
cual se acufid el término de tecnologias vivas, y
se cuestiond la contradiccion entre lo vivo y lo
no vivo, basdndose en cambio en que la vida es
cuestién de grados y es un proceso de adaptacién
flexible, segin lo expone Bedau [14]. Seguido de
ésto, afirmamos que los Xenopaisajes tecnoldgicos
estdn vivos. Y que su estado radica en la capacidad
que tienen para anunciar ofra naturaleza de vida,
distinta a la del carbono y mostrando que la vida es
un proceso mads que una esencia. No importa que
no esté hecha de carbono, pues puede utilizar otros
materiales, como el silicio, el grafeno, el fullereno.

Xenobots:

Un ejemplo especial son estos robots muy
pequefios, hechos de tejido vivo, y que pueden
ser programados para que desempefien una
funcién, de manera independiente del cuerpo del
cual provienen o del laboratorio donde fueron
producidos sintéticamente. Usar el prefijo Xeno en
sunombre, plantea una relacién doble: por la alusion
a lo extranjero de cémo se extrae tejido muscular o
de piel, de un cuerpo, y cdmo éste puede continuar
actuando segun su funcién de manera exdgena al
cuerpo del cual provino. Pongamos por caso, las
células musculares: éstas hacen que el Xenobot
se mueva, se desplace, porque este tipo de célula
mantiene la funcién de la actividad del movimiento.
Por otro lado, las células de la piel, tienen la funcién
de envolver y armar una estructura, pues saben de
esta actividad desde su formacién inicial. Y por otra
parte su nombre se relaciona con una especie de
rana llamada Xenopus laevis, de la cual extrajeron
los primeros tejidos para iniciar esta produccién.
Caso en el cual se mantiene la idea de extranjero en
el acto de extraer o aislar del cuerpo inicial, a lo cual
Catts y Zurr [15] llaman semi-vivo. Asi podemos

decir que los Xenobots son un ejemplo importante
de los Xenopaisajes tecnoldgicos. Una combinacién
entre inteligencia artificial y robots biolégicos vivos,
tal como lo proponen Ramanujan et al. [16].

Finalmente, en esta intfroduccién queremos sefalar
la relacién que plantearemos con la cudntica en la
denominada vida artificial cudntica segin plantean
Alvarez-Rodriguez et. al. [17]. Con lo cual la accién
de los Xenopaisajes se expresard en su capacidad
de evolucion acelerada gracias al procesamiento en
paralelo a través del llamado paseo cuéntico o de las
propiedades de superposicién y entrelazamiento,
las cuales son visibles en los bits cuénticos de
informacién denominados qubits, segin Lamata
[18]. Esto podrd aumentar exponencialmente las
capacidades de Gaia para seguir encontrando el
camino de hacer posible la vida.

Los trabajos de arte interactivo de la artista y fisica
cudntica Libby Heaney acerca de la combinatoria
exponencial de especies tecnoldgicas usando la
superposiciéon de estados producida por qubits,
permiten relacionarnos con la extrafia naturaleza de
la materia fundamental del universo a través de la
percepcion de lo vivo, y saber que el origen de la
vida es cudntico. Y los trabajos del artista Juan M.
Castro acerca de las membranas lipidicas como
proto-vida, nos permiten analizar la presencia de
los Xenopaisajes incluso antes del surgimiento de la
vida orgénica como la conocemos.

Con lo cual afirmamos que los Xenopaisajes
estén en la relacion arte, ciencia y tecnologia, y
aparecieron antes incluso que la emergencia de
la vida tal y como la conocemos, pero también
después de ésta en los horizontes de futuro de Gaia
con las hiperinteligencias.

Metodologia

La metodologia utilizada ha sido la de la Légica
paraconsistente. En la cual se trabaja a través de
contradicciones no ftriviales. Es decir, se busca
generar innovacion conceptual a través de pensar
en ideas, teorias, observaciones que pueden ser
inicialmente opuestas, pero sin embargo ambas
verdaderas. Y por su oposicion, pero siendo
ambas importantes y actuantes en el mundo real,
no han sido consideradas de manera simultdnea.
Ejemplo de ello en ofros campos han sido: La
teoria de la relatividad de Einstein y la teoria de
la mecénica cudntica. Ambas verdaderas pero
muy diferentes acerca de las leyes fundamentales
del universo, y por lo cual se sigue trabajando en
la bisqueda de una teoria que las pueda hacer
posible simultdneamente. Hay importantes avances
al respecto y es uno de los mayores desafios del
conocimiento contempordneo. En el caso de esta
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investigacion, se traté, por un lado, de la vision
de proteger la vida de Gaia, esto es la vida en la
Tierra tal como la conocemos. Y por el otro lado:
las hiperinteligencias artificiales con capacidades
de reproduccién, interaccién y autonomia, que
ciertamente proliferan como agentes novedosos y
determinantes del nuevo mundo. Pero que suelen
verse como opuestas a lo vivo. El aporte que se
construyd en esta investigacion a partir de la lbgica
paraconsistente fue partir de un propdsito comin
que las hiciera posible a ambas, y éste fue el de
cuidar la vida de la Tierra segun Lovelock [19], pues
las dos la necesitan. El desarrollo entonces consistio
en pensar a Gaia como Xenopaisajes tecnoldgicos
vivos que incorporan la anterior dualidad vida/
tecnologia, y que se resuelve en el prefijo Xeno.
Este habilita la emergencia de lo posible ya sea
antes o después de lo vivo orgdnico conocido. Y en
interaccidn con éste propone una intencionalidad
que acaece con la denominacion de Xenoholoentes,
donde holo significa: todos los que estamos aqui
para cuidar con respons/habilidad a Gaia, segin
Haraway [20]. Incluso al cabo, también transmuta lo
conocido o familiar, hacia la dimensiéon ampliada de
la Xenovida. Es decir, somos nosotros también vida
extrana y extranjera.

Resultados

Pensando los Xenopaisajes tecnoldgicos vivos:
Argumentamos ~ que  éstos  corresponden
principalmente a procesos tecnoldgicos en los
cuales se integran aspectos algoritmicos cuénticos,
que nos conducen a pensar en otras especies que
no proceden desde lo biolégico, sino que son
entes que han emergido desde las transiciones
tecnolégicas en conjunto con la innovacidn y
la creacién para acompafiar los procesos de la
habitabilidad de la especie humana en correlacién
con el conjunto de ofras especies de la diversidad
de los entornos y ecosistemas.

Habitabilidad de los Xenoholoentes:

Estos como habitantes de los Xenopaissjes
presentan una diferencia fundamental con los
holobiomas. Planteamos desde Haraway [21], que,
a pesar del contacto y el parentesco, los holoentes
son protagonistas de una nueva especie artificial,
que emerge para la defensa de Gaia. Pues es
necesario pensar posibilidades. Consideramos que
las hiperinteligencias artificiales son protagonistas
de ofras formas de vida, coherentes con la
propuesta de Gaia. Vemos que Lovelock [22] invita
a la innovacién de una nueva tierra y por ende de
elementos que estén en el espectro del ciborg. Esta
idea, expone una distancia con los biomas, pues
su condicién bioldgica se ha visto comprometida
con el enfoque de la naturaleza y por ende de la

humanidad, quien la convirtié en recurso. Y en su
trdnsito a través de civilizaciones y culturas, ha sido
debilitada, explotada, contaminaday en proceso de
extincién en el planeta.

El' Xenopaisaje tecnoldgico vivo con el cual
pensamos una adaptacion flexible para Gais, desde
Bedau [23], implica que con las ciencias de la
informacion biocudntica, se construyd un peldafio
importante paralas ciencias de fronteray desde éstas
encontramos el camino a los problemas de frontera,
segun Maldonado [24]. Con lo cual, quisiéramos
exponer que el Xenoholente inaugura un problema
de frontera acerca de la vida en conjunto entre
hiperinteligencias artificiales y diversidad de
especies, entre ellas la humana. Se utilizan datos y
un conjunto de diversidad de tecnologias vivas, tal
como las plantea Bedau [25]. Asi como de flujos
que la computacion cudntica tendrd la capacidad
de explorar hacia otras dimensiones y condiciones
de vida. Pues se hace necesario pensar cuéles son
los nuevos materiales y procesos que permitirdn una
vida en los futuros de Gaia.

Estamos asistiendo paulatinamente a procesos
y cambios que apuntan a la transformacién del
consumo energético y a los procesos metabdlicos
del mundo biolégico. La pregunta de frontera
consiste en 3desde qué paradigma el Xenoholoente
explora nuevos conocimientos y entornos para
la vida en conjunto con la especie humana y
ofras especies¢ 3Qué lineas de tiempo implica el
Novaceno¢

Xenopaisajes interactivos:

El trabsjo Cloud Cloud (2016) de la artista
Libby Heaney es una instalacidn interactiva
realizada a partir de la computacién cuéntica.
Usa caracteristicas de la cuéntica, entre ellas: Ia
gravedad cuéntica de bucles propuesta por Rovelli
[26]. Se trata de cdmo imaginar el mundo a partir
de diversas historias posibles de cémo evoluciona
un Xenopaisaje. Y el sentido de esta evolucion no es
el temporal, sino el de la combinatoria exponencial.
En lugar de tiempo hay transformacién. Acaso
ampliacion, diversificacion, interaccién, entre otros
rasgos que se manifiestan cuando hablamos de
tecnologias vivas. En cudntica se manifiesta como
probabilidades. Es decir, se trata de calcular qué
tanta probabilidad hay de que un evento evolucione
de tal manera y cémo en ese célculo se incluyen
todos los cursos posibles que puede tomar, todas
las narraciones posibles, de manera que el célculo
final recibe el peso relativo de todos estos mundos,
viéndose ampliado exponencialmente el resultado
pues todas las opciones se pudieron haber dado
simultdneamente. Es decir, cuando se mide, en
el caso de la instalacion Cloud Cloud, cuando se
interacta con ella, ésta colapsa en una posibilidad,
pero lo importante es que esa posibilidad carga con
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todas las historias posibles, esto es: los estados que
pudo tener ese qubit. Esto se apoya en lateoria de las
redes de espin que estructuran el mundo cuéntico.
Estas fluctdan, vibran y se agitan, diversificando el
mundo. Queremos afirmar con ello, que éste seria
un Xenopaisaje tecnoldgico vivo, cuya capacidad
de diversidad amplia lo posible en lo vivo que se
realiza a través de lo artificial.

En este sentido, se amplia el alcance del proceso
interactivo propio de la instalacién dado que no solo
se trata de la relacién humano-sistema, o sistema-
sistema, sino que ademas se trata de la interaccion
como colapso de la funcién de ondas, donde el
observador/interactor de la instalacién hace que
el sistema cudntico se defina, y con ello, cuenta la
historia de evolucién de las narrativas posibles de
los estados cuénticos de sus qubits.

Estamos ante la dindmica del sistema computacional
cudntico que exhibe comportamientos de
posibilidades simultédneas, exacerbando la idea de
mundos posibles con la que iniciaron los mundos
inmersivos. Asi pues, las caracteristicas de ubicuidad,
simultaneidad, virtualidad, narrativas paralelas, se
convierte en algo autbnomo que el Xenopaisaje
tecnoldgico es capaz de producir sin que el artista o
creador deba formularlo.

En el trabajo SlimeQore (2022) de Heaney, estamos
en un mundo bioinmersivo cudntico que utiliza
la metdfora maleable e indeterminada del slime
para adentrarnos en la percepcion de la vida a
escala cudntica. Estas capacidades se multiplican
por miles en el proceso de edicién de video. Pues
el Xenopaisaje tecnoldégico se muestra como una
biblioteca digital viva, donde miles de narrativas
audiovisuales surgen de una sola vez. Quien mira,
tiene como operacién: la seleccion, escogencia,
o la comprensién de lo que esta proliferacién de
posibilidades implica para la escala meso y macro.
Las sociedades humanas han sido principalmente
lineales, esto dado fundamentalmente por el
lenguaje, el cual nos ha restringido. Sin embargo,
la mente humana o no humana no crea de manera
lineal, sino por formas discontinuas, por intensidades
que se aglutinan en el proceso neuroldgico y que
emergen en agrupamientos. Tiene sentido, dado
que el cerebro funciona por interacciones bottom-
up entre miles de miles de neuronas, y no en un
proceso top-down que significaria ordenacion,
planeamiento y seguimiento de una légica paso a
paso.

Parece ser que estamos acercdndonos a la
naturaleza misma de la realidad y del universo,
cuando vamos siendo capaces de interactuar con
la diversidad y las multiples posibilidades, en lugar
de una sola versién del mundo, acaso resultado de
un solo momento histérico. De esta forma decimos
con Heaney [27], que acercarnos a la naturaleza

fundamental del universo, al comportamiento de
sus particulas, a sus interacciones, a sus leyes de
constitucién y tal vez de origen, amplia y transforma
radicalmente la concepcién que teniamos sobre
éste, afincada en nuestra percepcion.

Encontramos una relacion importante entre la teoria
de la gravedad cuéntica de bucles de Rovelli [28], y
estos Xenopaisajes tecnoldgicos vivos, a través de las
artes interactivas digitales, en cuanto a que la cudntica
explica que el universo es interacciones, tal como lo
planteamos en los mundos bioinmersivos [29].

Es decir, que no hay elementos, o masas constitutivas
del universo, o el mundo, a excepcién quizés de las
particulas elementales, sino que éste es emergente
por procesos de interaccién. Con ello afirmamos que
Gaia no estd dada de antemano [30], es en cambio un
proceso emergente, ahora con las hiperinteligencias
artificiales organizando Xenopaisajes. Ello se observa
en los bucles y en las redes de espin. Incluso las
particulas cuédnticas no tienen propiedades en
si mismas, sino que pueden adquirir distintos
rasgos de momento, pero mutan continuamente
en una dindmica veloz, invisible aln para nuestra
comprension lineal de los cambios. Dicha dindmica
evidencia las cualidades de transformacién de la
materia, de laimageny de lo vivo [31], y por supuesto
de la emergencia de lo nuevo, ampliando asi el
alcance de la creatividad de Gaia.

El trabsjo denominado Matter Does Matter del
artista colombiano Juan M. Castro, acerca de la
protovida, nos permite observar Xenopaisajes
tecnoldgicos vivos que surgieron y surgen antes de
aparecer la vida orgénica como la conocemos. Se
trata de objetos cinéticos que pueden crear copias
de si mismos, se mueven, reproducen, proliferan, y
utilizan todo el material que encuentren a disposicion
en su enforno liquido. Son compuestos de grasas
que no parecian estar vivos, pero lo estdn, siendo
sistemas de autoreproduccién. Esta dimension de
lo vivo exhibe un comportamiento xeno, que invita
a pensar en la vida extrafa, ajena pero emergente
tecnolégicamente, y que ha devenido en un
Xenopaisaje tecnoldgico vivo que surge de la proto-
vida, pero a la vez es producido por tecnologias
vivas. Son en realidad tecnologias que agencian
posibilidades de diversificacién y que exhiben
comportamiento auténomo. Esto se relaciona con
las hiperinteligencias artificiales operando a escala
micro, de manera exponencial, y en cantidades que
podrén lograr un proceso colectivo, por ejemplo:
ayudar a enfriar a Gaia, tal como lo afirmara Lovelock
[32] como necesidad urgente para continuar
cuidando la vida en la Tierra y consecuentemente
también en otros lugares del universo.

Estos Xenopaisajes se acentuan en la reproduccion
de la vida artificial, a través del Deep Learning y el
Machine Learning, con lo cual generan procesos
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de blsqueda de nuevas naturalezas de vida. En
consecuencia, afirmamos que lo artificial apoya lo
vivo, a través de tres ideas:

La primera, que lo artificial fue producido por
la misma vida y en consecuencia no se trata de
objetos aislados. En segundo lugar, que lo artificial
también necesita a Gaia para hacerse posible. Es
decir, no hay dos cosas: la vida y la tecnologia, o
Gaia y las hiperinteligencias artificiales, sino una
sola, haciéndo posible esa unidad. El trabajo Matter
Does Matter de Castro, es un ejemplo de cémo hay
una relacién entre la proto-vida y los materiales, en
lugar de una fractura entre la materia, la vida y Ia
tecnologia. Pero si hay diferencias, y se generan o
se hallan Xenovidas de otra naturaleza. Y la tercera,
que la vida es un proceso y no una esencia o un tipo
de materialidad. Si esto es asi, entonces la vida es
una emergencia continda de posibilidades que no
se prescriben de antemano, sino que surgen con
relacién a hacerse posibles, y éste posible es la vida
de Gaia.

Conclusiones

Un camino siguiente tendrd que ver con la vida
que se encuentre en otros planetas y galaxias y/o
con su propagaciéon desde Gaia a otros lugares
del universo. Con lo cual afirmamos que las
hiperinteligencias artificiales entraran en contacto a
través de la combinatoria cuéntica de reproduccion,
mas que como existencias previas determinadas o
reconocibles en cada lugar. Asi, la vida se cuidard
no solo en la Tierra.

Gaia, emerge como un Xenopaisaje tecnoldgico
vivo, para indicar de manera radical que es necesario
hacer una comprensién de ésta con mayores
niveles cognitivos de hiperinteligencia. Y para ello
es importante expandir estos Xenopaisajes a escalas
cosmoldgicas. En este sentido, proponemos que el
Xenoholente se pueda extrapolar a través de flujos
de informacién a la escala del universo. Lo anterior
es plausible por el nimero incremental de satélites
que son exoplanetariosy otras tecnologias enlas que
emergen nuevas maneras de pensar. Se trata de la
indagacion de elementos que son captados por los
Rovers (Curiosity, Perseverance), el telescopio James
Web, entre otros dispositivos que son innovadores
y presentan desde una dimensién computacional,
aquello que Schradinger [32] denominara cristales
aperiddicos. Ello para significar un proceso quimico
de la vida de pequefias micro-moléculas y de las
cuales pueden estar emergiendo Xenoholentes
tecnoldgicos vivos.
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Resumen

Este texto reporta el proceso creativo de Invariante
(2023), una obra cinematogréfica de realidad virtual
que propone una experiencia de inmersién en el
Pdramo de Sumapaz. La pieza constituye uno de los
resultados del proyecto de investigacion-creacion
“Escucha Ancestral, Paisajes Sonoros, Audiovisiones
y Oidos no-humanos” y fue desarrollada por el
Semillero de Investigacién en Medios Inmersivos
VR&360 de la Facultad de Comunicacién y
Lenguaje de la Pontificia Universidad Javeriana.
En las salidas de campo realizadas en conjunto
al Péramo de Sumapaz se integraron diferentes
técnicas de captura, procesamientoy sincronizacion
de imdgenes esféricas y sonidos espacializados.
Invariante explora las vibraciones propias del
Pdramo, que contienen un tiempo paralelo al tiempo
humano. En estas resonancias y ecos, es posible
hablar del tiempo o las temporalidades, que han
transcurrido y discurrido en ese lugar. En esta accién
un cuerpo que carga un dispositivo electrénico y
artesanal asciende uno de los trechos del Pdramo,
llevando cantos que llaman nuevamente al tiempo
de la escucha y al encuentro con agentes no-
humanos y humanos. Aqui confluyen dos nociones

paisajisticas: la del viento junto con las sonoridades
no humanas (aves, plantas, insectos, rocas, agua...)
y la de los cantos humanos, que viajan sobre la
espalda de un cuerpo humano que los moviliza.
Se discutirdn pormenorizadamente aspectos de la
conceptualizacion, pre-producciény realizacién de
la obra poniendo en contexto las nociones, métodos
y técnicas de realidad virtual incorporadas en la pieza.

Palabras Clave

Medios inmersivos, Realidad virtual, Arte sonoro,
Paisaje sonoro, Escucha.

Introduccidn

“Escucha Ancestral, Paisajes Sonoros, Audiovisiones
y Oidos no-humanos” es el nombre de la
investigacién que dio lugar a Invariante. Se trata
de un proyecto interdisciplinar donde participan
profesores de Artes, Biologia, Ciencias Sociales
y Comunicacién de la Pontificia Universidad
Javeriana (PUJ) sede Bogotd. La investigacion ha
arrojado resultados tedricos, como la edicién de
un libro que retne trabajos realizados en la PUJ en
donde el paisaje sonoro ha sido incorporado en la
generacion de nuevo conocimiento, valiéndose de
herramientas de grabacion, anélisis y produccion
sonora. El presente texto se ocupa de uno de
los resultados artisticos de la investigacién, el
cortometraje en realidad virtual Invariante.

Este cortometraje es el fruto del trabsjo conjunto
de integrantes del el Semillero de Investigacion
en Medios Inmersivos VR&360 de la Facultad
de Comunicacién y Lenguaje de la Pontificia
Universidad Javeriana. Fue realizado en salidas de
campo llevadas a cabo en el Pdramo de Sumapaz
con apoyo financiero de la Facultad, la Vicerrectoria
de Investigaciones y el centro Atico.

Invariante cuenta la historia de la experiencia de
una visita al Pdramo de Sumapaz, donde se plantea
un movimiento de afuera hacia adentro de la
naturaleza, siguiendo el recorrido de un observador
en primera persona, A lo largo de la travesia este
observador tendrd encuentros que alterardn la
percepcion del medio ambiente y lo invitardn a una
reflexién sobre su relacion con el entorno.

En el primer apartado describimos la conceptualizacion
de la obra. Se discuten aqui los desafios intelectuales
que se plantearon a lo largo del proceso creativo. Por
tratarse de un resultado de investigacidn-creacion, se
disponen de manera clara y explicita los problemas de
investigacion y se discriminan algunos de los autores
que postulan el debate sobre las fronterasentre lo
humano y lo no-humano.
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La segunda seccién discurre sobre el status del
espacio y del tiempo en el Pdramo. De la mano de
una serie de reflexiones originadas en el campo de
los Estudios del Sonido, se ponen en consideracidn
los diferentes estratos que participan en la relacién
humano-medio y se asocian a las acciones,
escenarios y personajes de Invariante.

La tercera seccion discute las estrategias narrativas
de la pieza, contemplando que la realidad virtual
introduce una serie de cambios y modificaciones
en los procesos cinematogréficos. Se discuten
en defalle aspectos de la estructura formal del
cortometraje, el tratamiento del sonido inmersivo
en cada una de las escenas, el papel que ocupa el
cuerpo del observador y la consciencia de este, la
composicion y adecuacion del escenario y el asunto
del punto de vista. Por Gltimo, se esgrimen algunas
conclusiones del proceso en la cuarta seccion,
relativas a la exhibicion del trabajo enel XXII Festival
Internacional de la Imagen.

El tiempo-espacio y el sonido en
el Paramo

Configuracion del espacio a través del sonido

Durante la experiencia en el Pdramo de Sumapaz,
un elemento que se hizo latente fue la manera
en que el espacio y los sujetos son modelados
por el sonido y a su vez, el sonido por el espacio.
El Pdramo genera sus propias vibraciones, que
contienen un tiempo paralelo al tiempo humano.
En estas resonancias y ecos, es posible hablar del
tiempo o las temporalidades, que han transcurrido
y discurrido en ese lugar: los cantos de las aves
reflejan circunstancias como los cambios climéaticos.
De hecho, el dia de nuestra incursién y rodaje,
escuchamos cantos de alcaravanes ubicados en
la falda de la montana. Estas aves, que vienen de
los Llanos Orientales, se han asentado en toda la
Sadbana de Bogotd desde hace poco tiempo, segin
el 0ltimo conteo de la ABO (Asociacion Colombiana
de Ornitologia). Los alcaravanes han subido varios
pisos térmicos, arrojando indicios sobre un cambio
en el paisaje visual y sonoro, consecuencia de la
historia industrial y local del territorio, junto con la
acumulacién de acciones que han dado forma al
espacio.

Ahora bien, en esta accién un cuerpo que carga
un dispositivo electrénico y artesanal asciende uno
de los trechos del Pdramo de Sumapaz, llevando
cantos que llaman nuevamente al tiempo del ritual y
al encuentro con agentes no humanos y humanos.
Aqui confluyen dos nociones paisajisticas: la del
viento junto con las sonoridades no humanas

(aves, plantas, insectos, rocas, agua... y la de los

cantos humanos, que viajan sobre la espalda de un
cuerpo que los moviliza. Asi pues, en este plano no
solamente hay una activacion del oido, sino también
del cuerpo en todas sus dimensiones: el esfuerzo de
cargar un aparato a fravés de la montafia y la alerta
sensorial para moverse en el espacio (se trata de un
sueloinestable). Las cualidades acusticas del Pdramo
modelan las circunstancias sonoras del sonido
emitido por el aparato eléctrico, dependiendo de
las materialidades presentes en el territorio: los
suelos rocosos o blandos, la vegetacién, los cuerpos
de agua'y la altura.

Andrew ). Einsenberg, en su texto Islam, soundand
space(2013), sefiala la manera en que la maquina o
el aparato (apparatus), en este caso especifico los
parlantes que emiten los cantos de las mezquitas
en Kenia, tallan subjetividades, dado que, en
calidad de elementos electrénicos e industriales,
logran ingresar al dmbito de lo espiritual, marcando
dimensiones temporales, configurando cuerpos
individuales y colectivos y deviniendo puentes
histéricos entre el tiempo industrial y el tiempo
espiritual. En el caso de Sumapaz, los cantos
pregrabados y activados en el Pdramo, convocan a
pensar nuevamente en las nociones de pagamento
u ofrenda, desde una materialidad transitoria, que
no pretende quedarse, sino que se instala en los
intersticios de capas temporales.

Entonces, la sefal de escucha hace su aparicién
como una pregunta sobre quién es la o el escucha
a quien llegan estas sonoridades zhumanos o
no humanos¢ jesta incursion serd escuchada en
diferido o solamente es posible en el lugar donde
acontece? ;Hasta dénde viajardn los ecos de esta
acciong

El tiempo del ritual

El espacio es una nocidn que se estd produciendo
todo el tiempo: ya sea por las necesidades de los
cuerpos que lo habitan, sus cualidades materiales o
los imaginarios que lo resignifican. El sonido ha sido
un elemento decisivo en la configuracién del espacio
y el habitus de quienes lo producen, imaginan y
habitan. El encuentro de diferentes agentes teje
el entramado de cosmogonias y mitologias, que
ordenan nuestro mundo, ddndonos nociones de lo
que sucede arriba de nuestras cabezas, debajo de
nuestros pies y a nuestro alrededor.

Las mitologias se encargan de localizarnos; a veces
nos cuentan sobre el origen o los posibles origenes
y nuestras relaciones con el mundo humano vy el
mundo no-humano. El tiempo del ritual rompe la
linealidad histérica, y nos propone replantearnos
el comienzo constantemente. Asi pues, visto desde
una perspectiva de la acustemologia, retomando
mitos como el del nifio que se convirtié en muni
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bird, relato que retoma Steven Feld en la comunidad
Kulali, en el que se cuenta la forma en que el sonido
de las aves expresa en los Kulali el orden de una
cosmogonia y la ruptura de la misma.

Asi pues, el sonido nos habla de un tiempo pasado
que se instala en nuestro presente y de formas
de conocimiento que no surgen solamente de la
escritura y el mundo alfabetizado, sino también,
como lo sefialé Feld, de la escucha y la relacién con
lo sonoro: “Para ti son aves, para mi son voces en el
bosque™ (Feld, 1982).

Estrategias Narrativas

Las técnicas cinematogréficas empleadas en
Invariante se orientaron representar la experiencia
perceptiva de un visitante externo que, al adentrarse
en el Paramo,sufre una metamorfosis corporal.
La historia es la de una larga transicién afuera-
dentro de la naturaleza, del paisaje al entorno, de
lo objetivo al punto de vista, de lo real a lo ilusorio.
La artista conducird al observador por el Pédramo
mostréndole sus modos de mimesis e integracion
con la naturaleza, e invitdndolo a abandonar su
perspectiva naturalista y entrar en su punto de vista.

Con esto en mente aspectos fueron desarrolladas
diferentes estrategias cinematogréficas con los
medios de realidad virtual. En el proceso creativo
pusimos especial atencion a laestructura narrativa,
al sonido como elemento fundamental en la
retérica audiovisual de la inmersién, a la percepcidn
del propio cuerpo que percibe (endopercepcién), a
elementos escenograficos y de composicion, y a las
diferentes representaciones del punto de vista. Las
reflexiones e insights alcanzados en la realizacion
de Invariante configuraron estrategias de creacién
cinematogréfica en formato de realidad virtual
que vienen a contribuir a una incipiente gramética
audiovisual del medio (Goddeet al, 2018), (Williams
2021}, [Doole2021).

Estructura

Tres escenas conforman la estructura de la obra. En
la primera escena la cdmara, en primera persons,
ingresa en el Paramo hasta encontrarse con una
sefial indicando escuchar, entonces se detiene.
El sonido ambiente se transforma y aparece un
canto de voces femeninas. En la segunda escena
el observador empieza a sequir a la artista, quien
viste un dispositivo que se mimetiza visual y
acUsticamente con el entorno. Este dispositivo es
parte del trabajo pléstico y se compone de una
estructura electroacUstica vestible que reproduce
sonidos previamente grabados. Tras ella, el
observador va penetrando en el Pdramo, mientras
el canto femenino se acentla y multiplica. Es

entonces que, al desatarse la lluvia, el observador
se retira el aparato dptico (la cdmara 360 agarrada
a una estructura disefiada previamente) y se lo
entrega a la artista quien se lo pone y comienza
a caminar con él. Este intercambio o transferencia
del aparato de vision posibilita en la tercera escena
que observador perciba el Pdramo a través del
cuerpo de la artista, quien continda su travesia por
la Laguna de los Patos.

Figura 1. Estructura narrativa de Invariante

Sonido Inmersivo

Por tratarse de una obra que aborda el tema de
la escucha el sonido es fundamental y aqui se
exploraron algunas de las nuevas posibilidades
que ofrece el audio inmersivo. La sonoridad
predominante en el pdramo es la del viento y su
fusién con el sonido vocal establece el principal
elemento composicional del disefio de sonido
de Invariante. Para ello se realizaron excursiones
previas al lugar para registrar diferentes matices del
viento. También se realizaron capturas sincronicas
con micréfonos ambisénicos, uno de ellos ajustado
con agarres al tripode de la cédmara. El corpus de
audio alcanzd 67 muestras de audio cuya mezcla
fue procesada en la etapa posproduccién, en torno
al ejercicio de relocalizacion de las fuentes sonoras
que rodean al oyente en un espacio 3D, también
denominado auralizacion.

En este sentido una ensefianza que dejé el trabajo
de auralizacion de Invariante es que, si bien la
arquetipica oposicién entre sonido diegético y no-
diegético (Chion, 2019) sigue vigente, el sonido
inmersivo infroduce una nueva oposicién entre
el sonido localizado y no-localizado. El punto de
inflexién entre estos dos criterios es el del sonido
que emerge del propio cuerpo. Inspirados en la
nocién de equivoco introducida por Viveiros de
Castro (2010) como un encuentro entre sistemas
cerrados. Se representa deliberadamente el
malentendido acUstico entre las voces producidas
por el observadory las que provienen del dispositivo
de la artista en el ambiente que le rodea.

Aprovechamos también las posibilidades de head-
trackedaudio para que la mezcla entre el sonido
ambiental y las voces sufriera alteraciones relativas
a la orientacién de la cabeza del observador con
respecto a las fuentes. Asi se establecieron puntos

- 47

XENOPAISAJES



de escucha diferentespara cadauna de las tres
escenas: estar solo, estar siguiendo a otro y estar
percibiendo a través del cuerpo del otro.

Endopercepcién

Unainspiracién en la apropiacién de las herramientas
cinematogréficas de VR proviene del psicélogo
y tedrico cognitivo James Gibson (Gibson,1977).
Para Gibson hay dos dimensiones inseparables de
la percepcion: la extero-percepcion que recoge
informacién del entorno, y la endo-percepcion o
propiocepcién que recoge informacién del propio
cuerpo. El ejemplo que sugiere Gibson es el de la
nariz, siempre presente en la experiencia de ver y
cuyo movimiento es relativo a nuestro aparato visual.
En Invariante se construyeron diferentes estrategias
para representar el cuerpo del observador de modo
a generar una consciencia de este y asi activar su
endopercpecién. Este elemento cobra importancia
incluso en la historia que se cuenta, pues su
desencadenamiento ocurre cuando el observador
percibe el entorno desde un cuerpo reconocido
previamente como ajeno. Por un lado, como ya fue
mencionado en el disefio de sonido se propicié una
situacién de equivoco con respecto a si el sonido
proviene de una fuente externa o desde dentro
del propio cuerpo. Por otro, cuando el observador
dirige su mirada hacia abajo se depara con una
estructura similar al dispositivo que carga la artista.
Esta estructurs, representacién de un cuerpo en
estado de metamorfosis, va transforméndose en
cada escenay acaba por ensamblarse con el cuerpo
de ella, una vez ocurre intercambio del aparato de
vision.

Composicion y Escenografia

Unrecurso que eventualmente puede complementar
los que proponen Goddey otros (2018) es el uso
de objetos llamativos o simbolos identificando
situaciones, informaciones o actividades. En la
primera esceng, tras recorrer el Pdramo el observador
encuentra una sefial de escuchar, entonces el
recorrido se detiene durante unos minutos. En la
historia este evento funciona como un detonador,
una pista o un indicio de que la narracién ocurrird en
el plano sonoro.

Uno de los retos de la realidad virtual es la ausencia
de un marco de referencia para construir la imagen
en movimiento. Al estar inmerso en la imagen, el
espacio circundante pasa a constituirse comoel
escenario narrado. Sin horizontales ni verticales para
relacionar, el observador debe atenerse a la linea
de horizonte como referencia fundamental para
entender y localizarse en el espacio. En Invariante
esta linea del horizonte es irregular y sinuosa, lo
que desestabiliza el sentido de orientacion del

observador dentro del plano y lo recoloca en el
espacio esférico, cuya rotacion ocurre en tres ejes.

[*1] L) ar
= ¥
[ ]

Figura 2. Secuencia de fotogramas

Punto de vista

Una de las caracteristicas marcantes de la realidad es
la realidad virtual es su capacidad para representar
el punto de vista y, con esto generar complicidad
y empatia entre el espectador y algin personaje.
Dependiendo de larelacién del observador con los
ofros personajes que encuentre, Eric Williams (2021)
propone diferentes modalidades para representar el
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punto de vista de primera persona. Las diferencias
en la representacién del cuerpo del observadory en
la relacion con los otros personajes nos permitieron
plasmar la idea de una transformacién corporal
a lo largo de las tres escenas. Para describir esta
transicién hemos escogido cuatro fotogramas del
cortfometraje.

En la primera escena, el observador estd solo en
el Péramo y realiza un recorrido hasta el signo
escuchar (fotograma 1). La cédmara muestra el
espacio desde una perspectiva de primera persona
subjetivo, donde el espectador no puede ver su
propio cuerpo, este no importa, puesto que su
presencia es ajena ficcionalmente al entorno y al
relato.

El encuentro y posterior seguimiento de la artista
en la segunda escena (fotograma 2) constituye
un momento dramético en la historia puesto que
este nuevo personaje, la artista, adquiere mayor
importancia que el observador. Concordamos
con Williams (2021) que este punto de vista podria
denominarse perspectiva de segunda persona o la
visién del acompanante o vicario.

La transferencia del aparato éptico (fotograma 3)
constituye el climax de Invariante, es alli donde
se revela el artificio de la inter-especificidad
perceptiva.

La Ultima escena (fotograma 4) vuelve a un punto
de vista subjetivo pero esta vez desde el cuerpo de
laartista. Ya no hay paisaje, sino entorno puesto que
laobservacion ocurre desde adentro.

Conclusiones

El hecho de que Invariante haya sido rodada
totalmente en 360 y con audio ambisdnico
conduce a un inferrogante sobre los posibles
modos de visualizacion y reproduccién. Sin duda,
la mejor opcién es hacerlo en un visor de realidad
virtual, para el cual la obra fue inicialmente
concebida. Este dispositivo constituye un nuevo
escenario para el consumo y produccidon de
contenidos audiovisuales. Sin embargo, el escaso
acceso o nulo en el caso de Colombia, nos llevan a
una segunda forma de reproduccién que ocurre en
la pantalla del computador o incluso en el celular.
En este caso prevemos que el trabajo tenga una
lectura diferente pues imagen y sonido ocurren
en escalas distintas. Por esto, hemos disefiado una
instalacién interactiva que, sin alcanzar la calidad y
experiencia del visor, permita al visitante del Festival
de la Imagen visualizar el entorno en escala similar
al tamafio de su cuerpo.
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Moda Circular Digital

“La industria de la moda es de los principales
contaminantes a nivel mundial, responsable
por el 10% de emisiones de carbono a causa
de un desperdicio del 85% de los textiles no
reutilizados anualmente”
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Colegiatura
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Resumen

Elfuturo debe ser sostenible e inclusivo, promover la
préactica de un modo de consumo mas responsable,
consiente y procurar la igualdad de género son
los propdsitos de este proyecto. Nueve vidas es
una app que trata el concepto de moda circular
que busca reducir la gran cantidad de deshechos
generados por la industria, fue desarrollada para ser
utilizada en la ciudad de Medellin donde la moda
y el consumo de prendas es una parte esencial del
estilo de vida de muchos ciudadanos.

Para la construccion de esta app se realizaron
investigaciones en paneles de tendencias vy
comparaciones respecto a ofros proyectos
similares, con el propésito de buscar las mejores
formas de promover este tipo de consumo. Los
resultados que se obtuvieron fueron: para alcanzar
mayor publico es necesario mejorar la imagen de
cémo son presentados los productos esto es una
accién que es pertinente al disefio gréfico, también
se encontré que otras plataformas relacionadas
enfocan sus productos a publicos limitados como
mujeres y nifios, por Ultimo, es necesario seguir
implementando la concientizacién del cuidado del
planeta.

En conclusién Nueve vidas es un espacio incluyente
tanto para mujeres, hombres y genero no binario,
donde se tfiene a la mano productos con precios
justos que contribuirdn con un mejor modo de
consumo y videos, blogs y publicaciones para la
interaccion y aprendizaje de los usuarios. Es una

plataforma para presentar la posibilidad de una vida
sostenible sin tener que dejar a un lado la identidad
y la personalidad que le dan las prendas al usuario.

Palabras Clave

Sostenible, Inclusivo, Moda circular, Consumo.

Introduccidn

Este proyecto inicid al preguntar que solucién se
le podria dar a una problemética en la ciudad de
Medellin con el desarrollo de una app para el curso
de 4 semestre de Disefio Grafico de la Colegiatura
Colombiana en Medellin. La cuestion elegida fue
que medidas pueden ser tomadas para reducir el
impacto y el desperdicio de la industria de la moda.

Medellin es una ciudad innovadora donde la
produccién de textiles y la moda es una de
sus potencias econdémicas y culturales, esto
podemos evidenciarlo gracias a Colombiatex
y Colombiamoda las ferias de insumos textiles
y de moda més importantes de América Latina.
Actualmente se ha comenzado a implementar
e innovar en nuevas formas de produccién mas
sostenibles, pero aun asi la manera de consumo de
la ciudad se encuentra enfocado bajo la l6gica del
sistema lineal de producir, consumir, desechar.

Esta l6gica es la que ha llevado a la industria de
la moda a ser la seqgunda més contaminante del
mundo, en Colombia la oferta de residuos sélidos
y productos residuales muestra que durante el 2018
la generacion por las actividades econdmicas y por
los hogares representé el 53,2% equivalente a 13,21
millones de toneladas y el 46,8% equivalente 11,64
millones de toneladas, (DANE, 2020). A pesar de
esta realidad es imposible detener esta industria, el
acto de vestirse es una necesidad primaria de vida
y proteccion, lo que lleva a buscar alternativas para
implementar en el estilo de vida de la ciudad un
consumo méas consciente con el medio ambiente,
como lo es la moda circular.

La moda circular es un sistema de produccién
que promueve el uso consciente y racional de
recursos naturales, para asi reducir el impacto y el
desperdicio. Un aspecto muy importante de ella
es disefar productos que puedan tener més de un
uso, donde los residuos puedan ser reutilizados y se
conviertan en alternativas sustentables y sostenibles
en el tiempo.

La investigacion de esta problemética llevo a Ia
conclusién de desarrollar una app para Medellin
enfocada en la moda circular. Para ello se construyd
un espacio cercano a todos, mujeres, hombres y
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genero no binario, donde no solo sea posible la
compra y venta de articulos, si no la interaccion
con el usuario, para concientizarlo y mostrarle
alternativas para las prendas que ya no utilizara.

Para desarrollarla se buscaron fuentes similares
que ofrezcan estos servicios como GoTrendier,
Vestiaire, Grailed, thredUP, Swap y Urban Renewal,
se evidencio que la mayoria de estas apps o
paginas web no tienen alcance hasta Colombis,
son utilizadas en paises extranjeros, ademas
estas plataformas comparadas con las utilizadas
en Colombia cuenta con una buena calidad de
fotografias de productos y una mayor organizacién
ensusinterfaz, el tratamiento a la fotografia se centra
en el producto y su entorno es neutral, fotografias
con alto contraste en donde la éptica usada para
tales fotografias trata de no deformar a los modelos
o0 a las prendas en lo posible, los elementos visuales
que se encuentran son estética y funcionalmente
muy concisos y directos y se desenvuelven en una
atmosfera limpia y desaturada, También se encontré
que estas plataformas en su mayoria estdn divididas
por secciones de hombres, mujeresy nifios, por esto
se implemento una seccién de genero no binario.

La finalidad de esta App es ser una plataforma para
presentar la posibilidad de una vida sostenible sin
tener que dejar a un lado el estilo y la personalidad
que le dan las prendas al usuario, ademéds de
implementar una economia circular y concientizar
la importancia de esta a los ciudadanos Medellin.

Metodologia

El disefo ha tomado socialmente el lugar en
que media en la satisfaccion de las necesidades
especificas a las personas a través de objetos,
imagenes, campafas, etc. De esta manera, es
importante identificar cudles son las dindmicas que el
disefio, como profesién, propone para dar solucion
a probleméticas enmarcadas dentro del contexto
y la cultura, con el fin de generar metodologias
de disefio acordes a las caracteristicas de una
sociedad. Fundamentar el rol del disefiador gréfico
en un mundo contempordneo, donde existen
infinidad de interacciones y acciones mediadas
por la comunicacién y los medios digitales, de esta
manera parte su andlisis para su proyeccién en el
medio y desarrollar proyectos con alto impacto
social.

El disefio y la interaccién se unifican en un elemento
que media entre el usuario y la informacién a
través de decisiones tomados por el disefiador. La
informacién proporcionada deber ser ordenads,
jerarquizada y transformada en una estructura clara
y concisa, que serd entregada al usuario por medio
de una interfaz.

Inicialmente después de haber detectado en el
contexto local la necesidady practicidad de plantear
una plataforma que proponga una economia
circular entorno a la moda como via para generar
cambio en las maneras en la que se consumen
prendas de vestir, seguidamente se han definido los
objetivos del proyecto y asi poder responder con
soluciones puntuales y alcanzables. La recoleccion
de informacién investigacién ha jugado un papel
determinante, en donde se ha estudiado el tipo de
usuario, la categoria y el comportamiento de este
frente a la moda y la economia en el contexto local,
hemos reunido este contenido y lo hemos definido
como elementos que se deben tener en cuenta para
la articulacién de la propuesta de disefio, nuestro
usuario final es una persona que basa sus decisiones
en gran parfe por juicios estéticos y su impacto en
el planeta.

Después de tener definido los objetivos abrimos
paso a un proceso de ideacion en el que se define
factores como el contexto, la imagen, la expresion,
la actitud, la fotografia, la tipografia, la ilustracion,
los referentes como The Recycle Boutique AU-
NZ y tendencias como el bio disefio y el disefio
regenerativo, de esta forma reduciendo el universo
visual en que se desenvolvera el proyecto y generar
un imaginario que nos ayudard a navegar durante el
proceso de disefo.

Hemos realizado un proceso de arquitectura de
la informacién basado en referentes locales como
Gotrendier, Coseando y Segundas Historias,en
contraste con internacionales como Thredup,
Depop, Patagonia Worn wear.Durante la Gltima
década ha habido iniciativas en la ciudad para
promover la economia circular en la mods,
recopilamos la informacién sobre la que estas fueron
construidas y la hemos contrastado con referentes
internacionales que funcionan O&ptimamente 'y
buscamos la manera de adecuar nuestro contenido
local a estos referentes macro internacionales.

En la fase de realizacion de wireframes hemos
expuesto la arquitectura de la informaciéon a
multiples escenarios, desde los més bésicos e
intuitivos hasta los més complejos en relacién a la
experiencia de usuario, planteando asi multiples
caminos, procesos y formatos en pro de generar la
experiencia de usuario mas practica para el usuario
y el administrador del contenido, cerciordndonos
de igual forma que tal plataforma funcione como
un sistema orgédnico de accién y respuesta muy
alto debido a la categoria en que se desenvuelve, la
moda dentro de un escenario e-commerce.

Después de habernos encontrados con mdltiples
retos en la fase de flujo de usuario y la arquitectura
de la informacién ya tenemos definido los
wireframes, mecénica y estructura de la plataforma,
asi dando paso a la fase de disefio de interfaz, en
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donde se vera reflejada una identidad, compuesta
por componentes y elementos visuales como la
tipografia, color, iconografia, fotografia, botones
operacionales, filtros, dropdowns, formularios,
CTA's, icononos, jerarquia tipogréfica y fotografia.
La Ultima fase seré la de ejecucion eimplementacion,
en esta fase se hard una prueba piloto en donde se
plantearan estrategias para la continua alimentacion
de la plataforma, un sistema de monitoreo de
procesos y andlisis de data y resultados para el plan
de negocio.

Resultados

A través de la fase de investigacién, hemos podido
entender el contexto, el arquetipo de usuarios y las
necesidades del mercado local frente a la moda'y su
relacion a través de lo visual, estos a continuacion
son algunos resultados claves que nos ha arrojado
esta fase y el estado de la categoria: disefio gréfico/
visual para el desarrollo de e-commerce circular en
el sector moda la moda.

- En la actualidad no hay plataformas/apps/
websites locales que se dirijan concretamente
al mercado local y entiendan las necesidades y
exigencias visuales del consumidor local, no hay
una curaduria y control del material o productos
que se exponen por lo tanto se convierte en un
espacio digital desestructurado, sin identidad y sin
una experiencia de usuario optima, por tal razén
no es una opcién atractiva y no se considera como
una opcién por usuarios que son guiados por lo
estético, experiencia y sostenible al momento de
comprar/vender.

- Se debe proponer una interfaz con valores
estéticos y de comunicacion que se dirijan al
contexto local. Medellin es una ciudad con un
entorno visual muy amplio, conjuga expresiones
que se entienden como tradicionales que coexisten
con ofras manifestaciones contempordneas y
permeables a otras culturas.

- Entendiendo que Medellin es una ciudad que su
desempefio en el sector textil y de la moda es muy
alto, se evidencia que los usuarios/compradores
recurren a los mismos proveedores de moda o
tiendas de moda generando asi una uniformidad
y una falta de y de carécter en la moda local,
actualmente las tendencias extranjeras son el
estdndar a seguir, causando asi que la economia
de la moda no sea circular sino lineal y por ende
generando un desgaste masivo y descontrolado
de los insumos por la moda répida “fast fashion” sin
crear oportunidades para el reciclaje up-cycling.

- Esurgentey devitalimportancia proponer practicas
sostenibles para el consumo de la moda, es asi como
através de disefio gréfico/visual se deben proponer
iniciativas que soporten tales practicas, la industria
de la moda es de los principales contaminantes a
nivel mundial, responsable por el 10% de emisiones
de carbono a causa de un desperdicio del 85% de
los textiles no reutilizados anualmente. En Colombia
solo un 5% de los desechos textiles se reciclan en
Colombia y se desperdician 15.000 toneladas
anualmente.

- El mundo actual y contemporéneo es un lugar
incluyente, desde sus espacios publicos hasta
las plataformas digitales que utilizamos deben
ser coherentes con tal inclusién, es asi como
es trascendental proponer una plataforma
e-commerce en donde los universos de lo
femenino, masculino y binario puedan convivir
a través de un disefio y un contenido que se
comunica con estos diferentes tipos de usuarios,
cada uno de estos con necesidades, caracteristicas
y aspiracionales distintos. Las plataformas locales
tanto internacionales en su 95% son disefiadas para
hombre y mujer, en donde toda la arquitectura de la
informacion y productos estdn disefiadas solo para
estos dos universos.

- Culturalmente y de manera local vivimos en una
sociedad que generalmente se relaciona con la
moda de dos maneras antes de cualquier otra
necesidad de comunicar un estilo en particular o
caracter, el primer juicio es lo nuevo o lo usado,
siendo lo nuevo la idealizacién de un status alto
y lo usado un status bajo, después de este juicio
ya hay espacio para expresar la personalidad
o cardcter a través de la mods; a diferencia de
culturas desarrolladas donde el principal valor es la
expresion de la personalidad o actitud y el filtro de
lo nuevo o usado pasa a un segundo plano, incluso
sociedades donde lo usado tiene mas valor ya que
tiene un caracter e historia “vintage clothing stores”.
Es necesario educar y desmitificar que la compra
de rompa de segunda mano o usada es mals, fea y
no puede representar los valores o personalidad de
un arquetipo, descubrimos referentes donde estos
modelos y propuestas de economia circular a través
de la moda y el disefio funcionan muy bien “The
Recycle Shop”.

« 52

XENOPAISAJES



Conclusiones

1. Usuarios no binarios estdn excluidos de las
plataformas comerciales digitales, de igual manera
del sistema de tallaje y las opciones de vestuario
son limitadas, es necesario incluir este universo y
hacerlo como parte de las opciones para el universo
femenino-masculino, usuarios que buscan una
alternativa estética diferente y a su vez contribuir de
manera sostenible en pro del planeta.

2. Los productos digitales, ademés de plantear un
escenario de ejecucion para el disefio gréfico, en
donde se presentan conceptos como la animacion,
la navegacion, la arquitectura de la informacién,

el disefio de interfaces, motivan al estudiante al
reflexionar sobre el alcance de su produccién
gréfica y sobre cémo se considera a relacién de las
imagenes entre disefiadores y consumidores con
fines ademés de comerciales, de transformacion
hacia la conservacion y el cuidado de los recursos.

3. El estilo grafico del sistema que se ha planteado
(en proceso) es una plataforma donde los elementos
formales, crométicos y de navegacién e interaccion
estdn disefiados en pro de proponer una atmosfera
neutral donde los productos sean los protagonistas
y se desenvuelvan en una interfaz clara, coherente
y desaturada, planteando el universo de construir
con lo necesario y un acento grafico referente a lo
ambiental y sostenible.

Disefio de Interfaz-Ul (en progreso)
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llustracién 2. Wireframes: estructura de pantallas, mecénica, maquetacion, secciones de la plataforma, flow de usuario
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llustracion 3. Key wireframe: Introduccién al contenido, categorias y descripcion de los productos
tanto para usuarios femenino, masculino y no binario.
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llustracién 4. Key wireframe: Shopping cart prototipo.
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llustracién 5. Key wireframe: Items favoritos por categoria de tipo de producto.
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llustracién 6. Key wireframe: Proceso y mecénica paso a paso para el usuario
vendedor en la plataforma.
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EXPLORAR
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llustracién 7. Key wireframe: Contenido de inspiracién/marca para el usuario comprador
estructurado en categorias y tipos de media.
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llustracion 8. Key wireframe: Hub de perfil de usuario, rastreo de producto y log in de usuario.
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Resumen

El objetivo de este proyecto es dilucidar la
siguiente intuicion: la fotografia influencia nuestra
percepcién de la naturaleza. Dicha intuicion, actia
como hipétesis de investigacion y surge de la
pregunta scémo acercarse a la comprensiéon de
la naturaleza desde la fotografia¢ Para desarrollar
esta investigacion se abordd a través del método
analitico teorias posmodernas planteadas por John
Tagg, Allan Sekulay Victor Burgin, teorias formalistas
propuestas por André Bazin y John Szarkowski y
algunas reflexiones de Walter Benjamin referentes
a su entendido de la fotografia. Posteriormente,
se analizd la relacién de estos discursos con
la creacidn, difusion, uso y visualizacion de las
imagenes fotogréficas que cominmente se asocian
al campo de la naturalezs, esto con el fin de precisar
cdmo se afecta e impacta nuestra relacion con la
naturaleza por la manera en que es representada
fotogréficamente. Durante el anélisis, se identificd
que actualmente sobresalen cuatro grandes formas
de representar la naturaleza a través de la fotografia,
denominadas de la siguiente manera: la cientifica, la
artistica, el reporterismo gréfico y la aficion. Como
resultado, al considerar que por cada ser existe una
visién Unica del mundo, se infiere que estandarizar
modos de observar y explorar fotograficamente
la idea de naturaleza significa un sesgo en nuestro
entendido de la misma. Asi que se propone, 8 modo
de manifiesto, un método lo suficientemente abierto
para acercarse a la comprensién de la naturaleza
por medio de la fotografia, desde la singularidad y
autenticidad de cada mirada.

Palabras Clave

Fotografia, Representacion, Naturaleza, Percepcion,
Arte, Mirada, Visién, Manifiesto.

Nota Preliminar

El presente texto relne y sintetiza apartados
expresados originalmente en el articulo “ldea
incompleta. Meditaciones sobre el concepto de
fotografia y su influencia en nuestra percepcion de
la naturaleza”. Texto que presenta los hallazgos
y resultados obtenidos durante la practica
profesional (modalidad Investigacion) para optar
al titulo Profesional en Fotografia de la Fundacion
Universitaria Bellas Artes.

Introduccion

La fotografia es la base gnoseoldgica de los medios
de comunicaciéon audiovisual contemporéneos y
constituye unimportante agente de socializacion, en
especial, en sociedades en las que la informacion y
la cultura tienen un tratamiento predominantemente
visual (Zunzunegui, 2010). El mundo es descubierto
mediante imagenes fotogréficas proyectadas en
pantallas (Fontcuberta, 2016). Sin embargo, la
expansidon y masiva adopcion de la fotografia no
supone un entendimiento innato de la misma, dado
que la creacion, difusion, uso y visualizacion de las
iméagenes fotogréficas tiene mas implicaciones de
las que se acostumbra a reconocer. Hoy, existen
diversas teorias acerca del ser de la fotografia
que de manera reduccionista se agrupan en dos
planteamientos. Por un lado, el planteamiento
formalista de autores como André Bazin y John
Szarkowski, para quienes el significado y valor de la
fotografia se encuentra en laimagen misma, esto es,
en las caracteristicas intrinsecas del medio (Batchen,
2004). Por otro lado, se encuentra el planteamiento
posmoderno de autores como John Tagg, Allan
Sekula y Victor Burgin, quienes argumentan que el
significado y valor de la fotografia es determinado
por los discursos que hacen uso de ella y por las
pautas culturales e ideoldgicas del grupo social
al que se pertenece (Batchen, 2004). Aunque de
momento este Ultimo planteamiento domina la
literatura al respecto, con la llegada de la fotografia
digital y el internet, la aparente divergencia entre
el discurso formalista y el discurso posmoderno
parece haberse disuelto.

Actualmente, prevalece una incertidumbre o
ambigiedad conceptual que va desde afirmar que
la fotografia ha muerto, hasta proclamar una época
posfotografica o en el mejor de los casos una época
hiperfotografica.

58

Paisajes Evolutivos / Acciones Climéticas



Desde su invencién, el ser de la fotografia, su
significado y valor son tema de debate. No
obstante, cada avance tecnolégico hace que las
reflexiones y posturas derivadas de estos debates
se queden cortas. La fotografia estd anclada al
contexto histérico que le dio origen, una época
definida por el impetu de la méquina y las ideas
relativas al progreso. Estas Ultimas, alteradas
radicalmente por la filosofia positiva que centro
la nocién de progreso en el avance cientifico,
tecnolégico y econdmico; desestimando el avance
espiritual, artistico e inmaterial (Nisbet, 1986). Este
cambio en la idea de progreso impulso con fuerza
el desarrollo tecnoldgico de la fotografia, pero con
cada avance, nuestra capacidad intelectual para
reflexionar acerca de las implicaciones del medio,
se fue quedando atrds. Motivo por el que hoy
experimentemos dicha incertidumbre conceptual.
Ahora bien, esta incertidumbre conceptual no
impide que al ver una fotografia se experimente
una emocion, se haga una asociacién o se obtenga
informacién.

Percibiresunactobioculturalen el que la experiencia
sensorial y el significado que esta adquiere se da
simulténeamente (Luz Maria, 1994). Al ver una
imagen fotogréfica, inmediatamente se lleva a cabo
un proceso cognitivo que permite identificar y
procesar segun la experiencia personal el contenido
delamisma. En parte, esto se debe al cardcterindicial
de la fotografia (Dubois, 1986, su estrecha relacién
de semejanza con la realidad exterior, que ademas
de concederle el poder de la credibilidad (Bazin,
1990), le otorga la apariencia de ser “un mensaje sin
cédigo”, puesto que, “entre el objeto y su imagen
no es en absoluto necesario disponer de un ‘relevo™
(Barthes, 1986). Sin embargo, esta caracteristica,
relacionada en ocasiones con la “objetividad”, es
una ilusién, que junto a la incertidumbre conceptual
induce la adopcion de una actitud acritica frente a
las imégenes técnicas, aquellas producidas por un
aparato (Flusser, 1990). En pocas palabras, hoy dia
se experimenta una especie de inconsciencia ante
las cuestiones apenas entrevista que la fotografia
como forma de aprehender el mundo suscita.

El planteamiento formalista y el planteamiento
dominante

Para reconocer e infentar esclarecer algunas de
estas cuestiones, como la influencia de la fotografia
en nuestra percepcion de la naturaleza, es necesario
articular un concepto general de lo fotogréfico,
tarea aparentemente innecesaria y superads, puesto
que ha sido emprendida por varios autores desde
los inicios del medio. Sin embargo, no existe una
respuesta undnime para esta cuestion. La naturaleza
enigmética de la fotografia, que parece fluctuar
en funcién de su evolucién técnica, su variedad
de usos e implicaciones sociales y culturales, pone

de manifiesto la complejidad de definir su “ser” e
identidad (Guix4, 2012).

Actualmente, existen diversas teorias acerca de la
fotografia que a partir de un anélisis estructural e
histérico buscan determinar el “ser” de la misma y
establecer una ontologia de lo fotogréfico (Batchen,
2004). Hoy, se destacan, como se enuncid
previamente, dos planteamientos. El més dominate
en el dmbito intelectual, como menciona Geoffrey
Batchen, es el planteamiento posmoderno que
resume el critico inglés John Tagg de la siguiente
manera:

“La fotografia como tal carece de identidad. Su
posicién como tecnologia varia con las relaciones de
poder que la impregnan. Su naturaleza como préctica
depende de las instituciones y de los agentes que la
definen y la ponen en funcionamiento. Su funcién
como modo de produccién cultural estd vinculada
a unas condiciones de existencia definidas, y sus
productos son significativos y legibles solamente
dentro de usos especificos que se le dan. Su historia
no tiene unidad. Es un revoloteo por un campo de
espacios institucionales. Lo que debemos estudiar es
ese campo, no la fotografia como tal” (Tagg, 2005).

Los principios de este pensamiento expuesto por
John Tagg se repiten en la obra de otros criticos
y fotégrafos contemporédneos (Batchen, 2004).
Aunque las influencias teéricas de cada uno son
divergentes, estos coinciden en que la fotografia es
un campo sin identidad fija. Uno de estos autores es
el fotégrafo y critico estadounidense Allan Sekula,
quien plantea lo siguiente:

“El significado fotogréfico - y el propio discurso
de la fotografia - se caracteriza por una incesante
oscilacién entre lo que Lukécs denominaba las
‘antinomias del pensamiento burgués’. Se trata
siempre de un movimiento entre el objetivismo y el
subjetivismo” (Sekula, 1984).

En esta corriente de ideas también se encuentra
la postura del fotégrafo y critico britdnico Victor
Burgin, para quien, como expresa Geoffrey
Batchen, “el objeto de la teoria fotogréfica no es la
fotografia como tal, sino més bien las précticas de
significacién que la preceden, rodean, condicionan y
que convierten cualquier fotografia en significativa”
(Batchen, 2004).

Para obtener una nocién integral del planteamiento
dominante se deben abordar una serie de
perspectivas y matices expuestos en la obra de
ofros autores como Abigail Solomon-Godeau,
Susan Sontag, Roland Barthes, John Berger, entre
ofros. No obstante, al analizar los puntos de vista
mencionados es posible inferir lo siguiente: El
planteamiento posmoderno concibe la fotografia
como un campo que carece de identidad e historia
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fija, lo que sugiere que explorar y entender lo
fotogréfico es una actividad que debe desarrollarse
en los alrededores del medio, esto es, desde las
instituciones y discursos que hacen uso de la
fotografia. Asimismo, se asume que el significado
y el valor de las fotografias depende por completo
del contexto y de su relacién con otras practicas
sociales y culturales.

En contraposicion a este planteamiento dominante
acercadelafotografia se encuentrael planteamiento
formalista de autores como André Bazin y John
Szarkowski (Batchen, 2004), quienes tratan de
definir lo fotogréfico desde lo que cada uno
considera las caracteristicas intrinsecas del medio.
Para el critico francés André Bazin, la invencién de
la fotografia satisface definitivamente la obsesion
de las artes plasticas por el realismo (Bazin, 1990),
satisfaccion que no reside en el resultado material,
la semejanza de la forma, sino en la génesis del
método, esto es, la reproduccién mecénica del
mundo sin intervencién del ser humano (Bazin,
1990). Fenémeno que segln Bazin:

“ha trastocado radicalmente la psicologia de la
imagen’puestoque, ‘sean cuales fueren las objeciones
de nuestro espiritu critico nos vemos obligados a
creer en la existencia del objeto representado, re-
presentado efectivamente, es decir, hecho presente

”

en el tiempo y en el espacio” (Bazin, 1990).

Siguiendo este orden de ideas, el fotdgrafo y critico
estadounidense John Szarkowski, desde su posicion
como director de fotografia del Museo de Arte
Moderno de Nueva York, inicia la dificil tarea de
identificar la esencia del medio fotogréfico. Asi,
en 1996 organiza la influyente exposicion titulada
“The Photographer’s Eye” un acercamiento a temas
fundamentales de la creacién fotogréfica desde lo
que él considera “la consciencia progresiva de los
fotégrafos sobre caracteristicasy problemas que han
aparecido inherentes al medio” (Szarkowski, 1966).
En esta muestra, Jhon Szarkowski establece cinco
aspectos: el objeto mismo, el detalle, el encuadre,
el tiempo y el punto de vista. Aspectos que, como
dicho autor sefiala, no definen categorias discretas,
sino relaciones interdependientes, por lo que
debe tratarse como una totalidad en si, un cuerpo
de la fotografia (Szarkowski, 1966). La intencién
de Szarkowski era “contribuir a la formulacién
de un vocabulario y una perspectiva critica que
responda plenamente a los fendémenos Unicos de la
fotografia”.

Demomentosehanesbozadolosdosplanteamientos
que comprenden el concepto de fotografia en
la actualidad. Al profundizar en el desarrollo y los
cimientos de estos dos planteamientos, se observa
un punto en comun, el hecho de que estas teorias se
han generado y promovido en su mayoria desde el
mundo artistico, a través del andlisis y revisionismo

de lo fotogréfico. Asunto que ha sido una constante
en la historia del medio.

La aparicién de la fotografia como una técnica
de creacién y reproduccion de imagenes liberd
a los artistas de la época de su obsesion por la
representacién fiel de la naturaleza (Marin, 2000).
Una representacion centrada en el realismo pléstico
y la semejanza fisica, base del estatuto artistico del
momento que venia desarrolldndose desde los
inicios del Renacimiento y, que procede, segin
André Bazin, de la confusion entre la “expresién
de realidades espirituales” y el “deseo totalmente
psicolégico de reemplazar el mundo externo por
su doble” (Bazin, 1990). Con el nacimiento de la
fotografia este deseo quedo satisfecho. La fijaciéon
de imagenes proyectadas en el interior de la cdmara
oscura efectud por completo el objetivo Gltimo
de las artes, sugiriendo que la fotografia podria
pensarse como una forma de arte. Hecho que
desato todo tipo de debates, polémicas, teorias
y discursos acerca de la identidad y el “ser” de la
fotografia y suimpacto en el mundo del arte.

Walter Benjamin y la ampliacién del concepto de
fotografia

Una de las aportaciones més relevantes a estos
debates es presentada por Walter Benjamin en
su ensayo ‘la obra de arte en la época de su
reproductibilidad técnica”. En este el autor plantea
la hipotesis de que los avances tecnoldgicos
(especialmente las técnicas de reproduccién) tienen
consecuencias radicales en los procedimientos
estéticos hasta el punto llegar a cambiar la nocién
misma del arte. Para desarrollar esta ides, el
Benjamin centra su discurso en el concepto de aurs,
el cual introduce de la siguiente manera:

“Conviene ilustrar el concepto de aura, que més
arriba  hemos propuesto para temas histéricos,
en el concepto de un aura de objetos naturales.
Definiremos esta dltima como la manifestacion
irrepetible de una lejania (por cercana que pueda
estar). Descansar en un atardecer de verano y seguir
con la mirada una cordillera en el horizonte o una
rama que arroja su sombra sobre el que reposa, eso
es aspirar el aura de esas montarias, de esa rama.”
(Benjamin, 1989).

Aplicado al campo del arte, el aura estd vinculada
a un “nicleo sensitivo” del objeto de arte, su
autenticidad, un rasgo constituido por “el aqui y
ahora de la obra de arte” en el que también descasa
la idea de tradicién (Benjamin, 1989). Para Benjamin,
con la reproduccién técnica estos rasgos propios de
un tiempo y espacio Unicos (autenticad y tradicidn)
escapan de la obra de arte atrofiando el aura. Si
bien, en la primera parte del ensayo sefiala que
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“La obra de arte ha sido siempre fundamentalmente
susceptible de reproduccién.” (Benjamin, 1989),
es con la invencién de la fotografia, “el primer
medio de reproduccién de veras revolucionario”
(Benjamin, 1989), que la decadencia del aura latente
desde el surgimiento de las primeras técnicas de
reproduccién se hace evidente.

Una de las referencias mas relevantes acerca de Ia
fotografia, para personalidades y movimientos que
buscaban posicionar a la fotografia en el campo
artistico, es que las técnicas de reproduccion,
pese a que atrofian el aura, llegan a conquistar
“un puesto especifico entre los procedimientos
artisticos.” (Benjamin, 1989). Para Benjamin, la obra
de arte se da entre dos polos que en virtud de su
desplazamiento y predominio determinan la funcion
del arte. Estos son: el valor exhibitivo (referente a la
capacidad y oportunidad de exhibicién de la obra
de arte) y el valor cultual (asociado al mbito de la
tradicion y a la dimension ritual y religiosa en la que
se desarrolla) (Benjamin, 1989). Con la reproduccién
técnica el valor exhibitivo se amplia con tanta
fuerza, que desplaza y eclipsa el valor cultual hasta
el punto de llegar a modificar la nociéon misma del
arte (Benjamin, 1989).

Desde este punto de vista, los diferentes métodos
de reproduccion técnica pueden pensarse como
una forma de arte, no tanto por sus posibilidades
formales, sino por su cardcter esencialmente
técnico y mecénico. Un factor que en su momento
fue considerado como un defecto de la fotografia
por criticos y artistas como Charles Baudelaire,
quien afirmaba que el componente mecénico
de este medio ataba las alas de la imaginacién e
impedia el ejercicio de la subjetividad, por lo que
no cabia hacer algo verdaderamente creador con Ia
fotografia (Latorre, 2012). No obstante, es el cardcter
técnico y mecadnico el que para Benjamin genera
un cambio en la funcién del arte, constituyendo un
nuevo lenguaje artistico.

Ahora, el aporte més significativo de Walter
Benjamin al debate sobre la identidad de la
fotografia en su ensayo “la obra de arte en la época
de su reproductibilidad técnica”, no fue afirmar que
esta puede considerarse como una forma de arte,
sino reconocer como un valor propio del medio su
caracter esencialmente técnico y mecénico. Una
invitacién a pensar la fotografia més alld de los limites
del arte. Planteamiento que este autor desarrolla
en “Pequena historia de la fotografia”, un texto
donde amplia su entendido acerca de este medio,
presentando distintas relaciones entre el proceso
fotogréfico y algunas éreas del conocimiento.

Mediante un andlisis retrospectivo, Benjamin
aborda lo que él denomina como los “dorados
tiempos preindustriales” de la fotografia, una
época a partir de la cual hace cala en la esencia

del medio y trata cuestiones histéricas y filoséficas,
que debido al desarrollo acelerado de la fotografia
fueron desatendidas durante décadas (Benjamin,
1989). Cuestiones que ya anunciaba en 1839 el
astrénomo-fisico Francois Arago en su discurso
sobre la fotografia ante la Cédmara de diputados
francesa, donde expresaba lo siguiente: “Cuando
los inventores de un instrumento nuevo lo aplican
al estudio de la naturaleza, lo que han esperado es
poca cosa respecto a los sucesivos descubrimientos
a los que ha dado origen dicho instrumento”
(Benjamin, 1989).

Esta cita, con la que Walter Benjamin introduce
su andlisis, ilustra la perspectiva de aquellas
personalidades que veian la fotografia como una
expansion del “régimen perceptivo”, una forma
completamente nueva de explorar y entender el
mundo que auguraba un campo de posibilidades
hasta entonces insospechado. Postura contraria a
la simplificacion rudimentaria con la que gran parte
del mundo del arte (para entonces ajeno y reacio
a toda consideracion técnica y mecénica) abordo
el debate sobre la fotografia. Un debate que se
impuso con tanta fuerza que opaco cualquier
meditacidon que fuera més alld de reflexionar
acerca de si la fotografia era o no una forma de
arte. Disyuntiva que empujo las experimentaciones
estéticas de quienes defendian la fotografia hacia
la adopcion de normas provenientes de la pinturs,
desestimando rasgos propios del medio fotogréfico
que en ofras dreas del conocimiento y la sociedad
eran valorados como cualidades.

Benjamin propone replantear el debate para atender
estos rasgos y valorar desde ofra perspectiva la
novedad histérica que representa la fotografia.
Asi que retorna a los origenes del medio donde,
a su juicio, las imédgenes conservan la esencia de
la fotografia, puesto que fueron hechas siguiendo
la lbgica y especificidad del medio (Benjamin,
1989). En su primera lectura, destaca los retratos
fotogréficos de Octavius Hill, especialmente
“Pescadora de Newhaven”, un retrato en el que
Benjamin advierte una caracteristica especial y
propia de la fotografia, una marca temporal ausente
en la pintura, “algo que se resiste a ser silenciado
y que reclama sin contemplaciones el nombre de
la que vivié aqui y estd aqui realmente, sin querer
entrar nunca en el ‘arte’ del todo.” (Benjamin, 1989).
Una temporalidad que incita al espectador a buscar
en el momento fotogréfico, algo irrepetible, que
pasd hace ya mucho, pero que permanece alli, en
la imagen fotogréfica (Benjamin, 1989).

La aparicion de esta temporalidad sugiere para
Benjamin que “La naturaleza que habla a la cdmara
esdistinta de la que habla al 0jo”, puesto que, gracias
a la fotografia y sus instrumentos auxiliares (como
la cdmara lenta y las ampliaciones) percibimos el
“inconsciente optico”, en otras palabras, mediante
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la fotografia podemos visualizar dimensiones que
pasan desapercibidas al ojo consciente. Desde este
punto de vista, el autor sefala que: “Composiciones
estructurales, texturas celulares de las que suele
ocuparse la técnica y la medicina, presentan en un
principio una afinidad mayor con la cdmara que
un paisaje sentimentalizado o un retrato lleno de
espiritualidad”, lo que confiere a la fotografia un
conjunto de cualidades, en aquel entonces, ajeno al
mundo del arte (Benjamin, 1989).

Para Benjamin, estas cualidades estdn sujetas a
“algo que sigue siendo decisivo para la fotografia”,
“la relacion del fotdgrafo con su técnica”, esto es,
la capacidad de atender al carécter del medio, de
seguir su légica inmanente. Habilidad que el autor
sefiala como virtuosismo en el fotégrafo August
Sander, de quien expresa lo siguiente:

“’Sander parte del campesino, del hombre ligado a
la tierra, y lleva al observador por todos los estratos
sociales y profesiones hasta los representantes de
la civilizacién més elevada, descendiendo también
hasta el idiota.” El autor no ha emprendido esta
descomunal tarea en cuando erudito ni asesorado
por los teéricos de la raza o por los investigadores
sociales sino, como dice la editorial, ‘a partir de la

”

observacién inmediata’.” (Benjamin, 1989).

Al contemplar los retratos hechos por Sander,
Benjaminreconoce “undelicado modo experimental
de proceder, tan intimamente identificado con el
objeto que se convierte en teoria”. Un modo de
proceder al que Benjamin le atribuye aspectos
cientificos, que le permiten identificar en la obra de
Sander, mas que una serie de retratos, un cuerpo
social, un “atlas” con significado politico y valor
histérico (Benjamin, 1989). A partir de la observacion
pura y directs, la observacién sin prejuicios, Sander
responde a la esencia del medio dejando que las
cosas se escriban por si mismas.

Luego de exponer su interpretacién acerca de la
obra de Sander, Benjamin sugiere que la cuestién
decisiva en el debate sobre la fotografia, no radica
en las distinciones estéticas o en la configuracién
mds o menos artistica de una fotografia, sino
en el hecho de que la ampliacién del “régimen
perceptivo” que representa la fotografia, tiene
funciones e implicaciones sociales que se extienden
por diversas dreas del conocimiento. Potencialidad
que corre el riesgo de ser simplificada al asumir que
la fotografia solo puede pensarse como una forma
de arte, como hace notar el autor:

“los fotégrafos que no se han pasado del arte pictérico
a la fotografia por oportunismo, azar o comodidad son
los que forman hoy dia la vanguardia de sus colegas,
ya que el curso de su evolucién los protege en cierto
modo del mayor peligro de la fotografia actual: el

”

impacto de las artes aplicadas.” (Benjamin, 1989).

Benjamin plantea la primera reconfiguracion o
ampliacién del concepto de fotografia, un entendido
del medio en él que lo fotogréfico permea lo limites
disciplinarios, creando relaciones e interconexiones
entre objetos y métodos de estudio. Un campo
complejo en el que convergen saberes cientificos,
artisticos y tecnoldgicos.

La experiencia visual como efecto y el
conocimiento del mundo como su causa

Hacer y observar fotografias con la intencion
de explorar el mundo, implica establecer una
relacién de conocimiento con el mismo. Relacion
que se inicia desde el contexto socio histérico
al que se pertenece, por consiguiente, desde
las visiones compartidas (ideas e imdgenes) que
lo fundamentan. Visiones que actlan como una
especie de memoria colectiva, ya que comportan
como complexién unitaria, las experiencias que les
dieron origen, las interpretaciones y valoraciones
de estas experiencias y las acciones deliberas
que suscitaron su forma. Visiones que, al pasar de
generacion en generacion, pueden: ampliarse o
consolidarse segin se conserve o enriquezca dicha
complexidn unitaria (es decir, la conexion y fluidez
entre la experiencia (el sentir), el pensamiento y
la accién); o, reducirse y perderse en la medida
que esta unidad sea fragmentada. De ahi que, en
el primer caso, existan visiones que trascienden
tiempos histéricos y culturas, donde se estd abierto
a la verdad de las cosas y, en el segundo caso,
visiones que pueden llevar al relativismo y derivar
en dogmas o ideologias.

Al hacer fotografia se participa activamente en la
ampliacion, consolidacién, reduccién o pérdida del
sentidoy significado de aquello que es aprehendido
del exterior. Dado que, para expresar los contenidos
cognitivos y afectivos (emociones, sentimientos,
ideas, conceptos o nociones] en imagenes
fotogréficas, se parte del uso y la reproduccién
de principios de representacién instaurados
socialmente como bases para materializar,
interpretar y transmitir visiones acerca del mundo.
Si bien, hoy dia se crean universos visuales que
amplian o consolidan nuestro conocimiento, existe
una tendencia general a adoptar ciertos principios
de representacién, estructuras  preformadas,
esquemas visuales o reglas de composicién como
formas Unicas de visualizar y aprehender imégenes
del exterior. Al hacer fotografia sintiendo, sin
pensar, pensando, sin sentir o sin sentir ni pensar,
arriesgamos el significado de las visiones acerca del
mundo, en consecuencia, los fundamentos de la
percepcidn y comprension del mismo.

Quizés, la vision compartida més afectada por
la reduccién o pérdida del significado es la de
naturaleza. Al observar las imdgenes fotogréficas
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que cominmente se asocian a esta idea, podemos
identificar que sobresalen cuatro  grandes
dimensiones a partir de las cuales acercarse a la
compresion de la naturaleza a través de la fotografia.
Dimensiones denominadas de la siguiente manera:
la cientifica, la artistica, el reporterismo gréfico y
la aficién. Los limites de estas dimensiones son
permeables y existen todo tipo de divergencias y
fusiones, no obstante, en cada dimensién se han
estandarizados modos de crear, difundir, usar y
visualizar las imagenes fotogréficas. Al profundizar
el tiempo necesario en estas imdgenes, es posible
darse cuenta de que, por un lado, existe una division
entre el ver, sentir y pensar la naturaleza, una idea
que es al mismo tiempo sentida y pesada, puesto
que somos naturaleza pensando la idea naturaleza.
Por otro lado, al considerar que por cada ser
existe una visién Unica del mundo, es evidente que
estandarizar formas de presentar y representar
fotogréficamente la idea de naturaleza significa un
sesgo en nuestro entendido de la misma.

Solo con atender al significado compartido méas
amplio de la idea de naturaleza: la esencia de cada
cosa y su forma peculiar de existir, se infiere que
cualquier representacién visual de la naturaleza
serd siempre una representacidon incompleta,
ya que esta se acerca a su forma en la unidad de
miradas conectadas a esta idea. Mientras més
miradas sean expresadas, mas cerca estaremos de
la comprension de la naturaleza: fuente de todo
conocimiento. Por consiguiente, el asunto radica en
darle forma a la mirada, una mirada que se construye
en el encuentro con uno mismo y con el otro. Un
proceso activo de autoconocimiento que nos
permite esclarecer nuestra autenticidad. Un acto
que es posible desarrollar a través de la fotografia.

Metodologia

Esta investigacién se lleva a cabo en dos fases que se
desarrollan en simultdneo. Una es el anélisis tedrico
bibliogréfico, el cual inicia con una blsqueda y
recoleccién de informacién, esto es, libros, articulos,
videos, conferencias, resefias y demds fuentes
relacionadas referentes al tema. Posteriormente,
se hizo una primera lectura de esta informacion en
la que se clasificé la pertinencia y relevancia de la
misma para luego ser analizada y sintetiza aplicando
el método hermenéutico. Después, a partir de las
sintesis, se construyeron eslabones tedricos que de
acuerdo a lo encontrado y de manera intuitiva se
fueron relacionando hasta conformar la estructura
discursiva presente en este texto.

La segunda fase corresponde a la creacién
fotogréfica, proceso orientado a integrar y explorar
visualmente el conocimiento adquirido en la
primera fase. Para este proceso se tomd como
espacio de creacion los entornos naturales (esto es,

espacios sin o con poca intervencién humana) méas
cercanos al lugar de investigacion, el cual, se sefiala
con una flecha amarilla en la figura 1. Espacios y
rutas de creacidon. Donde también se sefiala con
circulos amarillos las zonas donde se realzaron las
fotografias que se presentan en este apartado, y con
lineas azules, las rutas que se siguieron hasta estos
espacios.

Figura 1. Espacios y rutas de creacién. Elaboracion
propia

En los inicios de la investigacién la exploracion
visual se centrd en identificar e intentar reproducir
las formas dominantes de representar la naturaleza
que, de alguna manera, he incorporado consciente
o inconscientemente en mi hacer fotogréfico.
Este proceso se desarrollé en las zonas amarillas
sefialadas en la Figura 1y consisti6 en caminar
por estos espacios, idenfificando en el exterior
escenas o elementos visuales que cominmente
son reproducidos al representar la naturaleza
desde la dimension de la aficién  (dimensién
que hace parte de las cuatro grandes formas de
representar fotogréficamente la naturaleza que
fueron identificadas durante el desarrollo de la
investigacion). En el conjunto de figuras 2 presento
algunos resultados de esta primera exploracion,
donde es posible evidenciar elementos comunes
de esta dimensién como el uso del contraluz o la
diferencia de contraste en la escena.

Figura 2. Conjunto de figuras. Exploracién visual.
Elaboracién propia
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Figura 3. Elaboracion propia

Este proceso de exploracién e identificaciéon de los
elementos y escenas comunes de la representacion
fotogréfica de la naturaleza en la dimensién de
la aficién, se aplicd para las demas dimensiones
mencionadas. Luego las imdgenes resultantes de
este proceso fueron analizadas para determinar
las constantes que definen las diferentes normas
de crear, difundir, usar y visualizar las imdgenes
fotogréficas en cada dimension. Después, se
examind el proceso como tal y de nuevo las
imagenes obtenidas, pero esta vez con la intencidn
de identificar caracteristicas que, de alguna maners,
representaran una divergencia en la norma.
Seguidamente, se exploré estas divergencias desde
la creacion fotogréfica. Una actividad de constante
andlisis, interpretacion y reinterpretacién de cada
imagen y de cada proceso realizado para llegar a
ella. En el conjunto de figuras 2 presento algunos
resultados de esta exploracion.

Figura 5.

Figura 6. Figura 7.

Figura 8. Figura 9.
Figura 10. Figura 11.

Figura 12.

Esta metodologia se desarrollé de manera ciclica, es
decir, se llevé a cabo la fase una y dos de manera
simultdnea y continua, lo que con el tiempo permitié
identificar y conformar axiomas que posteriormente
son objeto de reflexion y retroalimentacion.
Finalmente, del conjunto de fotografias creadas
durante el desarrollo de esta investigacion, se
seleccionaron las imdgenes que, en mayor o menor
medida, responden a los principios que constituyen
el manifestd presentado en el aparato de Resultados.
Especificamente, aquellas fotografias que atienden
al cuarto principio.
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Resultados

A través del siguiente manifiesto y su aplicacion
en la creacion fotogréfica se expone el entframado
de principios que constituyen el proceso de
investigacidny creacion de la presente investigacion.
Un ecosistema de ideas, experiencias y acciones
que surge luego de: explorar el complejo de ideas
(Iéase también imagenes) que soporta la fotografis;
reflexionar sobre la propia concepcién del medio;
analizar e interpretar los métodos y formas de crear,
difundir, usar y visualizar las imdgenes fotograficas
(incluyendo mi método); e intentar precisar la
relacién entre fotografia, percepcion y nuestras
ideas acerca de la naturaleza. La construccion de
este manifiesto es la vivencia de cada principio
que lo define y, en este sentido, ademas de ser una
expresion de un entendido propio acerca del medio
fotogréfico, es también un reflejo de una forma
particular de acercarse a la comprensién del mundo
y atender los enigmas de la vida. Es decir, es una
huella de mi personalidad, un signo de que mi sentir,
pensar y actuar ya estd en otra parte. Sin embargo,
los principios expuestos no son estaticos o inerciales,
por el contrario, son dindmicos, puesto que estdn
creados para responder, en esencia, a fres fuerzas:
la curiosidad, la emancipacién, y la autenticidad (en
consecuencia, a la diversidad). El manifiesto es un
método, una guia, un sistema vivo para darle forma
a la mirada. Un camino lo suficientemente abierto
como para ser adoptado por cualquier persona que
busca explorar y observar el mundo a través de la
fotografia.

Manifiesto

1. Ser conscientes del dispositivo fotogréfico:
consiste en reconocer e intentar esclarecer el
complejo de ideas (léase también imégenes)
que soporta la fotografia. Esto es, el conjunto de
elementos que define el medio fotogréfico y el
entramado que los une. Si bien, parece una tarea
interminable y mas si consideramos que el dispositivo
fotogréfico constantemente se est reconfigurando,
el asunto radica en la ampliacién continua de
nuestro conocimiento acerca del medio. Explorar
el mundo a través de la fotografia es una actividad
mediada por los saberes que configuran dicho
dispositivo. Un dispositivo que tiene la capacidad de
orientar, moldear, condicionar, determinar o limitar
nuestro entendido de la realidad. Ser conscientes
del dispositivo fotogréfico es una manera de
emanciparse de las formas dominantes de observar
y entender el mundo desde la fotografia, es optar
por aprehender imagenes del exterior desde cada
singularidad para darle forma a la propia mirada.

2. Entender la fotografia como una forma de
aprehender el mundo: para incorporar este principio
se debe atender a la raiz del verbo aprehender, el

cual viene del latin apprehendere, que significa,
tomar, agarrar. Raiz de la que también procede el
verbo aprender. Hacer y observar fotografias es,
en esencia, aprehender informacién luminica del
exterior, una informacién que al ser interpretada
se fransforma en conocimiento. Un conocimiento
que puede: darse por si mismo, es decir, sin haber
reflexionado (como cuando diferenciamos un color
de otro) o, puede darse luego de reflexionar, esto
es, el conocimiento que adquirimos después de
haberlo buscado metédicamente. Considerar la
fotografia como una forma de aprehender el mundo
implica reconocer que esta refiere a la adquisicion
de conocimiento y, por consiguiente, reconocer
que el medio fotogréfico no es ajeno a cuestiones
fundamentales de la vida ante cuya solucidn
podamos permanecer indiferentes.

3. Atencién plena al caminar: es llevar a nuestro
estado una disposicion infantil en la que la més
minima cosa suscite en nosotros una pregunta, un
misterio o una incdgnita. Es caminar, deambular,
errar, moverse, avanzar, admirdndose de todo y
percibiendo por doquier. Es observar intensamente
sin condicionar nuestra atencion, sin juzgar o valorar
cualquier estimulo que se pueda presentar.

4. Estimar, discernir y confiar en la intuicién:
consiste en valorar los detonantes que al caminar
nos impulsan a activar el aparato fotogréfico. Es
detenerse a considerar si la imagen que estamos
proximos a aprehender del exterior, es una imagen
que responde a las formas dominantes de entender
el mundo a través de la fotografia o una imagen que
responde a nuestra propia singularidad, una imagen
que los demés aln no pueden ver.

5. Activar el dispositivo fotogréfico: es unificar la
experiencia, el pensamiento y la accién para darle
forma a la mirada propia. Basicamente, activar el
aparato fotogréfico siguiendo un método propio,
segUn el propio dispositivo fotogréfico.

Las imdgenes que presento en la figura 13 fueron
creadas aplicando en lo posible el manifiesto.

Fotografias creadas siguiendo los
principios presentados el manifiesto.

Figura 13.
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Discusion y Conclusiones

Reflexionar sobre el concepto de fotografia y el
entendido acerca del medio, después de casi dos
siglos de su aparicion, puede parecer una tarea
innecesaria y aparénteme superada, sin embargo,
hoy dia, cuestiones como: el ser de la fotografia,
la identidad del medio o el mismo carécter de la
imagen fotogréfica, continlan suscitando teorias,
discursosy debates en los que se resaltala naturaleza
enigmaética de esta invencion. Las formas y métodos
para abordar estas cuestiones son tan diversas como
los campos de acciéon de la fotografia, que van
desde enfoques netamente técnicos y concretos
hasta planteamientos enteramente conceptuales
y abstractos. Tal diversidad puede considerarse
como un remanente del entramado de personas,
culturas, principios, circunstancias y saberes que, al
unirse, dio origen a la fotografia como una forma
completamente nueva de explorar y entender el
mundo. No obstante, desde su invencién, gran
parte de los intentos por establecer una ontologia
de lo fotogréfico ha desestimado, en mayor o menor
medida, la unién que hizo posible la aparicién del
medio.

Actualmente, la mayoria de formas y métodos para
abordar los asuntos que la fotografia como medio
para aprehender el mundo plantea, tienden a la
simplificacion, es decir, a la separacién o disyuncion
del complejo de ideas que soporta lo fotogréfico
para estudiar sus elementos como partes y, desde
ahi, infentar explicar el medio. Esta manera de
atender preguntas, incognitas o misterios desde
la simplificacidn no es particular o especifica del
campo fotogréfico, es una manera de explicar el
mundo que responde al paradigma de pensamiento
entranado en la Edad moderna. Epoca en la que
el conjunto de conocimientos que puede alcanzar
el humano, en ese entonces comprendido en
una sola palabra: filosofia, comienza a separarse
constituyendo disciplinas aparte. Poco a poco las
matematicas, la astronomia, la fisica, la quimica, la
bilogia, entre otras disciplinas relacionadas, fueron
especializdndose definiendo sus propios objetos
y métodos de estudio. Este acto de separacion,
centrado en la razdn, la nocién de progreso y la
idea de objetividad, género profundos cambios
sociales, politicos y culturales. Cambios que, en el
momento y contexto en el que surgio la fotografia,
cristalizaron como una forma dominante de
acercarnos a la comprension de la realidad. Hoy
dia, este paradigma de pensamiento estructura la
sociedad occidental y, por consiguiente, las formas
y métodos que esta sociedad usa para explicar el
mundo, entre ellas la fotografia.

Si asumimos como cierta la idea de que los
inventos, sucesos y obras de una época reflejan
el espiritu de la misma, podemos afirmar que la

fotografia es, en cierta medida, una manifestacion
de dicho paradigma de pensamiento. En esencia,
hacer imédgenes fotogréficas es extraer, por medio
de un aparato que refiere la idea o ilusion de
objetividad, fragmentos de informacién luminica
de un espacio y tiempo determinado. Ahora bien,
al ahondar en el contexto socio histérico que vio
nacer la fotografia, nos daremos cuenta de que
esta manera de explicar el mundo, por medio de
la fragmentacion, de la simplificacion, responde
fundamentalmente al mismo interés o necesidad:
comprender profundamente la naturaleza, fuente
de todo conocimiento. Desde este punto de
visa, podemos inferir que la fotografia entrafia la
intencion de conocer el mundo. Una intencién que
permea lo limites disciplinarios, creando relaciones e
interconexiones entre objetos y métodos de estudio
que reflejan la complejidad del campo fotogréfico
y las potencialidades del medio para acercarnos
a la comprensiéon del mundo. Es entonces desde
la transdisciplinariedad y la diversidad de puntos
de vista que se pueden abordar los enigmas
apenas entrevistos que la fotografia como forma
de aprehender el mundo suscita, entre ellos, la
influencia de la fotografia en nuestra percepcién de
la naturaleza.
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Abstract

This paper discusses the poetic operations of
the ‘in-between-times’ project to think about
other formats and constructive landscape modes,
assuming artistic practices as mixtures and crossings
between different processes and languages
because the photographic perspective is displaced
and reconfigured by the exercise of computer
programming. The concepts of Bergson's duration
and multiplicity (2020) are used as the project
structures movements of contraction and distension
of the image to narrate the temporal experience of
occupying the space, building other visual scales to
understand the perception of displacements in the
physical space of everyday life (Certeau, 2008). The
landscape is assumed as a temporal inscription - a
trace of lived spaces and placeness (Relph, 2010;
Holzer, 2013; Marandola, 2020). By understanding
possible perceptions of places, the ‘in-between-
times’ project a digital artwork makes visible
lived experiences, using topological structures
by the recombination of sequential succession of
images, composing non-contfiguous spaces and
non-chronological times. As a result, landscapes-
in-flow emerge, structured through computational
algorithms, and create different perspectives and
visual patterns of people’s everyday routine.

Keywords

Art and Technology, Phenomenological placeness,
Landscapes-in-flow.

Intfroduction

The ‘in-between-times’ project assumes the dynamic
context of the informational networks imbricated in
our daily lives as the locus of the poetic operation
and, therefore, potential articulator of the relations
between subject and reality. In this sense, we intend
to reflect on the production of landscapes insofar as

temporality is constituted, objectively and poetically,
as an inscription, which is formalized from data flow
monitoring. This relationship between inscription
and flow for the construction of the image resumes
Merleau-Ponty (1999, p. 551-553), for the mark
of time in it implies the ever-present constitution
of the subject, who articulates meaning from the
recognition and understanding of the inscription.
This inscription indicates while shaping other
contoursforthe construction of the landscape, which
presents itself in its dynamic nature, according to
“measures of our perceptions - distance, orientation,
points of view, situation, scale” (Cauquelin, 2007, p.
11). As the landscape is constituted, different models
of representation are mobilized in the process
of creation and reading different representation
models - subjective structural orders between
space and time. This project proposes an exercise in
visuality while organizing temporalities exercised/
lived in everyday life (Figure 1).

Figure 1. In-between-times, 2018.

The recreation of the quotidian seeks to unvell,
rather than represent, evoking the ambiguous -
to be deciphered, that is, “The real was no longer
represented or reproduced but ‘aimed at” (Deleuze,
2005, p. 10). To consider everyday life as a field of
sensory production is to resume Certeau (2008,
p. 200) when he suggests articulations between
narrative structures and spatial syntax, i.e., “Every
story is a travel story -a spatial practice.” The author
makes the structuring practices as places explicit by
stating that individuals produce cartographies - they
fabricate their journeys. This exercise is resumed in
the ‘in-between-times’ project, as the computational
language from the photographic records rearranges
the narrative.

The narrative in flow in ‘in-between-times’ uses a
configuration that investigates planes - modes of
spatialization, which decenters the perception of
the reader/spectator/viewer by changes of scale,
proportion, and direction - to chain and order other
temporalities. Thus, the context of the project reveals
the temporal dimension as the critical element
to structure the understanding, as the reading of
static images evokes an opportunity for control by
the observer, according to his/her disposition and
internal demands, and no longer by the continuous
and irreversible movement of the audiovisual image.

The poetic intention is to validate the permeability
of languages - crossings between different
dimensions of writing, to introduce other times of
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understanding the place. The ‘in-between-times’
series image results reassemble the photographed
landscapes, expanding and contracting the contours
by exercising different scales in constructing
the images. The simultaneity established by the
presentation of distinct visualities seeks to formalize
the fluctuating condition of the flow, oscillating,
given by the articulation between the meanings of
walking the displacements in the physical space
of everyday life and the informational density
(networked data access).

Methodology

The artistic proposal is to think about the relationship
between materialities and textualities in the digital
context mathematical models with possibilities of
developing visual objects, not as @ mimesis pattern
but as a simulation model of behaving. The visual
results create landscapes-in-flow that expand
and contract the passing concerns of people,
aesthetically exploring their perception. Placeness
can be understood through the exercise of different
visual scales and displacements.

The visual constructions are understood as graphic
forms, which mobilize structures “generated by the
repetition of equal or similar elements” (Munari,
2001, p.258) in the framing of the image that is
formed, in the same way, that they modulate/
configure the perceptual space. It is observed in
the process of visual construction, as the author
states, ‘phenomena of rarefaction and densification,
or experiences of mimicry, by the operations of
superposition’ (Ibid., p. 96) of vertical bands, which
amplify or condense the photographed urban
landscape, operating temporalities - quantitatively
monitored speeds - to constitute itself in the
narrative then, dynamically. Thus, the associations,
superpositions, and intersections between images
and languages - photographic and computational,
which no longer demarcate antagonistic fields
to compose and evoke other hierarchical
determinations, prevail.

Each image is decoded and divided into vertical
slices according to local values: distance traveled,
and time spent. Therefore, parametric control can
make managing complex and unpredictable forms
possible by connecting multiple and different
elements. Modularity involves arranging one or
more elements to produce many forms; vertical
elements are not transformed but repositioned
after division in slices. The new visual composition
arranges each element so that it occupies a unique
part of the image space. This way, parameters, and
possible values, in conjunction with repetition, are
used to generate multiple versions singular pieces
into the complex visual system. ‘Defined broadly, a

parameter is a value that has an effect on the output
of a process; parameters can describe, encode and
quantify the options and constraints at play in a
system’ (Reas, McWilliams and Barendse, 2010, p.
95). For the authors, while transformation describes
a parameter’s effect on form, repetition offers a way
to explore a field of possible designs for favored
variations.

Visual fragments are used as a pattern, defining the
form and the content, and carrying formal synthesis
potentially. For Hall (1990, p. 116) ‘patterns are those
implicit cultural rules by means of which sets are
arranged so that they take on meaning’. As such,
the use of patterns evokes a process of encoding to
make knowledge available in the sense of possible
rules that can be applied wherever needed, and
thus acquires some universality. The patterns are
intrinsic elements of the artists’ creation process, to
encode data collected into visual expressions and
to be later decoded for people when reading and
signifying narratives (figure 1). It is about encoding
and decoding processes to rethink how technology
mediates users’ perception.

Although a horizontal reading still occurs (figure
1), the meaning is not necessarily installed in order
- from left to right or from right to left; rather, it is
perceived that the expanded horizontality of the
image confronts and agitates another reading
of it. The permanence of the experience lived in
the physical spatial displacement is given by the
sequential repetition of the formulated “pattern”
(Alexander, 1973), extending, in a way, the duration
of existence in the very constitution of visuality. As
Deleuze (apud Pelbart, 2015, p. 180) mentions, we
recognize in this doing the modes and the ““machines
to explore time,” or to machine time.” According
to the author, one realizes that technological
mediation in this project exercises/operates the
simultaneity in the process of sequential succession
of images, composing non-contiguous spaces and
non-chronological times, from an image database.

In order to understand this visual operation,
two concepts named “image-inscription” and
“image-diagram”  (Paraguai, 2016) are used
as poetic operators. The “image-inscription”
generates indexes, modulations of reality as a
perceptual construction, in a mixture between
two geographically or otherwise distant events in
non-chronological times. The “image-diagram”
formulates and conforms rhythm (pattern) (figures
2 and 3) from a successive irregular alignment of
distinct elements in a non-homogeneous, even if
linear, composition. This dynamic and unforeseen
configuration, “deprived of hierarchical planes,
of top/bottom, front/bottom, inside/outside
spatializations,” is “quite different from the
images offered by mechanistic-inspired scientific
conceptions” (Fatorelli, 2010, p. 2).
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Figure 2. High speed and more repetition of thinner
slices, 2012, photographic media.

Figure 3. Low speed and less repetition of bigger
slices, 2012, photographic media.

These articulations between graphic form and
the topological relations of the place consider
Alexander’s (1973, p. 89) statement that “every form
can be described in two ways: from the perspective
of how it presentsitself, and from the point of view of
functionality.” In this sense, the imagetic narrative is
assumed as a plastic composition that incorporates/
validates the possibilities of its structural expression.
The recognition of patterns and their articulating
potential is exercised in practice and materiality as a
dynamic for constructing visual objects.

According to Lefebvre (1960), the narrative as a
poetic object plays with moments to be repeated.
The repetition is a law modeled by the possibilities
of extending and condensing the perception of the
time according to the traffic. It is essential to affirm
that the idea of movement, visually defined by the
rhythm of the slices (figure 2 and figure 3), is related
to different moments of tension and ease day-to-
day personal experiences.

Results: landscapes-in-flow

In ‘in-between-times,” the temporal dimension is
assumed as the guiding element to unveiling the
possible ways of reading and occupying the city,
which is transfigured according to the dynamics of
everyday life. Thus, for a moving reality, Bergson
(2006) is quoted as: “The real is not in time, for real
is time,” who to express this idea, coined the term
“duration,” assuming reality as a temporal process
that never ends. In this poetic operation, the image
resulting from the computational process detaches
the dimension of a singular and instantaneous
photographic register to formalize the temporal
condition of movements, as the programmable
dimension validates the contemporary mode of
mutability by the mixture of imagetic fragments
beyond the possibilities of interaction, updating and
circulation of data in the digital domain.

The exercise of pattern repetition, according to
Figure 1, even if juxtaposed, installs transitory
dimensions between the visual states, variations that
expand or contract the regular outline of the images,
while suggesting to us the concept of duration
defined by Bergson (2020). This concept, distinct
from clock time, measurable and homogeneous,
varies qualitatively and continuously as experience -
possibilities of change and differentiation in the very
exercise of our existence and memory. “Duration
is not only lived experience; it is also extended
experience, and even surpassed; it is already a
condition of experience, for what this experience
provides is always a mixture of space and duration”
(Bergson apud Deleuze, 2008, p. 63).

Thus, the visual construction flirts with the temporal
distinction between duration and homogeneous
time, respectively, while perceived and lived, while
the other is counted a static numerical symbol.
Pelbart (2015, p. 20) considers time: “as a mass to
be incessantly shaped, or modulated, stretched,
kneaded, compressed, fluidified,  densified,
overlapped, divided, distended. [..] it becomes
available to a procedural plurality that does not
cease to make it vary.” We are interested in using it
as modulable materiality. Thus, from the fluid reality,
we observe the variability of the tracks. This temporal
condition defined in/by the “image-diagram”
(figure 3) (Paraguay, 2016), can be grounded in
Bergson (2020) as “continuous multiplicity,” when it
dynamically parametrizes the image “varying metric
principle at each stage of division” (Deleuze, 2008,
p. 29). Given the impossibility of data control and
consequent visual results, the heterogeneity of the
configuration is observed, which defines what we
call a landscape in flux.
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Conclusions: phenomenological
placeness

The landscape in flux in ‘in-between-times’ is
worth a configuration that investigates unstable
spatialization modes of places - modes of action,
participation, incorporation, insofar as the reading
of the images points/implies another opportunity
to displace oneself, to transit between spatial
contingencies,  representation  models  and
conventions between languages; and, at the same
time, to identify and assume expressive forces of the
imagetic materialities.

Thus, we take the concept of the locality as the
conclusion for understanding the ‘in-between-
times’ project insofar as it “conflates everyday
experience,” and it matters “how this experience
opens up to the world. Being is always articulated
through specific places, even though it always has
to extend beyond them to understand what it means
to exist in the world” (Relph, 2014, p. 29). Marandola
(2020, p. 9-10) takes up the author to ponder “the
perspective of place from being-in-the-world,” as
well as Tuan (2012, 2013) and his “geographical
modes of existence” to finally conclude with Holzer
(2013, p. 18) on locality as a dialogical construction
“of beings in movement with places and paths,”
which mobilize different intensities in the process
of meaning-making. Place as material support for
social practices has incorporated historical and
technological characteristics, which constantly
transform it through the simultaneity of uses and
meanings. This dynamic and complex condition -
the juxtaposition of distinct information and diverse
temporalities of urban life, defines placeness can no
longer be exactly discerned because many activities
can be carried on at the same time, thus configuring
an overlapping construction of reality.

Tuan (2013) recognized spatial experience,
placeness, as a subjective process of negotiating
life and producing knowledge. Different from the
knowledge elaborated onaniconic ora metaphorical
mode, the enacting paradigm of cognition is centred
on sensory motor dynamics corporeal activities and
presents physical mediations between individuals
and their contexts as fundamental and decisive for
the production of meaning. According to Stewart
(2007, p. 90) ‘without action there is no world
nor perception’. For Stewart, the action is a pre-
requirement for the perception; the understanding
of the surroundings can make sense as actions take
place. So, knowledge can be understood as patterns
of embodied experiences, which necessarily have
to be culturally and socially shared.

So, the visual proposal evokes other topologies
by recombining and reinstating images. It means

patterns not usually constructed are evoked
from visual narratives created by computational
algorithms. The binary logic can add information
and abstract content in complex processes, and
the project aesthetically evokes these symbolic
messages. This aesthetic articulation between
different texts - codes, and photographs can
materialize and present some structure not
perceived before. The project embodies the poetic
aspects of writing and creating visualities.

Thinking about formulations about the process
of art making, of experimenting with producing
knowledge, that result in expressivity through/of
materiality, questions ways of establishing the ‘in-
between-times’ project, which in turn shows itself
migrating and transitory as it evokes flows and
potentializes becoming - ways of apprehending the
world.
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Abstract

Si pensamos menos en términos de una simple
oposicién  naturaleza-cultura 'y pensamos en
cambio en zonas de transicion entre asentamientos
humanos y “zonas salvajes,” vemos una arena en
donde las relaciones humanas con la naturaleza
— lo que aparece como naturaleza, o lo que
la naturaleza aparece como — se construyen
activamente. En el caso especifico de é&reas
de naturaleza protegids en la provincia de
Quebec, Canad, mucho de esto es oscurecido
como revelado. En este sentido, el concepto de
semblanza en el pensamiento de Walter Benjamin, y
su relacién con la belleza, puede servir para pensar
en este proceso, en donde semblanza abarca la
aparicion de una verdad, y de una ejemplificacion
concreta de un secreto. Asimismo, el concepto de
devenir en Deleuze y Guattari, sirve para, mas allé
de esta aparente contradiccién, pensar cémo se
vive la relacién con la naturaleza en el norte global,
desde una perspectiva colonizadora. Las relaciones
humanas con la naturaleza son mediadas entonces
por elementos y herramientas técnicas que tienen
como fin, por un lado, garantizar el derecho al
entretenimiento y por el otro, la preservacién de
practicas extractivistas. Como un muro, parques
naturales y reservas ecoldgicas actlan como
herramientas logisticas que impiden pensar la
naturaleza como un sujeto; creando distancia,
facilitan la creacion de valor. La practica de lo nuevo,
de la innovacién técnica, evento repetitivo en la
historia del colonialismo, alimenta el imaginario de
la modernidad, produciendo identidades basadas
en requerimientos técnicos que, en la bisqueda

por un propésito, dictan la manera de entender
entidades orgénicas e inorgdnicas.

La idea de Benjamin, de que solo la naturaleza
deberia ser el factor determinante en la vida humana,
resuena con las palabaras de Brian Massumi: “hay
que estar dispuesto a ver el mundo entero en una
semblanza.”

Keywords

Semblance, Nature, Natural parks, Quebec, Strata.

Introduction

Like different strata, they conform, design,
dictate and draw different levels to relate to
nature; botanical gardens in the city to Natural
Parks, Wildlife Reserves, and ZECs, their distance
from urban centres is equivalent to the intensity
of immersion one can have with nature. Each
layer offers the possibility for a different kind
of experience, where either hunting, camping,
contemplating, or extracting, implies a mediation
through technical elements which “machinic
phylum, or technological lineage” in Deleuzian-
Guattarian terms, connects halfway with the
colonization of America. The recreational tools that
allow outdoor enthusiasts to enjoy nature are the
same that helped to redefine “America, its human
inhabitants, then gradually its animals, vegetation,
water, land and climate” (Stengers, 2011, p. 58).
The process continues in a way that has shaped
how relationships with nature in the Global North
should be. A reality determined in itself by the
means of measurement, where the weapon has
become a recreational tool, and the tool a weapon
against nature; “weapons and tools are subject
to the same laws, which define, precisely, their
common sphere” (Deleuze, Guattari, 1987, p. 397),
in the ecology of extractivism, they come together
to preserve an order. The amusement as a right is
exercised through a series of technical elements
that, far from having changed their purpose,
have in nature still their target. A relationship with
nature framed in a veiled extraction zone, where
a feeling of wilderness as a playground normalizes
the conception of nature as commodity. “Very
little has changed over the last 100 years. We still
see Canada through the clear, in the emptiness of
nature cultured,” (Manning, 2022, p. 20).
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Content

—There remain only natural, dead things which can
perhaps be beautiful without having semblance.
-Walter Benjamin, Beauty and Semblance

A Zone d'exploitation contrélée or ZEC, is a
“Controlled harvesting zone,” an area where
fishing, hunting, hiking, camping, and canoeing are
permitted. Created by the Quebec government in
1978, it comprises a network of 63 public land areas
throughout the province. They are managed by non-
profit organizations who control the exploitation and
conservation of the fauna, in addition to facilitating
public accesstoits recreational areas. Unlike Wildlife
Reserves and National Parks, accessing a ZEC does
not require reservations; only an initial registration
at the entry point and payment of an entry fee are
necessary. Visitors need to declare the purpose
of their visit, and when leaving, must report their
catches if they were hunting during their stay. Within
these areas, it is possible to hunt deer, black bear,
moose, coyote, duck, wolf, Canada goose and a
wide variety of migratory birds, among other species.
Logging is another fundamental activity in these
zones. In fact, when looking at a map of one of these
areas, it is possible to not only see networks of lakes,
rivers, and creeks, but a series of intricate dirt roads
designed for trucks; a labyrinth intended to facilitate
the navigation and control of wilderness; paths
going nowhere, which represent the last tracks of a
car driven world, before a land without roads. From
Sept lles, at the eastern extreme of the province to
the western extreme at the Ontario border, the ZECs
spread along the northern part of southern Quebec.
Together with National Parks and Wildlife Reserves,
they form a sort of belt that separates the densely
populated southern areas of the province from wild
nature in the north; a transition zone, a last frontier,
or a contention zone, where the last possibilities for
a one-to-one performative relationship with nature
are possible.

Continuing north, a vast territory full of resources
opens; mining, hydroelectric dams, and logging,
comprise the main economic activities of the
province of Quebec. On this place of the map,
nature becomes something unknown, reduced
by scales and catalogued by utility; in short, an
object defined by the measurement of events, that
capitalism says it can and should produce. Usually
found at the end of a secondary highway, a ZEC
is far from big urban centres. Entering one feels at
the same time claustrophobic and spacious; as you
leave the paved roads, your sense of orientation
gets confused, your ability to measure time and
distance gets distorted. The impossibility of using
your cellphone, transforms the excitement for the
unknown into a strange mix of feelings; standing on
the centre of a wide dirt road one feels vulnerable,

constantly expecting a truck to come, out of place,
with the need to leave. Moving away from the road
is translated into fear of entering the woods; there is
no safe space. Movement is the only answer; to get
to a designated camping area, a watching point, a
fishing deck or any sort of infrastructure, a human-
made oasis in a desert of unknowns for city people.
Wandering around is not an option, a purpose is
needed. The fearful feeling of anxiety facing an
unknown world where flies and bugs try to eat you,
lakes and ponds are filled with fish, frogs and who
knows what else, and birds sing and cry, while trees
sway through an indecipherable wind, contrasts
with the romantic idea of distant territories only
accessible on a map—immobile and silent— waiting
to be deciphered, used, and transformed. Material
sources for our digital world.

Like different strata, they conform, design, dictate
and draw different levels to relate to nature; from
botanical gardensin the city to Natural Parks, Wildlife
Reserves, and ZECs, their distance from urban
centres is equivalent to the intensity of immersion
one can have with nature. Each layer offers the
possibility for a different kind of experience,
where either hunting, camping, contemplating, or
extracting, implies a mediation through technical
elements which “machinic phylum, or technological
lineage” in Deleuzian-Guattarian terms, connects
halfway with the colonization of America. The
recreational tools that allow outdoor enthusiasts to
enjoy nature are the same that helped to redefine
“America, its human inhabitants, then gradually
its animals, vegetation, water, land and climate”
(Stengers, 2011, p. 58). The process continues in a
way that has shaped how relationships with nature
in the Global North should be. A reality determined
in itself by the means of measurement, where the
weapon has become a recreational tool, and the
tool a weapon against nature; “weapons and tools
are subject to the same laws, which define, precisely,
their common sphere” (Deleuze, Guattari, 1987,
p. 397), in the ecology of extractivism, they come
together to preserve an order.

The amusement as a right is exercised through a
series of technical elements that, far from having
changed their purpose, have in nature still their
target. A relationship with nature framed in a veiled
extraction zone, where a feeling of wilderness as a
playground normalizes the conception of nature as
commodity. “Very little has changed over the last
100 years. We still see Canada through the clear, in
the emptiness of nature cultured,” (Manning, 2022,
p. 20) wilderness is still experienced through the
tool and the weapon, through the clearing of zones
to access a commodified forest. It is through the
division, the cut, the organization, in short, through
the logistical capitalist machine that not only is the
environment violently targeted, but an indigenous
cultural genocide is repeated over and over.

Paisajes Evolutivos / Acciones Climaticas

XENOPAISAJES



The method has not stopped in the last 530 years,
“the violence of logistics is inscribed in the ghost
trees of its whitened surround” (Manning, 2022,
p.12), it keeps evolving and adjusting its processes
to the needs of modern markets, of a contemporary
techno-science, of “the science of loss” (Manning,
2022, p.14). The tool and the weapon mediate how
we react to the violence against nature, they come
together to justify the loss; as the means and the
result, they fill the space, the emptiness, they give
us a reason to not get involved. They create and
manage a distance between human and nature,
which guarantees the preservation of the fear for
the “unknown”, while maintaining a secure space for
the human. Following John Lee Clark, Erin Manning
defines distantism as the presupposition that there
exists a distance between the world and us, distance
as “the value we put on all that is already in place,”
(Manning, 2022, p. 101) objectively identifiable
on a map. A commodified nature presented as
alien and mysterious, is offered as a place, as a
destiny, to which one decides to either enter or
not. The distance comes from the utility assigned
to each part of a catalogued nature, it is a process
of value creation, one that outlines those things in
nature that capitalism calls resources. Separating it,
creating individualities, what composes the forest
becomes a techno-scientific object, indispensable
for the invention of weapons and tools in industrial
laboratories. Value creation is distance creation.

The way a place like Canada is designed, implies
the grouping of different kinds and layers of nature
in order to maintain an extractivist economy, that
not only is at the service of capitalism, but is also
the core of national pride. The sectorization it
embodies distances anyone from feeling part of
the whole environmental system that not only
“Canada” exhibits, but that the entire planet is. It
is as if we are excluded from being part of what
constitutes the planet itself, an exclusion supported
through a Darwinian evolution of competition and
survival, where individuality and self-preservation
have written the history of life. Forgotten is the idea
of mutual aid and collective struggle as they are
not part of the reality of value creation. “There is
an immense amount of warfare and extermination
going on amidst various species; there is, at the
same time, as much, or perhaps even more of
mutual support, mutual aid, and mutual defence...
Sociability is as much a law of nature as mutual
struggle.” (Kropotkin, 1902, p 11) It is impossible
then not to think about what constitutes the art of
life for Whitehead, (first to be alive, secondly to be
alive in a satisfactory way, and thirdly to acquire an
increase in satisfaction) for whom the idea of “the
survival of the fittest must be understood to be a
fallacy.” (Whitehead, 1954, p4)

As part of the assemblage [nation/market /techno-
laboratory], tool and weapon give us a sense of

identity, a reason to feel different and the means to
own and transform what cant be owned. Better tools
and better weapons come from better economies,
from the Global North, from better countries with
better industries. They are complemented and find
their reason to exist in the process of understanding
and quantifying a nation’s natural resources. The
variety of presentations, forms and styles through
which wilderness is available for the modern human,
(extraction and amusement zones at the same time),
acquires sense for the city-dweller as the source to
sustain and please a consumerist vision of the world.
Whatever their name is, these natural controlled
zones dictate how a relationship with nature should
happen, its terms and limitations; in short, they
define what kind of experience is possible to have
with wilderness.

They shape a pharmacological relationship that
guarantees the constant availability of resources
to be extracted and the possibility of amusement;
as a wall, they isolate the areas of major extractivist
activities. The wall protects the extraction machine,
it reinforces the logistics of distantism, its labyrinth
of dirt roads confuses and distracts, it sizes a relation
with nature whose objective is to dose the immersion
and consumption of wilderness; impeaching to think
nature as a subject, it becomes an object source of
pleasure and charged with value. “Distantism has
kept us in the belief that to be here is to be “back”
to the land. We have always been here, in the midst”
(Manning, 2022, p.110). The vision of a silent passive
world, one waiting to be deciphered and understood
following the prevalent (cultural, economic, and
scientific) beliefs of the time, prepares the ideas
that would inspire and direct material practices, that
would execute and implement technical actions
needed to find and produce practical applications.
A continuous and repetitive redefinition of nature
as a commodity where the answers we obtain are
determined by the questions we have decided to
ask; in this way, matter is continuously reinvented,
re imagined, trapped in a permanent becoming,
stressed to be in a perpetual state of "new”.

Not only is nature divided and catalogued, but
it has no other option but to fulfil the unending
list of expectations and requirements needed to
preserve a specific vision of the world. A production
of identities endlessly substituted by technical
requirements, prerequisites to be pleased, in a
Kafkian labyrinth where solutions are substituted by
problems, in a realm where the question of purpose
marks the way to understand organic and non-
organic things. The map simplifies and normalizes a
relationship with “wild” territories and is supported
and complemented by the laboratory, the place
where technical applications are constantly
imposed on what a techno-science decides are the
constituents of land.
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A territory excluded from people, measured,
and dissected, forms together with the modern
scientific laboratory an assemblage in Deleuzian-
Guattarian terms, where they come together not
only to please each other, but to collaborate in the
invention of new technical elements and systems.
The tools developed in laboratories allow for the
discovery of a reality in itself, not a reality for us, in
this way, what the technical-industrial innovator is
inventing are ways to preserve the fictional story
of a particular vision of the world. The practice of
technical innovation then speaks of newness rather
than of emergence, of fiction rather than of the
experience of the present. (Newness as a transition
to the “limit"— the smallest particle, the farthest
place.

Emergencewhichconcernsabecoming,emergence
which participates in science). There is a significant
difference between storytelling and experiencing
the present. The fabrication of experimental
factishes in a laboratory is an exercise of creation
of fiction, where the goal is to feed and preserve a
faith written with measurements and assemblages.
What is found in the present is a relationship. This
“cult of factishes” as Bruno Latour calls it, “is the
celebration of the event that brings a new being
or a new method of measurement info existence,
and to culture” (Stengers, 2010, p.33), then the
question for the emergence, for the invention,
for the discovery, cannot be only a concern
of science. The problem, as lIsabelle Stengers
describes it: “is ecological—scientific and political.”
Ecology should not only look at the implications
on the environment of the invention, discovery, or
emergence of new technologies, but also at the
cultural and political consequences. The challenge
is to have an ecology where those affected by the
modern means of knowledge production, can take
part in this process, becoming equally important
agents in the formulation of questions, designing
of tools, conception of processes, and planning of
strategies. In short, the possibility to imagine other
kinds of eco-scientific assemblages.

It is possible to talk about a language of music and
of sculpture, about a language of justice that has
nothing directly to do with those in which German
or English legal judgments are couched, about a
language of technology that is not the specialize
language of technicians.

—Walter Benjamin, On the Language as Such and
On the Language of Man.

For Benjamin the semblance quality of everything
that is new, that is presented as modern, is fulfilled
within the idea of progress, “this semblance of the
new is reflected, like one mirror in another, in the
semblance of the ever recurrent” (Benjamin, 1999,
p.11). The emergence of the new, a repetitive event

in the history of colonialism, has fed the imaginary
of modernity, of the techno-scientific laboratory
where objects are defined by the measurement of
“events” it is said they have produced. The process
is repeated n-times, the achievement is the power
to name and confer qualities and values to entities,
while the consequences of creating meanings and
facts are disregarded. The creation of value —
(which for Benjamin, is found at the intersection of
commodity and allegory; value “outshines meaning.
Its luster is more difficult to dispel. It is moreover, the
very newest” (Benjamin, 1999, p. 347)) — opaques
the faculty of semblance, the possibility for meaning
becomes then invisible, and the desire for the
commodity occults, like a wall, relationships.

Value creation becomes that process through
which semblance is transformed into a commodity;
objectified, its capacity for travelling through time
and space, building relations, is restricted to a
“simple location,” (What Whitehead considers the
main mistake of modernity) the place where the
“new” exists. Value as distance, hides meaning,
blocks the possibility of experiencing semblance.
The semblance of the new is progress. Progress
exists in repetition, in recurrence, where the new
is not emergence but an analogy, a similarity, a
homogeneous empty copy. “It feels different to
see a semblance —this produces another level of
affect— even in something so banal as a decorative
motif, there is the slightly uncanny sense of feeling
sight see the invisible.” (Massumi, 2011, p. 44). A
semblance activates time and space, it is the vehicle
through which it is possible to understand beyond
the evident; relationships. For Brian Massumi
“the perception of any object also involves the
thinking-feeling of a semblance, “an object is a
semblance to the extent that we feel-think things
like its backedness, volume and weight.” (Massumi,
201, p. 44). What escapes the thought-feeling
is completed by perception, by the senses, by
activating the potentiality that the object suggests
in us. Potentiality is dictated by culture, by personal
history, by the frame one gives to contemplation,
by one’s experience. Perceiving likeness, then
perceiving semblance.

By looking atthe waysinwhichthe first peoplerelated
to nature, it is possible to understand the processes
through which we construct scientific knowledge.
“The ancient’s intercourse with the cosmos had
been different: the ecstasy trance. For it is in this
experience alone that we gain certain knowledge
of what is nearest to us and what is remotest to us”.
(Benjamin, 1996, p. 486). It is through this process,
through the experience of nature, that the concept
of semblance in Benjamin detached itself from
resembling. Dancing a storm, writes Brian Massumi,
was possible because of a similarity found between
the human body and a cloud, one that is different
from what today we call a resemblance. “For non-
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sensuous similarity is what “establishes the ties”
between the written world and the spoken world,
and between them and what is “meant” —meaning
what is sensible” (Massumi, 2011, p. 105). The
possibility for establishing a relationship with nature
where not an imitation, but a deep communicational
relationship is developed, is given through the non-
sensuous similarity, the capacity of thinking-feeling
not from one sense, but in the collectivity of senses.
Furthermore, “in no one mode. All and only in their
relation.” (Massumi, 2011, p. 110). Away from the
creation of scientific factishes through newning,
the emergence of a close relationship with nature
opens the becoming of scientific knowledge. The
affect attunement with nature is what allows the
emergence of feeling part of, of belonging to, and
it is what dissipates distantism; is the place where
meaning emerges, and where not connection but
mutual worlding, happens.

| argue that through the non-sensuous similarity
process it is possible to understand the nature
of semblance for Benjamin. For him, it is outside
progress and modernity (and not away from
technology) where it is possible to understand what
a meaningful experience is, 8 meaningful moment.
In this sense, the techno-scientific experiment
that intents to replicate a natural event by only
abstracting and intending to mimic the original
or natural conditions of what happens “outside”
the scientific facility, is just replicating a reality for
itself, rather than opening the door for a semblance
to emerge, for relationships to be established.
Scientific knowledge comes with the thought-
feeling of relationships in nature, not from the
repetition of technical processes in a laboratory
alone. In his thesis of history, Benjamin defines his
idea of “homogeneous empty time”, (8 moment/
time without semblance). It is the time of progress,
of the invention of the new/ of newness, the time
of historiography, of a succession of known events,
only veiled as different through similarity, through
mimicry — repetition. Is the time of no-meaning,
of a causal linear cascade of episodes. In his view,
“history is the subject of a structure whose site is not
homogeneous, empty time, but time filled by the
presence of the now [jetzzeit].” Benjamin talks about
nunc stans, something that has neither past nor
future, lasting as long as one wishes, a single instant
of time without end, eternal, where everything
can happen, encapsulated in a single moment.
Benjamin’s nunc stans resonates with Massumi's
words: “you have to be willing to see the world in a
semblance.” (Massumi, 2011, p. 85) To see the world
in a semblance is to feel-think it. The vehicle; the
collectivity of the senses. What happens in between
the modes of the senses, (an amodal experience,
the awareness of a non-sensuous similarity), is the
non-conscious thinking-feeling of what | perceive,
unconsciously, at the gaps between my senses.
Emergence rather than mimicking, constitutes the

process through which we become into the world.
Semblance is not far away from this process, in
the sense that “a semblance is a form of inclusion
of what exceeds the artifact’s actuality”; (Massumi,
201, p. 58) the event of connecting the whole
universe through one experience, a multiplicity
of relationships that feed each other to compose
meaning.

Nature is for semblance its finality; the understanding
that there is no “back to the land,” but that everything
that exists, exists here, everything and everyone
belong to this planet, and is linked to all the
processes through which humans have understood
their reality, have emerged into the world, and have
developed technology. “This is why interrogating
the stars—even considering them allegorically—is
more deeply founded than any brooding over what
is to come,” (Benjamin, 1999, p. 398) nature resides
in every living and non-living entity, it relates to
everybody as their background, as the “different
currents that flow into the sea relate to each drop
of water.” (Benjamin, 1996, p. 395). In Benjamin'’s
definition of nature, nothing but nature itself should
be the determining factor in human life, its impact
should not touch people’s actions, but their lives. It
is precisely in the fate of humanity, in the action of
nature over people, where freedom exists, meaning
the possibility to “follow the guidance of nature as a
whole in the conduct of his affairs” (Benjamin, 1996,
p 398). In this way, nature is one and only one, one
and the same, the canvas where everything happens.

The function of technique as part of the development
of humanity has been to establish mechanisms
through which the inclusion of other entities, organic
and non-organic, info human life, is possible.
“Technique is the mastery of not nature but of the
relation between nature and man.” (Benjamin, 1928,
p.146). The ontology of technique refers to the realm
of the transformation of the world, through human
intervention. The historical transformation of the
planet goes hand in hand with the development of
technique, with the changes humans have created in
order to make their lives better. This transformation
carries with it the political dimension of technique,
onethatjust as ecology, isinitself non-technological,
but mediatic. Aninstrumental and a non-instrumental
technique can be found in the philosophy of
Benjamin; instrumental in the sense that it serves
as a tool or weapon for exploitation or domination
(fascism); non-instrumental as @ means for humanity
to transform the world, aiming for happiness. “If
nature changes, the body’s perception changes
too.” (Benjamin, 1996, p. 396) How is our body’s
perception changing through the transformation of
our environment¢. For 24 months | suffered from
what now we call long covid. This experience has
radically changed my conception of happiness, and
while trying to write this text for more than a year,
my body, an extension of, or better, nature itself,
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has been suffering different transformations and
physical challenges. Academic work has taken on
a different role in my life, as it is impossible not to
think about how the consequences of the use of
instrumental techniques on nature can be felt on
my body.

The nature of my body changed; my perception of
reality changed, and the way | present myself and
exist in the world was forever radically modified.
The instrumentality of progress, the one that
produces not only the extinction of species, climate
change, deforestation, the appearance of new
viruses like covid-19, and Indigenous genocides all
over the world, left a print in my life that ironically,
vanished the distance between the disruption of
the environment by progress, and myself. It is if |
was able to feel on my body, how non-instrumental
techniques have been impacting the planet
indiscriminately. Not through readings, lectures,
conferences, news, or social media, but through my
perception, through the experience of the world
by my senses. My nature, impacted by progress,
affected the way | perceived the world, it felt as
if my body was out of tune, like a piano that can't
be played properly. The distance vanished when |
stopped trying to “play it” to keep up with what |
believed was a normal life.

Closer to the reality of the forest that is altered with
the excuse of progress, the process of rationalisation
of philosophical concepts became meaningless.
The possibility to live concepts, rather than to think
them, became the vehicle through which | was able
to attune myself to a different tonality. Furthermore,
an experience of thought-feeling only possible
through the “malfunction” of my senses, allowed
me to “see” in between the gaps, in between my
senses, in between my normalized perception of
the world, the possibility of semblance. There is
something very interesting about long-covid and
this is the fact that it is a new condition. In this way,
it is impossible to say that it feels like this or that.
There is no “likeness” to it, which constitutes the
impossibility to imagine a potentiality based on past
or similar experiences.

Then the need to develop a new set of ways of
perception was the only way to inhabit my body.
When | say that | was able to “see” the possibility of
semblance, | refer to what Brian Massumi defines
as: " A semblance is a place holder in the present
perception of a potential “more” to life.” | believe
that having to completely stop my PhD studies
was the only way to understand what my deepest
research intentions are. | guess it did not make sense
to talk about the implications of a techno-science in
the environmental, cultural and political landscapes
of our contemporary world, without having a deep
understanding of how such a complex problematic
could be thought-felt, naturally.

What of the share of the grasping that cannot quiet
be parsed, pulled into actuality? That continuous to
fielde What of that which cannot quiet be captured,
yet makes a difference in the event? What of the
share that cannot quiet define itself and yet takes part
in how the world is felt?

—Erin Manning, For a Pragmatic of the useless

Whatisneededforsomethingtoappearé¢ Toemerge?
To become? In the background of the experience
of life, what is amiss, allows what is perceived, to
be “visible.” Like in a photographic negative, the
image that is revealed through chemical processes
becomes positive, identifiable, readable, and a copy
of arelatable reality, thanks to its “opposite”. What is
not perceived is the stand where everything that can
be captured by the senses, lies on. “"A semblance
is @ form of inclusion of what exceeds the artifact’s
actuality,” (Massumi, 2011, p 58) is the vehicle through
which it is possible to experience a relationship with
everything else. Semblance as the possibility to
think-feel one relationship after another, endlessly.
In this way, for Benjamin there are different degrees
of semblance, which aesthetically and politically,
can be considered more beautiful, some more
than others, depending on their semblatic capacity.
The intensity of beauty of a semblance, is dictated
by its capability, or better, its potentiality, to make
relationships “visible” to the senses.

A beautiful semblance constitutes the experience
through which an event opens the door to the
comprehension, the understanding, the thought-
feeling, the willing to “see” the whole world, through
the experiencing of an event. The more beautiful,
the more intense this experience. It is at the core
of Whitehead's philosophy the understanding that
connections are immanent, that actual relations
are non-existent, and that the infinite ensemble of
events that constitute the universe exist in a state of
what he calls “contemporary independence of actual
occasions.” In the process of worlding through an
event, of experiencing the semblatic capacities of an
event, Whitehead's negative prehension concept is
indispensable to understand the “stand” that allows
something to appear. Prehension in Whitehead's
thought is the process through which it is possible to
feel an experience, it is the possibility for an event,
a being, human or non-human, dead or alive, to live
an experience; to world. The negative part of this
prehension is what is found in the background of
the experience, what is cut, put aside, what allows
for the contrast that makes something “visible;”
“what must be actively excluded in order for the
event to have consistency.” (Manning, 2020, p
17) Consistency can be possible only by cutting.
What is of an experience lacking contrast¢ Without
negative prehension? In the process of newning
there is nothing new, nothing is emerging since it is
a “mirroring process” without negative prehension.
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The “new” in capitalistic progress, as a succession
of repetitions, does not present the possibility of
meaning. It is felt as a dull “image;” without contrast,
it appears as a veil, a curtain, a wall that distracts,
by which it is impossible to experience a semblatic
understanding.

The problematic with Western modern science
is not the processes through which it dictates
what constitutes reality, what is true or false, but
the lack of different perspectives and voices in
this process. The hegemony of western techno-
scientific paradigms in the political, economic, and
environmental decisions regarding the present
and future relationships between human and non-
human beings, jeopardizes life on the planet. Its role
in the construction of cultural representations of the
future constitutes a key process in the development
of a plural and diverse vision of the place of
humanity within nature. A vision that away from
processes related to value creation, could focus on
the development of “the art of life” (first to be alive,
secondly to be alive in a satisfactory way, and thirdly
to acquire anincrease in satisfaction). Itisimpossible
to detach the development of technology from the
process of being human. Technology mediates
between the human desire for satisfaction and every
other entity on the planet. “Technology is always
revealing nature from a new perspective,” writes
Benjamin, for whom technique also represents a
common language between nature and humans,
the possibility to acquire a harmonic experience of
the world, that away from a romanticized vision of
nature, represents the possibility to think-feel in a
semblatic way, life, and death.
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Introduction

Dialoguing with the theme “XENOlandscapes”
that calls to the power of action of people and
communities that allows them to alter and transform
their small environments, the artist presents the
work “Data-Phantoms: Memories Post Extinction”
exploring the phantasmagoric aspect of raw
data coming from ‘nature traces’ of six (6) bird
species declared extinct in nature along sequential
morphogenetic transformations from numbers' lists,
and text, to geometrically complex data sculptures.
The intricate data-nests — as if they are data-
phantoms or ghosts — manifest, in its irregular and
extremely infricate geometry, the impossibility of
birds in broken ecologies to build an ‘optimum’ nest
and prosper.

The understanding of a nest as an artifact that it is
part of the information embedded in the organism
that created it was explored by Richard Dawkins
in the early 1980s in The Extended Phenotype.
Dawkins argued that comparatively, since there are
genes involved in the animal body’s morphogenesis,
there must be genes whose phenotypic expression
is the bird’s nest architecture. Mike Hansell, in Bird
Nests and Construction Behavior, considers that
gene expression in sort-of ‘extended phenotypes’
may be more complex than pondered by Dawkins,
observing what an organism builds and how can be
taken as an expression of the genetic information
embedded in the organism. Considering recent
studies show that land clearing, among other factors,
has driven birds to massively disappear from their
historical habitat, the artist’s intention is to remind Fll
2023 community of the urge to rescue and reinvent
contexts beyond the anthropocentric duality
“human-non-human” in which all living beings are
“people” and the perspectives are adaptive and
variable. In ‘anthropogenic landscapes’ parts of the
planet’s surface where humans have significantly
and continuously altered natural patterns and
processes birds have been forgetting how to sing
and build nests since their parents die earlier and their

communities a forced to be fragmented. Singing
and nesting impact survival and lead to extinction. If
in nature nests can be incarnations of birds’ complex
inherited and learned behavior, is it reasonable
that a data-sculpture (a data-nest) embodies a tiny
sample of this complexity when a craftsperson
(an artist) invites birds that faced extinction into a
process-oriented by the intention to algorithmically
generate data-sculptures (data-nests| from the
birdsongs transduction into sequential numerical
variation¢

Back in the 1960s, Elsie and Nicholas Collias were
running observations and experiments carried
out on a colony of captive Village Weaverbirds
(Textor cucullatus), a bird that makes complex and
highly organized nests using a group of young
birds hatched in a large outdoor aviary on the
campus of the University of California Los Angeles
(UCLA). Although many people view nest building
as a prominent example of instinctual behavior in
birds, this seminal research showed that “it appears
likely that some social facilitation exists for nest
building, since the birds tend to show interest in nest
materials at about the same time, just as in the case
of their other activities.” Exploring the impossibility
of birds learning from same-generation individuals
and parents how to build a proper and efficient nest
in anthropogenic landscapes, the work explores
phantasmagoric aspects of raw data as the birdsong
used as the input for the generative design of the
data-sculptures comes from birds declared extinct in
nature. The work discusses the metaphysical aspect
of data visualization in dialogue with Edgar Wind's
notion of ‘incarnation’ and the poetics is modeled
in a way it can help transcend our techno-scientific
fetishes for precision and certainty and perhaps
develop a model for knowledge production based
on a spirited cosmology and intimacy over cruelty
and domination. The work includes as raw data
the audio of the following birds’ birdsong: Alagoas
curassow (Mitu mitu), Guam kingfisher (Todiramphus
cinnamominus), Guam rail(Hypotaenidia owstoni),
Hawaiian crow or alala (Corvus hawaiiensis), Socorro
Dove (Zenaida graysoni), Spix’s macaw (Cyanopsitta
spixii).
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Figure 1. The image shows: “The first nests built
by young males (right] are more loosely and
crudely constructed than are nests built by adult,
experienced males. Photographed by us at Entebbe,
Uganda, 1957.” (in: The Development of Nest-
Building Behavior in a Weaverbird Author(s): Elsie C.
Collias and Nicholas E. Collias Source: The Auk, Vol.
81, No.1(jan., 1964), pp. 42-52)
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Figure 2. Generative art rendering in Rhino 7/
Grasshopper for Data-Phantoms: Impossible Nests
(memories post extinction) using birdsong as raw
data. Credits: Clarissa Ribeiro, 2022.

Figure 3 and 4. Data-sculpture ‘Data-Phantom:
Alagoas curassow(Mitu mitu) Impossible Nest
(rendering in Rhino 7/Grasshopper. Credits: Clarissa
Ribeiro, 2022.

Figure 3 and 4. Data-sculpture ‘Data-Phantom:
Alagoas curassow(Mitu mitu] Impossible Nest
(rendering in Rhino 7/Grasshopper. Credits: Clarissa
Ribeiro, 2022.

Figure 5 and 6. Data-sculpture ‘Data-Phantom:

Guam kingfisher (Todiramphus

cinnamominus)

Impossible Nest (rendering in Rhino 7/Grasshopper.
Credits: Clarissa Ribeiro, 2022.

Figure 5 and 6. Data-sculpture ‘Data-Phantom:
Guam kingfisher (Todiramphus cinnamominus)
Impossible Nest (rendering in Rhino 7/Grasshopper.
Credits: Clarissa Ribeiro, 2022.
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Resumen

La capacidad creativa de los disefiadores (sin
importar sudrea de actuacidn)debe estar enmarcada
en tener una correcta lectura de las necesidades
que existen en su medio, permitiendo resolver de
manera sostenible cualquier requerimiento que se
les solicite.

Actualmente el disefio como disciplina ha visto el
surgimiento de diversas dreas o especialidades
que buscan mejorar la capacidad de lectura de las
necesidades de la sociedad, sin embargo, en ese
afén de generar subespecialidades, se comienzan a
olvidar los principios rectores que permiten que un
disefio logre no solo impactar desde lo visual, sino
también ser eficaz desde lo funcional.

Es asi que bajo la premisa del mundo que se
vive postpandemia, en el cual han cambiado las
dindmicas de vida, uso e interaccion de los seres
vivientes con su medio; es necesario retomar los
principios del disefio desde cualquiera de sus
areas, pero a la vez combinarlos con un ejercicio
de sostenibilidad y prospectiva que permita la
visualizacion de escenarios futuros en los cuales no
solo se satisfagan las necesidades de la sociedad;

sino que también se logre una armonia y balance en
cuanto a los recursos y el ambiente que se habita.

Para lo anterior es necesario descomponer las
probleméticas de la sociedad y entender las
herramientas que permitan la construccién de
respuestas integrales de disefio; en las cuales
las materias primas recuperadas, las energias
limpias, los procesos productivos eficientes y los
principios enfocados en el andlisis de ciclo de
vida se vuelven la pauta inicial para comenzar ese
proceso constructivo que desde la creatividad vy la
innovacion deben dar respuesta a las necesidades
de una sociedad cambiante.

Palabras Clave

Disefio, Creatividad, Situacién Global, Disefio
Sostenible, Innovacién, Food Design, Prospectiva.

Introduccidn

El mundo actual se encuentra atravesando una
época de transformaciones, la Sociedad que habita
el mundo de hoy no presenta los mismos problemas
y necesidades que existian hace diez afos; las
transformaciones sociales, econémicas, culturales,
politicas, tecnoldgicas y sobre todo ambientales
han llevado a que las generaciones actuales vivan
y ejecuten procesos totalmente diferentes a los que
se veian hace un par de afios en el dia a dia.

El disefio ya no se ve de la misma manera en la que
se proyectaba hace unos afios, el componente
estético ha pasado a un segundo lado y ashora
prima la funcionalidad y la interaccién de los
usuarios con este, buscando minimizar los errores y
facilitando la posibilidad de un disefio universal para
que cualquiera pueda resolver de manera 4gil los
problemas de su cotidianidad.

Bajo las premisas anteriores surgen nuevos
interrogantes para los profesionales y futuros
disefadores, los cuales ya deben comenzar a sumir
nuevos retos desde la creacidon de respuestas
objetuales y experienciales; y es que se vuelve
necesario que el disefio sea un actor critico frente a
las probleméticas de la humanidad y que valiéndose
de las herramientas que este ha generado para
la creacién, pueda ofrecer alternativas para
transformar las comunidades, regiones y territorios
en las cuales se quiere implementar.

Y es que actualmente el disefio cumple una funcién
orientada en el ser humano de una manera mucho
més directa de la que se tenia con anterioridad,
pues ahora el disefio no solo se ve como un érea
en la que prima la estética o la composicion visual
de elementos, ahora se ha vuelto un requerimiento
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indiscutible en el desarrollo de cualquier ejercicio
de la cotidianidad.

Este cambio en la mentalidad de la poblacién
frente al disefio, sumado a las transformaciones
que la sociedad ha tenido respecto a su dindmica
ha obligado a que los disefiadores tengan procesos
de creacion inter y transdisciplinarios, en los cuales
uno de los mayores componentes de creacion es
la sostenibilidad y a su vez el desarrollo sostenible.

La relacién entre disefio y desarrollo sostenible se
ve marcada en la capacidad de generar proyectos
integrales en los cuales la estética y la funcién
de la solucién de disefio no solo respondan a los
requerimientos de disefo solicitados por el usuario;
sino que también debe hacerse una lectura del
contexto y comprender como estos procesos
impactan de manera positiva o negativa al ambiente
y a su vez a la comunidad.

En este proyecto se busca que los disefiadores
comiencen un proceso reflexivo en el cual puedan
implementar acciones a sus metodologias de
trabajo, basdndose en una lectura de la realidad
que se vive y a su vez haciendo un ejercicio de
future thinking o prospectiva, en el cual no solo se
implemente una solucién eventual, sino que esta
pueda analizarse y pensarse de manera integral
desde su produccién y el fin de su ciclo de vida.

En ese ejercicio de prospectiva debe hacerse con
un constante andlisis de tendencias, tecnologias
y soluciones concretas, las cuales a partir de un
conjunto de herramientas basicas del disefio
sostenible pueden ayudar a mejorar de manera
trascendental las propuestas de disefio.

Dentro delasherramientas mas comunes que existen
para la creacién de proyectos ambientalmente
responsables,  socialmente  impactantes y
econdémicamente productivos se pueden encontrar:

-Incorporacién de materias primas reutilizadas o
recicladas.

-Disefio de procesos productivos limpios; los cuales
no generen impactos negativos o los puedan
reducir.

-Aprovechamiento de energias alternativas en los
procesos de produccion.

-Implementacién de estrategias de economia
circular que busquen el cambio de consciencia de
los productores y consumidores.

-Anélisis de ciclo de vida e impactos que el producto
pueda tener durante cualquier momento de sus
diferentes etapas.

Y al igual que cualquiera de las estrategias
presentadas con anterioridad, los ejercicios de
creatividad asociados al disefio serén también uno
de losinsumos principales para que la sostenibilidad,

el disefio y el desarrollo puedan hacer una triada
perfectamente equilibrada que busque el beneficio
de la sociedad.

Es asi como el presente proyecto busca mostrar
como a partir de la implementacion de una serie de
herramientas creadas desde el disefio (en especial
desde el ecodisefio y el disefio sostenible), se
pueden desarrollar estrategias, procesos e incluso
productosque busquenuna continuatransformacion
de la sociedad en la que se busca implementar,
aportando asi al componente econémico, social y
ambiental, buscando el crecimiento y desarrollo de
dicho espacio.
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Abstract

The world landscape is becoming multi-polar, some
regions are experiencing extreme conflicts, and
some countries are staging friction and struggles in
various fields. The Northeast Asian region is also a
region of tension and risk. However, because of the
efforts of all parties, peace, and development in the
area are maintained. Peace and development are
trends that everyone expects. A focus on the study
of regional cultures will serve the region well in
promoting peace and development. In this context,
this study focuses on the relationship between
China and North Korea, which in the late 1950s and
early 1960s embarked on the Great Leap Forward
and the Thousand Mile Movement. The goals of the
campaigns and the process of their development
were described through visual posters. This study
focuses on these visual posters, using historical
research methods to examine the history of the
posters, their production routes, policies, and so on.
Secondly, using visual cultural analysis methods to
analyze the semiotics of the posters, their emotions,
and the worldviews and desires displayed on them.
The study explores the pathways and characteristics
of the visual culture in 1950s and 60s China and
North Korea.

Keywords

The Great Leap Forward Movement, The Cheollima
Movement, Northeast Asia Culture, Visual Culture,
Visualization and Correlation, Propaganda.

Introduction

The history and cultures of Northeast Asia have
inevitably and inescapably intermingled at different
times. The author argues that these intermingled
cultures are one of the reasons why the Northeast
Asian region has maintained its precious peace. This
study will focus on regional cultural integration and
explore it in-depth. Through this study, it is expected
that new thinking will be stimulated in areas such as
the building of a new regional culture in Northeast
Asia. This paper focuses on two neighboring
countries, China and North Korea, both of which
embarked on economic construction campaigns
in the late 1950s and early 1960s. Both chose
to produce propaganda posters to mobilize the
masses. Posters have been used in many countries
as a political tool to mobilize people. What are the
similarities and differences between the posters
used in the economic mobilization campaigns of
China and North Korea¢ This study will deepen
the world’s understanding of the culture of the
Northeast Asian region by examining the posters
of both countries. Focusing on the posters used in
the economic mobilization campaigns of the two
countries, the study will examine each of the issues
of academic policy, production methods, and the
emotional presentation of the posters, and further,
explore the reasons for the differences between the
posters of the two countries.

The main studies on cultural intermingling or cultural
relevance in the Northeast Asian region are Dong-
Jin Jang-Seog-Gun Kim-Hee-Jeong Kim-Regional
dynamics of cultural governance in North East Asia:
Diversification and variety in ‘confucian civilization
region’, (2000); Kinhide Mushakoji, Diversity and
Convergence of Cultural Heritage in North-East
Asia, (2014) “Confucian civilization”-"Diversity
and Convergence”lt is admirable that the above-
mentioned Asian scholars have contributed such
perspectives and entry points for research. On this
basis, more ideas should be presented in subsequent
research in this area. Cultural studies of North Korea
have focused on the following studies: Min-Soo Kim-
Jung-Eun Lee- Sol Lee- Mi-hye Kim, The Creation
and Techniques of North Korean Propaganda
Posters(2021); Sun-Hee Koo, Reconciling Nations
and Citizenship: Meaning, Creativity, and the
Performance of a North Korean Troupe in South
Korea(2014); Tai Wei Lim, State-Endorsed Popular
Culture: A Case Study of the North Korean Girl
Band Moranbong(2017); Key P. Yang and Chang-
Boh Chee, North Korean Educational System:
1945 to Present(1963) The above outstanding
scholars have conducted in-depth examinations
of North Korean culture from various fields and
perspectives, especially the detailed and meticulous
examination of North Korean propaganda posters
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in 2021, which has laid the foundation for the
study of North Korean propaganda culture. Key
studies on Chinese propaganda culture include:
Barbara Mittler, Popular Propaganda¢ Art and
Culture in Revolutionary China(2008)- Yan Li,
China’s Soviet Dream: Propaganda, Culture, and
Popular  Imagination(2017)-David ~ Shambaugh,
China’s  Propaganda  System: Institutions,
Processes and Efficacy(2007), Stefan Landsberger,
Chinese Propaganda Posters: From Revolution
to Modernization(2020) The study of Chinese
propaganda culture is dominated by sinologists
from abroad, with a small number of Asian scholars,
usually based in research institutions outside China'’s
borders, carrying out their research. Key studies on
economic mobilization campaigns in China and
North Korea include-Wen-Qing Li, Jung-Min Seo,
A Comparative Study of Mass Mobilization in North
Korea and China (1956-1961)(2013)-Gil-Jae Ryu,
The Chollima movement and the Construction of a
Socialist Economy: A Comparison with the Stalinist
Movement and the Great Leap Forward(1993).

The 1993 study showed that there was no causal
relationship between national leadership models
and the success or failure of the movement, but the
relationship between national leadership models
and the movement was explored. 2013 showed
that China and North Korea followed different
paths of economic construction after the economic
movement, and the reasons for this were explained.
This study builds on the previous research
mentioned above, examines more documentary
and historical sources, and uses a new regional
cultural perspective, focusing on visual material
posters, using documentary and historical research
methods to sort out the visualization process of
posters. Using a visual culture research approach,
the worldview, emotions, and symbols built into the
posters are examined. This thesis is a study of the
narrative process of visualization and the relevance
of visuality in the late 1950s and early 1960s in China
and North Korea. The visual culture of North Korea
has remained in mass production since the 1960s
and is highly relevant to the propaganda posters
of the Chilima movement, while China has been
embracing and creating new visual culture since
the 1980s, and the content and direction of visual
culture has been subdivided, but visual culture
content that expresses the ‘will of the state” still The
content of visual culture expressing ‘national will” still
exists and has a place. The argument concludes that
there is a mechanical correlation between the visual
culture of China and North Korea. The common
evolutionary foundations of Soviet China and North
Korea in the recent past, the geographical proximity
of the two countries, etc. have contributed to the
situation in Northeast Asia today. Cultural inertia
and appeal will be a powerful grip in the process of
regional cultural construction and development.

Main chapter

The French philosopher Baudrillard has pointed out
that the relationship between the sign and reality
goes through four stages: “Initially the sign is a
reaction to basic reality; in the second stage, the sign
obscures and inverts basic reality; in the third stage,
the sign obscures the absence of basic reality; in the
fourth and final stage, the sign has no relation to any
form of reality, it is its pure simulacrum .” Baudrillard
alludes to the evolution of visual culture with the
change in the system of symbolic representation.
From imitation to production to mimesis, Baudrillard
describes for us the changes in the character of
visual culture by summarizing the transformation of
the symbolic representation system about the real
world since the Renaissance. Baudrillard divides the
changes in the relationship between symbols and
the real world into three periods: the classical period
from the Renaissance to the Industrial Revolution,
whose primary mode was an imitation, where
symbols and objects accompanied the Industrial
Revolution...and were mass-produced at once. The
question of their uniqueness and origin ceased to
exist: they originated from technology and they only
had meaning in the dimension of industrial imitation.
The relationship between reality and symbols is
also “no longer one of prototype and imitation,
neither analogy nor reflection, but equivalence, a
relationship without a difference; the main model of
contemporary society is that of simulation, in which
the symbol acquires autonomy beyond reality,
reproducing itself according to its logic, forming
a self-perfecting world --super-reality.” Does the
relationship between industrialization and images in
China and North Korea follow the same pattern of
images and the natural world¢ Not exactly 1.

Between the spring and summer of 1949, Chairman
Mao Zedong advanced the diplomatic policy of
“Starting anew”, “putting the house in order before
inviting guests” and “leaning to one side”. The policy
of “leaning one side Chinese “ is to declare that
China would lean to the side of socialism.

In the series of exchanges between China and the
Soviet Union after the establishment of diplomatic
relations, differences and conflicts of interest
occurred from time to time. With China’s “Great
Leap Forward” campaign in full swing, ideological
and interest frictions between China and the Soviet
Union continued, and the special relationship
between China and the Soviet Union gradually
disintegrated. Before that, China was basically
dependent on Soviet aid for its industrialization.
The DPRK, on the side of the socialist camp and
geographically close to China and the Soviet Union,
balanced its diplomatic strategy with the direction
of the situation in the socialist camp. In 1958, around

1 Jean Baudrillard (France), translated by Che Jinsan, Symbols and
Exchange of Deaths, Nan Jing: Yilin Press, 2006, p. 76.
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the same time as China’s “Great Leap Forward”
campaign, the “Cheollima” campaign was launched
in North Korea.

On November 13,1957, the People’s Daily published
an editorial with the slogan “Great Leap Forward”,
then a campaign named “Great Leap Forward” was
fully launched in 1958. The movement tried to ignite
the enthusiasm of the native workforce to “leap
forward”inindustry andagriculture. Including putting
“satellites” in agriculture, to “surpass Britain and
catch up with the United States” in steel production
and establishing The “people’s communes” were
established. The “Great Leap Forward” movement

eventually led to the Great Famine and was stopped
in 1960 2.

The “ Cheollima” movement, which was officially
launched in 1958, was launched at the same time
as North Korea's “Five-Year Plan for People’s
Economy”. In March 1959, Chen Ying-won of Kang-
Seong Steel Making Facto(7d Al 7+ 2x: the current
name is Cheollima Steelmaking Complex| launched
the Cheollima Work Classes movement, and the
name of the movement spread rapidly to various
work and study areas such as factories, enterprises,
and farms. 3 Through the Cheollima movement,
North Korea's economic growth was promoted, and
the experience of that time is still cited as a typical
example of economic activity and mass movement.4

In China, from August to October 1958, the Central
Ministry of Culture held several meetings to deploy
the “Great Leap Forward” in cultural work. Local
governments in all provinces, cities, counties, and
cities cooperated fully with the instructions of
the central government and actively promoted
the “Great Leap Forward” in the field of culture.
Each region set up cultural palaces, cultural
centers, cultural stations, and literary arts rooms
based on provinces, cities, counties, townships,
and communities to form a complete cultural
propaganda network. For example, the Shanghai
Municipal Bureau of Culture made the following plan
in 1958: “Each district (county) committee should set
up a mass cultural and artistic work committee to
lead the cultural activities of the masses; each party
committee at all levels should have a secretary in
charge of cultural work; each district.

(county) cultural hall should strengthen the business
counseling of private cultural stations and cultural
and artistic backbones, organize demonstration
performances and experience exchanges; organize

2 Xinhua Network, https://web.archive.org/web/20090124084117

3 http://news.xinhuanet.com/ziliso/2003-01/20/content_698127.htm)
2wk, Encyclopedia of Korean Culture, https://encykorea.aks.
ac.kr/Article/E0055845

4 Kang Ho-jea, The Cheollima Work Classes Movement and the North
Korean Technological Revolution: A New Interpretation of the Cheollima
Work Classes Movement, North Korea Science and Technology, No.3,
p.106.

professional cultural cadres Check each other,
and hold regular experience exchange meetings
and seminars.” 5 Shanghai is the workers’ cultural
palace set up “amateur art creation counseling
room”, in which to exchange creative experience,
hold creative lectures, invite professional painters
to workers to do exchanges, evaluation of workers’
works.6 In the Hudong Workers' Cultural Palace of
the Shanghai Federation of Trade Unions, “three
exhibitions of mass amateur artworks were held in a
year, and during and after the preparation of these
exhibitions, six meetings were held to observe the
first drafts and exchange creative experiences.7
Propaganda paintings were created in large numbers
in the art creation of the masses. For example, the
Party Committee of the Thirteenth Cotton Factory
in Shanghai organized and mobilized 12 workers
who could draw to form three groups, each with
the following themes: “The International Situation”,
“The Great Leap Forward of the Motherland and
the General Line of Socialist Construction The three
themes were “International situation”, “The Great
Leap Forward of the motherland and the general line
of socialist construction” and “Communist ideology
shines throughout the factory”. It was decided to
create 308 paintings as big as white newspapers
in three days, and some of them even used 6-8
sheets of paper to make huge paintings.s In rural
areas, propaganda paintings are mainly murals
as the carrier. For example, in Pingliang District,
Gansu, slogans and murals can be seen everywhere
along the highway... 9 Zou Ya said at the “Ten-
Year Propaganda Exhibition Symposium” that the
creation of propaganda paintings has made great
development in the past ten years (especially since
the Great Leap Forward), which can be illustrated by
the number of propaganda paintings published by
the People’s Fine Arts Publishing House. In the eight
years from 1950 to 1957, we published 286 kinds
of propaganda posters and printed 16.53 million
copies, and in the two years from 1958 to 1959, we
published 241 kinds of propaganda posters and
printed more than 11.34 million copies. 10

5 Shanghai Municipal Bureau of Culture, Work Plan for Mass Culture,
August 21, 1958, File No. B172-1-305-31, Shanghai Municipal Archives
Collection.

6 Propaganda Department of Shanghai Federation of Trade Unions,
Amateur Art Creation Activities of Shanghai Workers (Draft), October 7,
1960, File No. C1-2-3348, Shanghai Municipal Archives Collection, p.12

7 Ni Da Mao, Work Observation and Experience Exchange, East Wind Art
Monthly, January 1960, p. 33

8 Chen Zhiming, How the Thirteenth National Cotton Factory Conducted
Mass Art Propaganda Activities, Dongfeng Art Monthly, September 1958,
p. 35.

9 Song Quanchang, Mass Art Activities in Pingliang District, Gansu
Province, Dongfeng Art Monthly, April 1959, p. 34.

10 Zou Ya, Promoting the Greater Development of Propaganda Painting
- Symposium on Ten Years of Propaganda Painting Exhibition, Fine Arts,
February 1960, p. 5
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From May 5 to 23, 1958, the Second Session of the
Eighth National Congress of the Communist Party of
China was held in Beijing, which finally put forward
the goal of “working hard, striving for advancement,
and building socialism with more speed and less
effort” according to Mao Zedong's proposal. The
propaganda painting of the same name, “Stimulate
your efforts, strive for the upper reaches, and build
socialism more quickly and more economically”
([Fig. 1]), was published in the inaugural issue of the
East Wind Art Monthly in June 1958, and the image
of the people was firm, vigorous, and full of power.
The image shows the spirit of the workers, peasants,
soldiers, scholars (scientists), and other people who
are moving forward under the leadership of the
Party.

The DPRK's “ Cheollima” Movement was launched
with the focus on “ Cheollima Work Classes”, the
core of which was to fully mobilize the patriotic
enthusiasm and dedication of workers and experts
to improve industrial and technological standards.
From the industrial sector, the “ Cheollima Work
Classes” movement quickly expanded to the
agricultural, construction, educational, and cultural
sectors, and was carried out in the whole society.1

In 1946, under the instruction of Kim Il Sung, the
General Union of North Korean Arts was established,
and in March 1961, the name was changed to the
General Union of North Korean Literature and
Arts.12 There are seven confederations, namely, the
Korean Writers Confederation, the Korean Artists
Confederation, the Korean Dancers Confederation,
the Korean Musicians Confederation, the Korean
Filmmakers Confederation, the Korean Playwrights
Confederation, and the Korean Photographers
Confederation, with branches in each province.i3
The literary and artistic talents of the entire North
Korean society were gathered together in the Union
for unified education and management. The rules
and regulations of the General League of Literature
and Arts stipulate the role of the League as follows:
“Organization and  mobilization,  ideological
education, adherence to the principles of creative
methods, education of new artists, and foreign
exchange.”14 In 1958, Kwak Hungmo, a fine artist in
the Union of Korean Artists, created the propaganda
painting “Did You Rush Toward in the Spirit of
Cheollima¢” (Fig. 2), in which a comrade in work

11 Edited by the Publishing House of the Workers’ Party of Kores,
Workers' Movement in the Construction of Socialism in Korea, Pyongyang:
Publishing House of the Workers’ Party of Korea, 1961, pp.10-11.

12 Chung Kwang-Ryu, A Compendium of North Korean Arts
Organizations, Seoul: Korea Culture and Tourism Institute, 2011, p.224
13 Kim Young-gyu, Literature and Art of North Kores, Seoul: Unification
Training Institute, 1991, p. 16

14 Chung, Kwang-ryul, A Compendium of North Korean Arts
Organizations, Seoul: Korea

clothes is shown galloping on a horse while pointing
his finger at the viewer. The slogan in the painting
seems to be a question to the viewer: “Did You Rush
Toward the Spirit of Cheollima2” After the work was
created, it was reproduced as a large propaganda
poster and posted in North Korean factories and on
the streets of the countryside.is On April 15, 1961,
on Kim Il Sung's birthday, a 46-meter tall bronze
statue of Cheollima was erected in Pyongyang by
Mansudae Creative Agency. The laborer in front
holds a red letter paper and the laborer in the back
holds a harvest crop” as in [Figure 3]. The positive
image of the “Thousand Mile Horse” was formally
and firmly engraved in the hearts of Korean workers
in the form of symbols.

Emotions are closely associated with appraising
situations as relevant to specific concerns. Concerns
canbe seen asthe goals, projects, or orientations that
a person cares about. Some concerns are exclusively
social because they are directly associated with the
demands of social life(e.g., affiliation, the need for
social status). 16

Result

How should we position the visual culture of the late
1950s and early 1960s in China and North Korea?
The construction of visual culture in both China and
North Kores, in terms of the content of their works,
has taken the form of establishing typical images
to educate the workers. What is the relationship
between the visual culture works and reality¢ The
works of both countries are full of emotions, positive
and high, showing a fearless spirit. Such emotions
spread to all spheres of society as the works are
repeatedly shown in various parts of society. The
relationship between the works and reality is not
one of reaction and mimesis, but rather the works
drive the real activities. How do the visual cultures
of the two countries construct social emotions¢
The construction of visual culture in both countries
not only mobilizes social emotions in the creation
of works but also ensures the construction of social
emotions at the organizational and management
levels. China has established “cultural palaces” in
various provinces and cities to organize cultural
activities and artistic creations. In North Korea, the
“ General Union of North Korean Literature and
Arts” was established, and all the artists in North
Korea are engaged in artistic activities under the
rules of the General Union. There is a difference
in the way China and South Korea organize their

15 Culture and Tourism Institute, 2011, p.221
Did You Rush Toward in the Spirit of Chollima, Dictionary of North Korean
Art and Culture, http://nks.ac.kr/Word/View.aspx2id=1055

16 Shlomo Hareli, Brian Parkinson, What's Social About Social
Emotionse, Journal for The Theory of Social Behaviour, Volume 38, Issue
2, June 2008, P.11
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cultural activities, with China focusing more on the
progress of “amateur” art activities, and more on
the number of works and the speed of creation. The
DPRK, on the other hand, places more emphasis
on management, transforming freelance artists into
“DPRK artists” and “professional artists”.

Conclusion

The economic construction movements of
China and North Korea, due to different external
conditions, simultaneously looked within their own
countries and embarked on the path of independent
economic construction in the late 1950s, and the
movements resulted in China’s rapid failure as it fell
into multiple difficulties. North Korea, on the other
hand, recovered economically during the movement
and Established a model to promote production and
a normative approach to cultural production. The
movement also became an important reference for
both countries when choosing the subsequent path
of economic construction. China’s economic and
visual culture construction continued to add new
elements in the 1980s, while North Korea continued
to build its economy and visual culture based on its
existing successful experience.

The process of constructing visual culture in both
countries from the late 1950s to the early 1960s
was not a reaction to the real society, but rather
a mobilization of the emotions of each individual
in the society and a coalescence of the common
emotions of the whole society, in which the people
were wrapped up in such an exuberant atmosphere
and participated consciously or unconsciously. In
this process, we can also see the difference in the
way the two countries are organized. In the case
of China, the state, administrative units, and work
units at the provincial, municipal, county, and village
levels are mobilized to build culture, resulting in a
large number and variety of works of varying quality.
In the case of North Korea, the “Literary Artists’
Union” is the center of visual culture creation, and
the works created by professional artists are rich in
artistic imagination and artistic expression.

This study examines the construction of visual
culture in China and North Korea during the
economic construction movement in the late 1950s
and early 1960s. Unlike the visual culture dominated
by capital and consumption, the visual culture in
China and North Korea during this movement was
based on the construction of the will, characterized
by the participation of the whole society and the
mass dissemination, and the creation of works in an
organized and managed manner.

The initial impetus for such an economic and visual
culture construction came, in fact, from outside the

nation-state. A “responsive” policy was generated,
and it is arguably the countervailing force that
provided the initial impetus for the construction. In
the short or long term, this did not lead to positive
and sustainable results.

The two countries have similar experiences of
economic construction movements as well as visual
culture constructions, and past studies have mostly
dealt with them from a critical perspective. The
perspective of this dissertation, beyond the critical
perspective, is o contribute to the understanding of
regional culture in Northeast Asia and to provide a
positive perspective for the construction of a new
regional culture in the future.

s [N Ll 2t eliEai » X!

Figure 1. “Energise and Strive to Build Socialism
More Quickly and Better” the Great Leap Forward
movement propaganda poster by YangWen Xiu,
HaQiong Wen, QianDa Xin, WengYi Zhi. (1958.06)

Figure 2. “Did You Rush Toward in the Spirit of
Cheollima¢” ‘Cheollima” movement propaganda
poster by Heung-Mo Kwak. (1959)
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Figure 3. Chollima Statue (1961.04.15)
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Resumen

Esta ponencia tiene como objeto de estudio,
el vinculo entre los codigos vestimentarios y la
identidad, con un enfoque en el tema de asimilacion
cultural. Este estudio consté de un trabsjo de
campo con poblacién migrante en Colombia,
donde se realizd un andlisis semidtico de su
vestuario con el objetivo de analizar el vinculo entre
identidad y cddigos vestimentarios, en el proceso
de asimilacién cultural de un migrante. Se trabajé
con tres poblaciones de migrantes: inmigrantes
internos, inmigrantes venezolanos y inmigrantes
surcoreanos, con los cuales se indago sobre su
proceso de asimilacién y/o resistencia a los cédigos
vestimentarios de nuestra sociedad; analizando las
tensiones surgidas en esta inmersion en los cédigos
de vestuario colombianos, y, cémo se ve reflejado
en sus prendas de vestuario y en la percepcién de
su corporalidad.

Se proporciond una mirada desde el disefio de
vestuario, al vinculo existente entre la identidad y los
cddigos vestimentarios en el proceso de asimilacion
cultural. Ademés de analizar cémo la cultura refleja
sus valores, creencias y, en consecuencia, su
dominio a través de los cdédigos de vestimenta.

Palabras Clave

Cédigos vestimentarios, Semidtica del vestuario,
Identidad, Inmigrante, Asimilacién cultural.

Introduccion

Una de las formas mas visibles y universales en que las
personas se expresan es a través de su vestimenta. Las
prendas de vestuario comunican informacién sobre

la personalidad de un individuo, la pertenencia a un
grupo e incluso el contexto de las situaciones sociales,
“La ropa es un factor extrinseco que revela el entorno
de un individuo permitiendo a los forasteros hacer
referencia a los rasgos intrinsecos del individuo, como
su etnicidad” (Forney, 1985; p. 86).

Esta ponencia sobre cddigos vestimentarios,
identidad y migracién, busca comprender el vinculo
enfre identidad y cddigos vestimentarios, en el
proceso de asimilacion y/o resistencia cultural de
un inmigrante, a través del andlisis semidtico de sus
prendas de vestuario, las cuales, desde la silueta, el
textil, los colores, etc., construyen identidad cultural.
Con ello responder a la pregunta, 3Cuél es el vinculo
existente entre identidad y cbdigos vestimentarios, en
el proceso de asimilacion y/o resistencia cultural de
un migrante?; partiendo de la hipdtesis, de que, los
cédigos vestimentarios juegan un papel importante en
la construccion o transformacion de la identidad del
sujeto, en un contexto de asimilacion y/o resistencia
cultural.

Las prendas se emplean como significante de la
busqueda de identidades y el deseo de pertenecer a
este nuevo entorno; debido que, a través del vestuario
la cultural influye en los valores, creencias y actitudes
de los sujetos; ademas, el vinculo entre la vestimenta
y la identidad es més visible e intenso en las mujeres,
puesto que el contexto cultural es més normativo e
influyente con ellas que con el hombre.

El objetivo general de la investigacion fue el de analizar
el vinculo entre identidad y codigos vestimentarios, en
el proceso de asimilacién y/o resistencia cultural de un
migrante; y se cuenta con tres objetivos especificos:

1. Analizar la dimensién semidtica de las prendas
de vestuario utilizadas, y su contribucion en la
construccién de identidad.

2. |dentificar los cddigos vestimentarios de las tres
culturas estudiadas: la colombiana, la venezolana y la
surcoreana.

3. Examinar el vinculo entre el vestuario y las
identidades culturales.

Metodologia

Este estudio consté de un trabajo de campo con
poblacién migrante en Colombia, donde se realizd
un andlisis semidtico de su vestuario con el objetivo
de analizar el vinculo entre identidad y cddigos
vestimentarios, en el proceso de asimilacion cultural
de un migrante.

Se trabaj® con ftres poblaciones de migrantes:
inmigrantes  internos, ~ inmigrantes  venezolanos,
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inmigrantes surcoreanos, con los cuales se indago
todo su proceso de asimilacion y/o resistencia a los
cddigos vestimentarios de nuestra sociedad; con esto
analizando las tensiones surgidas en esta inmersion
en los cddigos de vestuario colombianos, y, cémo
se ve reflejado en sus prendas de vestuario y en la
percepcion de su corporalidad.

Para desarrollar la investigacion se definieron cinco
metodologias teniendo en cuenta la naturaleza del
objeto de estudio; dichos métodos facilitan el anlisis
de los sujetos de estudio.

Los métodos seleccionados fueron:

El andlisis de discurso, propuesto por Ortizen en su
texto La estrategia discursiva del poder (1995), donde
las discursividades son pensadas como via para
entender la realidad social.

Se utilizb el método de andlisis de Federico Medina
Cano (2009), denominada la dimensién semidtica del
objeto, para realizar un andlisis del vestuario, que tiene
como finalidad ser un aporte sobre las posibilidades
narrativas del vestir sumergido en una cultura.

Igualmente, se realiza un andlisis de los cddigos
vestimentarios, con el objetivo de entender los signos
que produce el vestuario en determinados dmbitos,
puesto que, a través de la enunciacién y andlisis del
sistema de signos podremos entender los cédigos de
cada cultura y su propésito en la construccion de los
individuos de su sociedad. Para analizar los codigos
vestimentarios se utiliz6 como base el texto Abuso
sexual y vestimenta sexy (2016).

Con la propuesta de modelo de anélisis de la
imagen fotogréfica del Dr. Javier Marzal Felici de
la Universidad Jaume |, que permite desarrollar un
estudio analitico a profundidad de las imagenes, se
realizd un andlisis fotogréfico y unido a este anélisis,
un andlisis de vestuario, que tiene como finalidad ser
un aporte sobre las posibilidades narrativas del vestir
sumergido en una cultura, el cual posee una conexién
directa a las importantes manifestaciones propias del
desarrollo de las sociedades.

Por dltimo, se llevaron a cabo entrevistas, teniendo
en cuenta lo que dice Alfonso Torres en su texto
Estrategias y técnicas de investigacién cualitativa
(2014), y Juan Igartra en su texto Métodos cuantitativos
de investigacion (2006).

Los primeros sujetos de estudio, que se abordaron
fueron inmigrantes internos: Enna Gil Pushaina y
Graciela Gil Pushaina, dos hermanas provenientes de
la Guajira, del pueblo Waylu, que hace cinco afios
aproximadamente migraron hacia Medellin en busca
de mejores oportunidades.

Enna Gil Pushaina

Es una joven de 13 afos, proveniente de la Guajira,
del pueblo Waylu; emigré a Medellin, junto con su
madre y hermanos, a raiz de la muerte de su padre;
decidieron emigrar hacia esta ciudad por su fama de
emprendedora y de tener muchas oportunidades
laborales, con el tiempo se encarifiaron con la ciudad
y se asentaron definitivamente. Enna esté totalmente
radicada en la ciudad, y desde que llegd no ha vuelto
a su pueblo; de su familia solo sus hermanos mayores
Graciela y Onésimo, visjan de vez en cuando a la
Gugjira.

Figura 1. Enna Gil Pushaina. Recuperada: cuenta de
Facebook.

Figura 2. Enna Gil Pushaina en sus primeros dias en
Medellin. Recuperada: Facilitada por Enna.
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Graciela Gil Pushaina

Es una joven de 15 afios, proveniente de la guajira, del
pueblo Waylu; emigrd a Medellin, junto con su madre
y hermanos, a raiz de la muerte de su padre; decidieron
venir a la ciudad por su fama de emprendedora y
de tener muchas oportunidades laborales; con el
tiempo se encarifiaron con la ciudad y se asentaron
definitivamente; eso si, viaja una o dos veces al afio a
su pueblo a visitar familia y amigos.

Figura 3. Graciela Gil Pushaina. Recuperada: Facilitada
por Graciela.

Figura 4. Graciela en un vigje que realizé a la guajira para
visitar a su familia. Recuperada: Facilitada por Graciela.

El segundo sujeto de estudio, que abordaremos es
una inmigrante surcoreana, Kim Yelin Eun de 27 arios,
proveniente de Corea del sur, de la ciudad de Busan, y
hace aproximadamente cinco afios emigré a Colombia
en un infercambio de idiomas, para posteriormente
instalarse a vivir en la ciudad de Medellin.

Kim Yelin Eun o Angela, como se hace llamar desde
que llegd a Medellin, en este intercambio ademéas
de enamorarse de la ciudad, empezd una relacion
amorosa con Mateo, un joven paisa que conocid
por medio de unos amigos en comun, por lo cual
decidié quedarse aunque vive y trabaja en la capital
antioquens, viaja dos o tres veces al ano a Corea del
sur para visitar a su familia.

Figura 5. Kim Yelin Eun. Recuperada: cuenta de
Instagram.

Los Ultimos sujetos de estudio, que abordaremos en
este capitulo son, inmigrantes venezolanos, Brayan
Alexander Bastardo y Maria Elena Bastardo Pérez.
sobrino y tia respectivamente, una familia proveniente
de Venezuels, de la ciudad de Maracay, que hace tres
afos aproximadamente migraron hacia Medellin.

Maria Elena Bastardo Pérez

O Male, como la llaman sus amigos en Medellin, es
una mujer de 46 afos, proveniente de Venezuels,
de la ciudad de Maracay; emigré a Medellin, junto
con su hermano y su sobrino, en busca de mejores
oportunidades; aunque esta totalmente asentada en
|la ciudad, viaja todas las navidades a su pais de origen,
Venezuels, para celebrar estas fiestas con su familia.

Brayan Alexander Bastardo Sandoval

O Smilet, como la llaman sus panas en Medellin, es
una joven de 14 afios, proveniente de Venezuels, de
la ciudad de Maracay; emigrd a la capital antioquena,
junto con su padre y su tia, en busca de mejores
oportunidades; aunque esté totalmente asentado en
Medellin, por presién de su tia y padre vigja todas
las navidades a su pais de origen, Venezuels, para
celebrar estas fiestas con su familia.
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Figura 7. Brayan, panorémica de Medellin. Recuperada:
cuenta de Facebook.

|

Figura 8. Brayan. Recuperada: Facilitada por Brayan.

Discusion

Las apariencias estan estrechamente relacionadas con
las presunciones sobre la “esencia” del individuo; y la
vestimenta, “como una de las formas de apariencia
més visibles, cumple un rol preponderante en la
construccion social de la identidad” (Crane, 2000;
p. 34). Como observa Tseelon (1995) en su anélisis
histérico de La moda y la indumentaria, un cédigo
de apariencia “es un lugar dindmico de lucha por el
control del poder para definirse a si mismos” (p. 122).
Se ha usado la vestimenta a lo largo de la historia como
un medio para definir el rol, el estatus, la identidad y
el género de las personas. En el siglo anterior, con el
fortalecimiento del individualismo, las elecciones de
vestimenta Unicas de las personas se utilizaron cada vez
mas para marcar diversidad en relacién con categorias
sociales como feminidad, juventud o religiosidad.

La moda y la indumentaria son fenémenos
comunicativos que conllevan profundos significados
sociales y culturales, ya que se utilizan para indicar
valor o estatus social, para transmitir valores morales
conrespecto al cuerpo, como cuestiones relacionadas
con el pudor, la sexualidad y la promiscuidad, y para
impulsar agendas sociales e incluso revolucionarias.
Ademés, los cddigos de vestimenta son medios para
expresar relaciones dentro y entre grupos sociales, y
construir y comunicar la identidad de un grupo, fanto
a sus miembros como a los extranos.

Si los cambios de vestimenta pueden implicar una
busqueda de sentido e identidad tanto a nivel individual
como colectivo, entonces examinar las opciones de
ropa puede ser especialmente importante durante
la crisis provocada por la inmigracién a una nueva
sociedad. De hecho, Turner (1980) se refiere a la
ropa como “la piel social”, lo que sugiere que es “el
escenario simbdlico sobre que se representa el drama
de la socializacion” (p. 2).

A continuacidn, se analizard, y ejemplificard cada uno
de los hallazgos encontrados; empezaremos con
nuestras dos inmigrantes mujeres Kim y Maria Elena,
y finalizamos con Brayan.

Kim Yelin Eun

Antes de realizar su andlisis, se brindara un poco de
contexto con respecto a lo que dicta la sociedad
y cultura surcoreana de cémo se debe vestir y
comportarse una mujer.

Corea del Sur, ubicada en el este de Asia, es uno de
los paises que aun defiende valores confucianos y
tiene una divisién estricta basada en el género para
los miembros de la sociedad. La sociedad surcoreana
cree que “los maridos son la pareja dominante que es
responsable de manejar a las esposas y mantener a la
familia, mientras que las esposas son las companieras
sumisas que siempre debe mostrar obediencis,
lealtad y respeto” (Hyun, 200T; p. 13), lo cual muestra
claramente sus raices patriarcales. The Analects,
considerada en Cores, una guia femenina a la virtud,
muestra que Confucio aislé deliberadamente a las
mujeres de la esfera publica, como las ocupaciones
gubernamentales y de servicio civil, lo que indica
que “las mujeres eran incapaces de servir en puestos
importantes o simplemente mezclarse en asuntos
sociales “(Littlejohn, 2017, p. 4).

Las mujeres son asignadas para manejar los asuntos
domésticos tales como criar a los nifos, cocinar, tejer
y ofras tareas domésticas. Los hombres, por otra
mano, manejan los asuntos publicos y sociales tales
como la agricultura, el comercio y, algunos hombres,
ocupando cargos gubernamentales (Chan, 2000;
p.10).

La division en la sociedad basada en el género creada
por el confucianismo se ha llevado a la era moderna.
Se espera que las mujeres tengan hijos y dejen de
trabajar una vez se casan, por lo que dependen de sus
maridos para obtener ingresos porque estdn atadas
en su hogar. Las mujeres estdn excluidas de la fuerza
laboral, la politica, la cultura, la educacién, y mucho
més: “El confucianismo crea una sociedad patriarcal
donde las mujeres son impotentes frente a sus
maridos, padres y poblacién masculina en general”
(Chan, 2000; p. ).
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La esfera privada es el dominio donde las mujeres son
designadas para estar a cargo. Pilcher & Whelehan en
sulibro Conceptsin Gender Studies (2004) mencionan
que la principal responsabilidad de la mujer es cuidar
los asuntos domésticos. tales como limpiar, cocinar y
cuidar a los nifios (p. 31), “el dominio de las mujeres a
menudo se limita verdaderamente al hogar” (p. 95).
La mujer surcoreana no estd exenta de ser sometida
a confinamiento en esta esfers, se esperaba que sean
una hija obediente y una esposa obediente.

Por ofro lado, Pilcher & Whelehan (2004 describen
la esfera pUblica como un érea en la que los hombres
se espera que estén a cargo; en este dmbito, la
participacion de la mujer se considera secundaria (p.
125). En la esfera pUblica, se espera que los hombres
estén en el poder, en una alta posicion en sus
respectivas carreras para que puedan cumplir con su
papel como sostén de su familia. El papel de la mujer
en la sociedad es como cuidadora y portadora de
nifos, por lo tanto, su papel en la esfera publica como
mujer profesional no es apoyado en absoluto por la
sociedad patriarcal que tiene diferentes expectativas
con respecto a su rol. Esta discriminacion de la mujer
en la esfera publica se da no sélo en un lugar de
trabajo, sino ofra rea pUblica como en la escuela.

En el mbito vestimentario, si bien los surcoreanos no
son demasiado conservadores y no esperan que te
cubras de pies a cabeza, son mucho més modestos
que, por ejemplo, muchos paises occidentales. Las
reglas son un poco diferentes entre la moda masculina
y la moda femenina. Para los hombres, esto significa
principalmente mantener la camisa puesta en todo
momento. Para las mujeres, es un poco mas complejo.
Por lo general, es mejor evitar usar una blusa escotada
o una que exponga los hombros y/o el estémago.

Kim Yelin menciona que en general se evitan prendas
superiores que muestren demasiada piel, como blusas
muy escotadas, camisetas sin mangas, “lo ideal es no
mostrar el pecho o los hombros”, pero las faldas cortas
y los pantalones cortos estan bien, es aceptado por la
sociedad mostrar las piernas, “las chicas surcoreanas
por lo general usan faldas muy cortas, incluso més que
las que usan en Medellin” (Yelin, 2022)

Teniendo claros los cédigos vestimentarios y los roles
de género impuestos en surcorea, empezaremos con
el andlisis a Kim Yelin.

Después de realizado el andlisis fotogréfico y la
entrevista, podemos concluir que Kim, o mejor dicho,
Angela ha asimilado por completo la cultura de
Medellin. Ella ha optado por cambiar su nombre por
uno mas acorde a su nueva identidad, vive lejos de
su familia, es una mujer independiente que trabaja, le
gusta salir de fiesta, tomar y subir fotos en vestido de
bafo a redes sociales; la cultura surcoreana dicta que
la mujer debe ser una hija y esposa obediente, hacerse
cargo del hogar y la crianza, casarse con un hombre

coreano de buena familia, y dedicarse por completo a
su familia, sin embargo, Angela a sus 28 afios, no estd
casada, vive con su novio extranjero, mds que una
mujer obediente y abnegada a su familia, es una mujer
que le gusta vigjar, divertirse y experimentar cosas
nuevas.

Figura 9. Kim Yelin Eun en sus primeros dias en Medellin.
Recuperada: Facilitada por Kim.

Figura 10. Kim Yelin Eun. Recuperada: cuenta de
Instagram.

Comparando las dos fotografias podemos observar el
gran cambio que ha tenido la vestimenta de Angela
con el pasar del tiempo, pasando de usar muchas
capas de ropa, prendas holgadas, que esconden el
cuerpo, colores oscuros, 3, colores més vivos, siluetas
ajustadas, prendas cortas que no solo muestran
la figura, si no que dejan al descubierto el cuerpo.
Angela ya no cumple con los cédigos vestimentarios
impuestos por su cultura madre, ahora viste mas como
una mujer de Medellin, prendas atrevidas que buscan
resaltar la sensualidad del cuerpo femenino. Los
Unicos estandares de la cultura sur coreana que aln
conserva, son el cabello largo y negro, la piel blanca
y la figura delgada, como un medio de preservar esa
pequefia conexion con su patria de origen y con su
familia.

Angela ha dejado atrés todas las creencias, valores,
identidades, etc., de su propia cultura, adoptando la
cultura de su nuevo hogar, ahora ella es una mujer
paisa, no solo el vestir, sino también en su pensar, en
su estilo de vida.
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Finalizando el anélisis de Kim o Angela, proseguiremos
con Maria Elena, otra mujer migrante de la cual la
sociedad y la cultura también espera que cumpla con
ciertos deberes en su rol de mujer.

Maria Elena Bastardo Pérez

Maria Elena migrante venezolana, una mujer de 46
afios que vive aproximadamente desde hace cuatro
afios en Medellin; en este sujeto de estudio no solo
cabe resaltar y analizar su rol de mujer en la sociedad,
sino también el de madre y esposa.

Como se menciond anteriormente , citando a Pilcher
& Whelehan (2004), el 3mbito de la mujer es la esfera
privada, se espera que esta se haga cargo del hogar,
de la crianza de los hijos; Hiroko Asakura en su articulo
Movimientos en espiral: sexualidad y maternidad
(2014), analiza la centralidad de los mandatos y
expectativas definidos como masculinos o femeninos,
“la idealizacién de la maternidad como destino
incuestionable de toda mujer, la provision econémica
a cargo del padre o esposo, el cuidado de los hijos
e hijas” (p. 4), la decision misma de salir de casa. Las
migrantes son mujeres transgresoras que viven una
paradoja, “se separan de sus hijos - con lo cual se
exponen a la censura - precisamente porque lo mas
importante para ellas son sus hijos - con lo cual acatan
el mandato social -” (p. 4). La provisién econdémica es
una tarea masculina que estas mujeres suelen asumir.

Por otra parte, Alejandra Aquino, ensu articulo Los ecos
de la migracién en la Sierra Norte de Oaxaca (2013),
articula género y generacion como ejes de andlisis;
menciona que existe una sensacién generalizada de
encierro, “las j6venes resienten y critican la vigilancia,
las presiones para casarse y el control de la sexualidad”
(p. 2); sobre los hombres, por otra parte, se formula
la exigencia de asumir los roles masculinos, “trabajo
y provision econdmica” (Aquino, 2013, p. 3) y se
produce la burla si realizan tareas femeninas, barrer o ir
al mercado. Existe un severo estigma sobre las madres
solteras y los hombres abandonados.

En el dmbito vestimentario, se podria decir que los
cédigos vestimentarios de Colombia y Venezuela
son bastante similares; sin embargo, al enfocarnos
en Medellin y Maracay, podemos notar algunas
diferencias, que, aunque minimas, son bastante
importantes a la hora de realizar un andlisis de
corporalidad, identidad y cultura. Maria Elena
menciona que en general en Maracay se prefiere “usar
ropa fresca, como faldas, crops y sandalias, y el cabello
gusta més negro y liso”, en Medellin por otro lado, se
prefiere el cabello rubio o “mono” como lo llaman,
este puede estar liso o con pequefias ondulaciones;
en el mbito vestimentario, Elena anota que “las paisas
prefieren los jeans de talle alto, con rotos, crops y
tenis”.

Teniendo claros los cbdigos vestimentarios y los roles
de género impuestos en Venezuela, empezaremos
con el andlisis a Maria Elena.

Después de realizado el andlisis fotogréfico y la
entrevista, podemos concluir que Elena ha logrado
integrar sus dos culturas, adoptando elementos paisas,
pero sin dejar de lado su identidad venezolana. Elena
tiene su cabello rubio y lo mantiene planchado, le
gusta usar jean y tacones, prefiere las blusas, mas que
los crops o las camisetas; ella es una mujer trabajadora
que se preocupa por su familia, desempefia el papel
de madre para con su sobrino y se encarga del hogar,
ademés de trabajar; en este Ultimo punto, se debe
recalcar, que mientras en Venezuela se le recrimina
su “abandono al hogar” dejando a su hija y marido, y
desempefiando el papel tradicionalmente conferido
al hombre, al ser un soporte econdmico para su
familia, en Colombia, al ser la encargada de la crianza
de su sobrino, y de aportar en el sostén del hogar, es
aplaudida por cumplir su rol como mujer en el espacio
privado, y salir a trabajar para ser independiente.

Elena es una mujer independiente, que le gusta salir
a divertirse con sus amigos, que disfruta de usar
tacones y jeans ajustados, elementos que le permiten
cumplir en mayor o menor medida con los cbdigos
impuestos por ambas culturas. Sin embargo, su estilo
de vida encaja més el en contexto en el que habita en
Medellin, que en el de su ciudad Maracay, puesto que,
en la capital paisa, la mujer ademés de encargarse de
la crianza de los hijos, también se espera que salga a
trabajar para apoyar en el sostén del hogar, se busca
la imagen de una mujer independiente, pero que
también es madre y esposa, sobre todo se insiste en
su papel de madre y protectora; por ofro lado Elena
menciona, que en su ciudad, se esperaba que ella
“fuera una buena esposa, y me dedicara Gnicamente a
cuidar de mi nifa y cocinar”.

El caso de Mearia Elena, coincide con lo que ha
enunciado Gilberto Giménez (2001), s patria se lleva
pordentro; esdecir, larelacion que se establece entre el
territorio y los sujetos, tiene lugar aun cuando el sujeto
no se ubica en el espacio fisico determinado; desde el
punto de vista de este autor, “la desterritorializacion
fisica -como la que ocurre en el caso de la migracion-
no implica autométicamente la desterritorializacién en
términos simbdlicos y subjetivos” (Giménez, 2001, p.
13). Se puede abandonar fisicamente un territorio sin
perder la referencia simbdlica y subjetiva al mismo a
través de la comunicacién a distancia, la memoria, el
recuerdo y la nostalgia.
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Figura 11. Maria Elena en sus primeros dias en Medellin.
Recuperada: Facilitada por Elena.

S

Figura 12. Mearia Elena. Recuperada: cuenta de
Facebook.

Comparando las dos fotografias, podemos notar los
cambios que ha sufrido Elena a lo largo del tiempo,
de usar prendas més informales, més frescas, a, usar
prendas ajustadas més sexys y femeninas; paso de una
figura mas juvenil e inocente, a un aura mas maduro y
confiado, de una mujer dedicada a su marido e hija, a
una mujer independiente que le gusta salir a divertirse.
Elena, aunque se considera venezolana, la cultura de
Medellin ademéas de alterar su vestimenta, también ha
influido en su forma de pensar y actuar, volviéndola
una mujer mas libre y decidida, que no tiene miedo de
salir a trabajar y velar por su familia.

Finalizado el anélisis de Maria Elena, a continuacion,
se presentard el andlisis realizado a su sobrino Brayan.
Brayan Alexander Bastardo Sandoval

Brayan inmigrante venezolano, un joven de 14 afos
que vive aproximadamente desde hace cuatro afios
en Medellin; en Brayan no se resalta su rol masculino
en la sociedad, de proveedor y sostén de la familia,
puesto que estamos hablando de un adolescente,
sino, que entre en juego su masculinidad y lo que la
sociedad y la cultura espera de él en un futuro.

La cultura hace que una variedad de cuerpos sea
construidaendos Unicos sexos, diferentesy desiguales,
esa misma cultura exalta un tipo de masculinidad
sobre muchas ofras posibles. Esta masculinidad se
impone como norma y produce socialmente lo que
debe esperarse de las personas que se identifican
masculinas. Toda versién que no se corresponda con
esa norma o guidn hegemédnico, serd colocada en un
lugar de inferioridad (McGuire & Reilly, 2022; Reddy-
Best, & Olson, 2020; Vainshtein, 2020; Williams, D.
etal, 2022).

Se pretende que las personas masculinas sean varones
cisgénero, como menciona Agostina Chiodi en su
libro Varones y masculinidad(es) (2019) “personas que
nacieron con pene y testiculos, que fueron asignadas
como vardn al nacer y que se autoperciben tales”
(p. 13). Pero, ademas, se espera de ellos que sean
heterosexuales, es decir, que orienten su deseo sexual
hacia mujeres cisgénero, nacidas con vagina y vulva.

A estos varones, desde pequefios, se les ensefia
a distinguir entre la actividad y la pasividad, la
autosuficiencia y la dependencia, la razén y la
emocién, la fortaleza y la debilidad, el honor y la
vergienza, la valentia y la cobardia, el éxito y el
fracaso, la dominacién y la subordinacién. (Chiodi,
2019; p.12).

Mientras que los primeros términos de estas
dicotomias se construyen como deseables, los
segundos aparecen asociados a las mujeres y a la
feminidad como algo ajeno, secundario e inferior. La
mayoria de los varones son condicionados a construir
su identidad mostrando una férrea oposicion a esa
idea de feminidad. Un varén, para ser considerado tal,
debe demostrar continuamente que no es un nifio,
que no es una mujer y que no es homosexual. Algo
importante a considerar, que hace a la construccién
de la masculinidad pero también a las dificultades para
su deconstruccién, es que la masculinidad se practics,
demuestra, reconoce y consolida en los grupos de
pares (Ballard, 2020; Nead, 2016; Stauss, 2020;
Winter, 2018).

Chiodi (2019) menciona que “los varones estdn bajo
el persistente escrutinio de otfros varones: se muestran
y representan como varones frente a otros varones y
es alli donde se avalan y reproducen muchas de las
practicas mas nocivas para ellos y para quienes se
relacionan con ellos” (p.15).

La virilidad, en tanto sexualidad activa, se va
construyendo y reconociendo ante la mirada de
otros varones que operan como examinadores de
una “verdadera masculinidad”. Este proceso de
legitimacién homosocial estd lleno de peligros, con
riesgos de fracaso y con una competencia intensa e
imparable que hacen que el miedo a quedar afuera
del grupo de pares (que te quiten la credencial de
“macho”), sea la emocién que moviliza cada gesto,
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practica, palabra en el recorrido de “hacerse varones”.
La violencia como menciona Chiodi (2019) aparece alli
como una de las formas més destacadas de validacién
de la masculinidad normativa y la complicidad
machista como uno de los mecanismos més comunes
para evitar su cuestionamiento.

En el dmbito vestimentario, se podria decir que
los cédigos vestimentarios de ambos paises son
bastante similares; sin embargo, al enfocarnos
en Medellin y Maracay, podemos notar algunas
diferencias, importantes a la hora de realizar
un andlisis de corporalidad, identidad y cultura.
Brayan menciona que en general en Maracay se
visten més “pillo”: “se usan mucho gorras, camisas
anchas con estampados de raperos, equipos de
futbol, imdgenes religiosas” (Brayan, 2022), se usan
més que todo bermudas o pantalones amplios y
caidos, “las cadenas es algo que no puede faltar”;
por otro lado, Brayan anota que en Medellin visten
con més estilo, “aqui prefieren los jeans ajustados
o con una silueta baggy”, gorras de seis tapas de
muchos colores, gorros pescadores y rifioneras, “les
gusta lucir bien, como sus cantantes de reggaetédn
favoritos”, es un estilo urbano un poco gangster,
Brayan lo llama “pillos con estilo”.

Teniendo claros los cddigos vestimentarios y
los roles de género impuestos en Venezuels,
empezaremos con el anélisis a Brayan.

Después de realizado el anélisis fotogréfico y
la entrevista, podemos concluir que Brayan ha
asimilado totalmente la cultura de Medellin. Este
joven tiene su cabello bien peinado, tefiido de un
color fantasia, le gusta vestir bien, usar camisetas
anchas con estampados referentes a grafitis, logos
de bandas o raperos de los 90°s y 00’s, ya no usa
jeans, prefiere los pantalones baggy o cargo, sus
tenis Nike o New Balance ediciones especiales, no
le pueden faltar sus coloridas gorras 6 tapas, sus
rifionera y bolsos que complementan su vestuario;
Brayan ya no viste como vestia en su lugar de origen,
ahora ha asimilado la estética juvenil paisa, un estilo
urbano, que toma estilos vestimentarios “géngster”
de los barrios pobres y lo traslada a un contexto
mucho més adinerado, dotando las prendas de
“exclusividad, gusto y clase”, como lo denominé
Brayan “pillos con estilo

Figura 13. Brayan en sus primeros dias en Medellin.
Recuperada: Facilitada por Brayan.

Figura 14. Brayan. Recuperada: cuenta de Facebook.

Comparando las dos fotografias, podemos dar
cuenta del cambio vestimentario que ha tenido
Brayan, pasando de wusar prendas ajustadas
que hacen referencia a marcas deportivas muy
reconocidas como Nike y Adidas, a usar prendas
mucho més anchas y coloridas, que ya no buscan
resaltar la marca, si no el estilo y la identidad de su
portador.

Brayan es un joven al que le gusta hacer deporte,
bailary salir con sus amigos; es un joven venezolano,
que hizo de Medellin su hogar, sulugar en el mundo.
Brayan ha dejado atrés todas las creencias, valores,
identidades, etfc., de su propia cultura, adoptando
la cultura de su nuevo hogar, ahora él es un joven
paisa, no solo el vestir, sino también en su pensar, en
su estilo de vida.
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Resumen

“Historias por conocer, un recorrido por las regiones
de Colombia”, busca visibilizar el patrimonio
cultural intangible a través de la adaptacion de
tres leyendas colombianas a cémic. La narracién
oral ha representado un papel fundamental en la
transmision de la tradicién cultural de los pueblos,
pero en la actualidad, muchas de estas historias
estdn desapareciendo. Influyen en este olvido
fendémenos como la globalizacién y el auge de las
nuevas tecnologias, pero podria ser que las historias,
o lo que ellas representan, no resultan atractivas a
las nuevas generaciones.

La propuesta metodoldgica incluye a los jévenes
en el proceso, al articular tres programas de la
Fundacién Academia de Dibujo Profesional y
vincular a los estudiantes en la recopilacién de la
tradicion oral de las regiones, la seleccién de las
leyendasy el proceso de adaptacion de las historias,
brindando la posibilidad de reflexionar sobre el
tema en diferentes espacios como los mddulos
educativos y los semilleros de investigacion de los
programas académicos.

Los cdmics, realizados por distintos autores, serdn
compilados en una web app para su visualizacion
y algunos serdn presentados en una version
interactiva. Tanto el formato como los medios

constituyen una estrategia comunicativa orientada
al publico juvenil, cuyo propdsito es promover un
mayor interés por la riqueza de la tradicion oral del
pais y de esta manera aportar a la continuidad de la
memoria.

Del proyecto en proceso se presenta como avance
parcial, tres guiones realizados por estudiantes
del programa de Produccién en Audio y Video y
el proceso de adaptacién de los guiones a comic
realizado por estudiantes del programa Técnico
Profesional en Disefio Gréfico.

Palabras Clave

Adaptacién, Cémic, Leyendas, Narracién gréfica,
Patrimonio oral.

Introduccidn

El patrimonio de un pueblo no se limita a una
coleccion de edificaciones y artefactos, también se
incluyen los usos, representaciones, conocimientos
y técnicas que la sociedad reconoce como parte
de la cultura. Este patrimonio, que se transmite
a través de las generaciones, se recrea por la
comunidad contribuyendo a generar un sentimiento
de continuidad y de pertenencia. Un ejemplo de
ello lo constituyen las practicas sociales, los rituales,
los festivales tradicionales y las tradiciones orales
(Ministerio de Cultura, 2011).

Entendiendo que la seleccidn de los bienes culturales
que son considerados representativos depende de
los grupos que lideran la sociedad en un momento
histérico y por tanto estd en constante redefinicion,
podemos definir los bienes patrimoniales como las
formas materiales o inmateriales que son relevantes
para una comunidad y son transmitidas de una
generacién a ofra al constituir una expresién de su
identidad (Arévalo, 2004).

Los relatos orales transmiten experiencias con las que
las comunidades se identifican y validan sucesos de
acuerdo a su capacidad para vincularse al entorno
social. Las leyendas, que hacen parte de la cultura y
la tradicion oral de los pueblos, combinan elementos
imaginarios con sucesos reales, en un contexto
histérico concreto; reflejan la historia, la cultura y
los valores de una comunidad y ayudan a definir su
identidad cultural (Villa Posse, 1993).

Con la leyenda nos introducimos en los dominios de
una historia que aunque tiene un pie en lo real, otras
veces se escapa de la realidad y nos introduce en la
fantasia. Los limites de la leyenda con otras formas
narrativas orales parecen difusos ya que la leyenda
participa de caracteristicas de personajes del mito, el
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cuento y la fébula, y al igual que el mito y el cuento,
solo se completa en el conjunto de todas sus versiones
(Magén, 2005) Sin embargo, existen algunos criterios
que permiten diferenciar el uno del ofro. En las
culturas orales, no existe una hora determinada o un
lugar para contar el cuento o la leyends, en cambio
el mito se reserva para las ceremonias religiosas de
cardcter ritual. El mito se centra en los origenes y en
las acciones de los dioses y otros seres sobrenaturales,
respondiendo a preguntas existenciales sobre la viday
el destino después de la muerte, en cambio la leyenda
es una expresion del modo de vida de las sociedades, y
sufinalidad primordial es reforzar los comportamientos
sociales aceptados por la comunidad. Los personajes
en las leyendas incluyen una amplia variedad, desde
personajes histéricos a caracteres fantasticos como
duendes o espectros (Villa Posse, 1993)

Para este proyecto, se escogieron tres leyendas de
regiones colombianas. La primera de ellas transcurre
en la ciudad de Cali de los afos noventa y narra la
aparicion del diablo un jueves santo en una discoteca
en Juanchito, la segunda se desarrolla en Medellin,
en los afos veinte, y conocemos al Sombrerdn, un
espectro que castiga a los luddpatas que apuestan
con el dinero de sus familias; y finalmente, en la costa
conocemos de cerca la historia del Hombre Caimén,
un hombre que es castigado por espiar la intimidad de
las mujeres.

Metodologia

Este proyecto es un ejercicio de investigacion -
creacién, modalidad que permite que la préctica sea
permeada por la reflexion tedrica y viceverss, a la vez
que se compromete a generar referentes conceptuales
que impacten el campo académico, educativo, social
y cultural. La investigacién artistica, mds que seguir un
paradigma, admite la dialégica de mdltiples opciones
que sean acordes con su indagacion (Asprilla, 2013).

Al inicio del proceso de investigacién se hizo una
revisibn bibliogréfica de conceptos clave para el
proyecto, como es el caso de patrimonio inmaterial,
narracién gréfica o adaptacion. En la parte creativa del
proyecto la secuencia del marco metodolbgico sigue
el orden de los objetivos especificos, cuyas actividades
se describen a continuacion:

Actividades por objetivos:

« Seleccionar leyendas colombianas para construir
guiones literarios.

En este objetivo se establecio realizar el guion literario
en los médulos de Guiones y  Libretos |, del cuarto
semestre del programa Técnico Profesional en
Produccién de Audio y Video.

Para la elaboracion de la seleccion se llevd a cabo

una pesquisa de los mitos y leyendas de las diferentes
regiones de Colombia, teniendo en cuenta la
valoracion de los estudiantes. Una vez seleccionados
se procedit a la construccién del guion literario, el
cual se desarrollé con las siguientes etapas:

« Concepto de guion como una narrativa audiovisual
« Temay premisa

« Story line

* Premisa

» Sinopsis

 Argumento

« Construccién de personajes

« Escaleta

« Construccién de didlogos

« Construccién de guion literario

Terminado el proceso de construccion de guiones,
se procedid a su revision final y a la seleccidon de los
que cumplieron con criterios de calidad: construccién
de estructura clasica, construccion de persongjes,
construccién de didlogos, convalidacion de la premisa,
coherencia del montaje por escenas.

« Adaptar los guiones literarios como narraciones
gréficas secuenciales en formato de cémic.

A partir de los tres guiones seleccionados, se inicid el
proceso de adaptacion a coémic por los estudiantes del
semillero Croquis del programa Técnico Profesional
en Disefio Gréfico. El nimero de estudiantes adscritos
al programa permite que de cada guion haya varias
propuestas de adaptacion, generando multiples
posibilidades creativas a partir de cada escrito.

Cada estudiante, o grupo de estudiantes escogid
un guion, se familiarizé con el tono de la historia e
hizo anotaciones al texto. El proceso de comenzar
a visualizar las escenas involucrd revisar fotos de
archivo para estudiar la época y el lugar en que se
desarrollan los eventos, en particular el aspecto
de construcciones, vestuario y objetos; analizar Ia
secuencia de los acontecimientos, haciendo cambios
de ser necesario; y realizar el disefio de los personajes
principales pensando en las motivaciones no explicitas
en el guion literario.

En el proceso de adaptacion, el andlisis de lo que
puede ser dicho a través del lenguaje verbal y lo que
debe ser representado visualmente es clave. Cada
estudiante o grupo de trabajo elaboré un storyboard,
realizd disefio de personajes y definié un estilo final
para la historiets; la técnica empleada depende
de cada proceso, mientras algunos estudiantes
desarrollaron las vifietas de manera andloga y solo
realizaron edicién digital al incluir los textos, otros
comenzaron a trabajar de manera digital desde el
inicio. El software también varia, siendo los principales
programas utilizados Illustrator, Photoshop y Clip
Studio.
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Figura 1: Boceto realizado por Norkys Davidson
[quinto semestre TPDG) como parte del estudio de la
apariencia de calles y vehiculos de la época en que se
desarrolla una de las historias.

Figura 2: Fragmentos del storyboard realizado a partir
del guion “El Sombrerén” por Camila Cardona, cuarto
semestre TPDG.

Con respecto a la guia en el proceso de creacién de
las historietas, se decidié dar libertad al estudiante
de involucrar referentes personales, inclinaciones
estilisticas o modificaciones al ritmo de la narracién de
acuerdo a su vision personal sobre la historia.

+ Difundir los productos de narracién gréfica y su
proceso por medio de una pagina web con contenido
interactivo

Se elaboré la arquitectura de informacion o sitemap
que distribuye cada uno de los componentes de una
web App (pagina web hibrida), teniendo en cuenta la
comunicacién crossmedia como el objeto de estudio
desde la disciplina multimedial. Para dicho producto
se fuvo en cuenta lo siguiente:

« Experiencia de usuario- UX.
+ Organizacion conceptualizacion.
« Clasificacion de contenidos.

« Wireframes.
« Testeo de interactividad - primeras vifietas.

Se implementa en multimedia el sistema workflow
(flujo de trabajo) para hacer seguimiento y verificacién
del progreso en cada una de las fases de consolidacion
del proyecto. Para lograrlo en la primera fase se
utilizé la plataforma drive de Google, mediante un
documento compartido, en el que asigna el trabajo
autébnomo a cada infegrante en la produccién de
las animaciones del comic; ademéas permite generar
asignacion constante de tareas para el crecimiento
del proyecto. Para continuar con esta metodologia
y tener més precisién del proceso se utilizard en la
siguiente fase la aplicacion GoodDay, haciendo un
seguimiento en tiempo real de la produccién.

Discusion

Posada (2004), define la interdisciplinariedad
como el segundo nivel de integraciéon disciplinar,
en el cual la cooperacion entre disciplinas conlleva
reciprocidad en los intercambios y, por consiguiente,
un enriquecimiento mutuo. Aunque el trabajo
metodoldgico por etapas pareciera limitar el proyecto
a una relacion multidisciplinar, en la préctica muchos
procesos se han dado de manera simultdnes, creando
didlogos entre los saberes disciplinarios, y una
transformacion en las metodologias de investigacion
y ensefanza.

Aunque todavia no se ha llegado a la etapa de
divulgacién de los resultados, del proyecto en
proceso pueden plantearse varios tépicos de
discusion. El primero de ellos la decision de adaptar
relatos de tradicién oral a un formato visual, en vez de
documentar las historias en el medio més cercano a la
oralidad, como podria ser la grabacion del audio en
un medio digital.

La cultura oral por su propia especificidad posee gran
vulnerabilidad. Al representar la memoria colectiva
de los pueblos sufre una serie de amenazas en los
efectos de la globalizacién cultural, los avances
tecnoldgicos y la transformacion acelerada de
los modos tradicionales de vida, por eso existe la
necesidad urgente de documentarla y de archivarla.
Existen dos planteamientos complementarios sobre
cdmo guardar este patrimonio: “...uno, transformando
en formas tangibles su naturaleza intangible a fin de
transmitirlo a las generaciones venideras mediante
soportes (informéticos, sonoros, visuales, escritos,
iconogréficos...); y el otro, manteniéndolo vivo en sus
contextos originales, (las culturas locales)” (Arévalo,
2004, p.931-932).

Se busca entonces, por una parte documentar los
relatos para que sean conocidos por las nuevas
generaciones, y por ofro lado, mantener viva la
tradicion mediante su re-interpretacion, que no
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consiste en profeger una “Unica” version sino asumir
que es mediante el cambio y la apropiacién como las
tradiciones prevalecen. Si se desea averiguar si estas
historias todavia tienen algo que contar a las nuevas
generaciones, es necesario involucrar a los jovenes en
el proceso. Después de todo, “To adore the past is not
enough; good caretaking involves continual creation”
(Avrami, E., Mason, R, & Torre, 2000).

Resultados

Se espera que la difusién de estas historias en formato
de cémic ayude a generar interés en los jovenes
por las historias de la tradicion oral colombiana.
Independientemente de los resultados que se
publiquen en la web, lo més valioso del ejercicio ha
sido el trabajo de co-creacidn con los estudiantes,
las reflexiones realizadas en las aulas de clase sobre
las tradiciones orales y el interés de los jovenes por
incorporar su vision del mundo en los argumentos. “Al
final, silas personas creen que vale la pena revisar estos
comic no serd porque son leyendas colombianas, serd
porque son buenas historias” ©

Figura 3: Vifeta realizada por Nicolés Zuluaga (sexto
semestre TPDG) a partir del guion literario “Sagrada
calentura”.

Figura 4: Vifiets realizada por Sergio Vanegas
[cuarto semestre TPDG) a partir del guion literario “El
Sombrerén”.
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El formato microlibro:

un mapa del imperio que
contiene el imperio, o un
paisaje total del texto para
ser recorrido y recordado

Carlos Suédrez Quiceno
carlos.suarezqu@amigo.edu.co

Universidad Catdlica Luis Amigd
Medellin, Colombia

Resumen

La referencia al conocido cuento de Borges no es
forzada. El microlibro es un mapa que contiene en si
mismo al texto y puede ser recorrido en su geografia
completa. La experiencia de disefio editorial que se
presenta en esta ponencia, fue concebida como una
mediacion digital para la promocién de la lecturs,
dentro de un proyecto de investigacién acerca de
las mediaciones digitales de las bibliotecas publicas
en Colombia.

El formato microlibro permite la visualizacion total
del contenido y la ubicacion espacial. Es una pagina
que contiene todas las paginas y a la vez es un
paisaje construido en el que se pueden crear marcas
visuales, ademds de una imagen de fondo, como
en una especie de infografia. No se trata de un
formato nuevo, sino mas bien de una actualizacion
de los disefios pensados hace casi un siglo por
Alfred Boni, Fiske y Lowenthal, que aprovechan los
aspectos tangibles e intangibles correspondientes a
los objetos analdgicos y digitales.

Palabras Clave

Formato textual microlibro, Experiencia de lecturs,
Fusion analdgica - digital, Ecosistema contenidos
digitales.

Introduccion

Elecosistema de los contenidos textuales digitales es
muy dindmico en la produccidn, pero tiene un gran
reto en el consumo. Desde hace varias décadas se
han desarrollado interfaces lectoras como los libros
electrénicos vy las tabletas, que aumentan el acceso
a los textos digitales, sin embargo, es pertinente

sequir explorando nuevos recursos, en especial
aquellos que propongan fusiones entre los medios
digitales y los analdgicos.

La recreacion de este formato textual denominado
microlibro y el disefio de la experiencia de lectura
que se expone aqui, se logré dentro del proyecto
de investigacion “Mediaciones digitales de las
bibliotecas publicas en Colombia”, por pate de la
Universidad Catdlica Luis Amigd y la Biblioteca
Piblica Piloto de Medellin.  En él se incluia la
creacién de experiencias que aportaran a la labor
de los mediadores digitales en las bibliotecas.

Los microlibros se disefiaron desde principios del
siglo XX. La propuesta actual explota el potencial
de las impresoras, los programas de disefio gréficoy
las pantallas tactiles que permiten ampliar la imagen
visualizada.  Estos microlibros adquieren mayor
sentido, al aplicarlos para propiciar experiencias
de lectura y de edicidon que pueden tener lugar
especialmente en el entorno de las bibliotecas
publicas.

Ofro aspecto notable de esta experiencia es la
posibilidad de llevar un archivo digital més allé de su
visualizacion en pantalla, y permitir la impresién en
méquinas convencionales utilizando papel comun,
logrando resultados éptimos para la visualizacidon
por medio de algin tipo de ampliacién ptica, como
la que puede ofrecer la cdmara de un teléfono movil.
Este doble aspecto de la experiencia, hace que este
formato pueda lograr la dificil fusion entre los textos
digitales y los textos impresos. También es una
diferencia notable frente a los primeros microlibros.

En la investigacion referida, se realizd un taller
con publico en la Fiesta del Libro y la Cultura, de
Medellin, en la versidon 2022. Asimismo, se realizd
ofro taller con bibliotecarios de la Biblioteca Piblica
Piloto, de Medellin. Adicionalmente, se distribuyd
un microlibro en formato de imagen, de 150 paginas
nUmeradas, para realizar pruebas de usabilidad con
30 voluntarios.

Cada microlibro esté guardado en un Gnico archivo.
Puede elegirse entre un formato digital de imagen
o un formato digital de texto, de maquetacién fija,
como el PDF. Tal archivo puede incluir la cantidad
de texto deseads, y debe organizarse en bloques
de texto a manera de cuadriculas, formando una
especie de reticula. También permite integrar
imagenes al texto e incorporar disefios de fondo.
El usuario solo debe abrir el archivo, visualizarlo,
recorrerlo y ampliarlo a su gusto. La diagramacion
puede obedecer a diversas estructuras, entre
las que se puede optar por filas y columnas, de
modo que se presenta la informacién en una
especie de cuadricula. No obstante, ofros tipos
de diagramacién son posibles, de acuerdo con el
propdsito del disefador y las caracteristicas de la obra.
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El aspecto més notable de las prestaciones del
formato microlibro es la visualizacién en una sola
imagen del contenido total del texto. Sin salir de
la misma imagen, es posible navegar el contenido
y ampliar la imagen hasta un nivel éptimo de
legibilidad. En una sola pantalla, el usuario tiene
control total del libro. Ademés, puede apreciar la
extensiéon completa del texto, como si estuviera
ante un paisaje construido, lo que le devuelve al
texto digital un atractivo visual que muchas veces
pierde emulando el paso convencional de las
paginas impresas.

A esta experiencia de lectura se le suma la propuesta
analdgica, material, que incluye la construccion
de una base lectora que sirve de soporte a un
dispositivo fisico de ampliacién, de modo que la
experiencia pasa del plano digital al analdgico,
representado en el texto impreso del microlibro y
en el sistema de visualizacion.

Adicionalmente a las prestaciones y caracteristicas
mencionadas, seria posible intentar un desarrollo
que incluyera la creacién de una plataforma
para edicién y distribucién de este formato, asi
como la programacién de aplicaciones lectoras
especializadas para emplear este formato y permitir
un conjunto mayor de prestaciones.
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Figura 1. Libro 8lbum en formato microlibro.

Figura 2. Impresién de microlibro en formato de
rollo.

Formatos y mediacion digital

Los avances tecnoldgicos afectan la forma en que
leemos y consumimos informacién. De ahi que la
mediacion digital sea una herramienta poderosa
para fomentar el habito de la lectura y mejorar esa
habilidad en las personas.

Un estudio realizado por la Asociacion Nacional
de Lectura de los Estados Unidos, sefala que
“la lectura digital tiene el potencial de fomentar
la comprensiéon de los estudiantes al permitirles
interactuar con el texto de manera mas dindmica”
(2018, p.2). Adicionalmente, la combinacién de
formatos analdgicos y digitales puede ofrecer
experiencias de lectura enriquecedoras y diversas.
Al decir de David Buckingham, tedrico de los
mediosy profesor de la Universidad de Londres, “los
formatos digitales y analégicos no son mutuamente
excluyentes, sino que pueden complementarse para
ofrecer experiencias de lectura enriquecedoras y
diversas” (2018, p. 4).

En la promocién de la lectura, la mediacion
digital puede ser especialmente Util para llegar a
publicos nuevos. Segin un estudio realizado por la
Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo
Econémicos (OCDE), “los jovenes de hoy en dia
consumen informacién y contenido digital de forma
masiva, y es importante que la promocién de la
lectura se adapte a estos nuevos medios” (2019, p. 7).
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Figura 3. Dispositivo microlector

La exploraciéon de formatos de lectura digital
y fusiones analdgico-digitales también puede
fomentar la creatividad y la participacion activa de
los lectores. Henry Jenkins, tedrico de los medios
y profesor de la Universidad del Sur de Californis,
sefala que “la mediacién digital puede permitir a
los lectores interactuar con el texto de maneras que
antes no eran posibles, y esto puede fomentar la
creatividad y la participacion activa de los lectores”
(2006, p. 157).

El formato microtextual de edicién y distribucion
de textos digitales e impresos se ubica dentro de
la mediacion digital en el campo de la produccion
y distribucién de contenidos. Este formato puede
mejorar la eficiencia y la accesibilidad de los
textos, permitiendo una mayor colaboracién
y una distribucidn més amplia de los mismos.
Consecuentemente, también se ubica en el terreno
de la recepcion, en cuanto plantea una experiencia
diferente.

La exploraciéon de formatos de lectura digital
y fusiones analdgico-digitales también puede
fomentar la creatividad y la participacion activa de
los lectores. Henry Jenkins, tedrico de los medios
y profesor de la Universidad del Sur de Californis,
sefala que “la mediacion digital puede permitir a
los lectores interactuar con el texto de maneras que
antes no eran posibles, y esto puede fomentar la
creatividad y la participacion activa de los lectores”
(2006, p. 157).

El formato microtextual de edicién y distribucion
de textos digitales e impresos se ubica dentro de
la mediacion digital en el campo de la produccion
y distribucién de contenidos. Este formato puede
mejorar la eficiencia y la accesibilidad de los

textos, permitiendo una mayor colaboracion
y una distribucién mas amplia de los mismos.
Consecuentemente, también se ubica en el terreno
de la recepcion, en cuanto plantea una experiencia
diferente.
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Figura 4.Microlibro de 150 péginas para pantalla.
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Metodologia

Como una arqueologia de la lecturs, la creacion
de esta experiencia de mediacién digital retomé el
rasgo de la miniaturizacién de los textos, presente
en las innovaciones de Fiske y de Albert Boni, hacia
principios del siglo XX. También en propuestas de
impresién y encuadernacién de minilibros que se
encuentran en la actualidad entre cultores en la
web.

La creacion del formato implicd una traduccién
de esas propuestas hacia un terreno cercano a la
microimpresion y a la reconversién de dispositivos
de pantalla con cdmara. El archivo digital puede
imprimirse o ejecutarse directamente con un
software de imdgenes o de texto de maquetacion
fija, tipo PDF.

En cuanto disefio de la experiencis, la propuesta
se basd en las premisas de Shedroff (2001) y en
propiciar una mediacién digital.

Eltaller fue una estrategiaimportante que se empled
para enfrar en contacto con el pUblico. También
se cred y distribuyd contendio, para recoger las
impresiones iniciales sobre el formato. También se
disefid una encuesta de usabilidad.

Resultados

Se editaron cinco textos de prueba en el formato
microlibro, que integraron imdgenes y textos.
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El microlibro ofrece prestaciones que son
aprovechables en el sistema actual de las pantallas
de lectura y en los sistemas de distribucién en redes
sociales.

También el microlibro ofrece la posibilidad de
generar un ecosistema propio de edicion y
publicacion. Por esta via puede llegar a constituirse
una plataforma con una gran microbiblioteca.

El formato es de facil distribucién en redes sociales.

El  formato microlibro ofrece caracteristicas
apropiadas para la lectura de textos cortos y de
mediana extension. Con un mayor nivel de edicién,
también puede servir para textos extensos.

La bisqueda del microespacio para la lectura, en el
que la mirada puede abarcar la obra completa.

Sobrevolar los libros, el paisaje, geografia en los
microlibros.

El' microlibro ofrece una experiencia textual
miniaturizado que conlleva una forma de
visualizacion del contenido, que semeja un paisaje
sobrevolado.

Elformato microlibro fue imaginado desde hace mas
de un siglo, por diversos inventores. No obstante,
aln permite actualizaciones y adaptaciones en
consonancia con las tecnologias presentes.

El microlibro puede ser un formato adecuado para
las pequefias pantallas. También puede restituir a
la experiencia de lectura el sentido del punto en el
que se encuentra el lector frente al libro.

La experiencia constructiva es facilmente replicable.

Conclusiones

Es necesario continuar la exploracion del formato,
especialmente las pruebas de usabilidad y la edicion
de otras publicaciones, entre ellas, especialmente
obras de caracter didactico.

Es conveniente buscar la estandarizaciéon del
formato microlibro.

Como mediacién digital, el formato logra ir
més alld, al integrar elementos materiales que
permiten experiencias constructivas con piblico en
bibliotecas piblicas.

El microlibro ofrece una mediacién analdgico -
digital.

Es viable explorar el microtexto como una forma de
escritura.
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Resumen

Esta publicacién forma parte del proceso de
investigaciéon de un Méster en el Programa de
Posgrado en Medios y Tecnologia (UNESP),
titulado O Lado B dessas histérias - midis,
tecnologia, videoarte e bissexualidade(s). La
pregunta de la disertacién en construccion es:
scudles son las estrategias para pensar otros
futuros de las Historias de las Artes del Video desde
la agencia y las historias de artistas y activistas
bisexuales¢ Esta pregunta también se desmembra
en las publicaciones y comunicaciones realizadas,
tratando de abordar, una por una, cada posible
estrategia para responderla. En este dmbito, se
realizan investigaciones sobre el lenguaje, Ia historia,
los artistas y las generaciones de las artes del video
brasilefio, en correlacion con la historia, los activistas
y los legados en plena actividad de la comunidad
LGBTQIAPN+. Aunque la pregunta y el tema de
la investigacion estdn dirigidos a la bisexualidad
en especifico, se entiende la importancia de que
toda la comunidad sea abarcada. En este trabajo,
buscamos analizar, a través de una revision narrativa
de la literatura y la videografia, como el video
se convierte en un dispositivo de confrontacion,
creacién y posibilidad de disrupcion tecnolédgica
para y por toda la comunidad. A través de un breve
repaso a los cincuenta afios de videoarte brasilefio,
enumeramos los artistas cuya trayectoria y poética
contribuyen a los debates en torno al género y
la sexualidad, asi como a ofras luchas, como el
feminismo y el antirracismo.

Entendiendo el video como concepto y categoria
amplia, a partir de la teoria de Machado (2007),
el documento presenta parte de la catalogacion
de estos artistas y activistas que se ha realizado a
lo largo de la investigacién, entendiéndola como
estrategia para pensar otros futuros de las Historias
de las Artes del Video.

Palabras Clave

Video, Disrupcién tecnolégica, LGBTQIAPN+,
Artes del video, Sexualidad.

Introduccidn

El arte occidental siempre ha sido un territorio en
disputa, didlogo y digresién. A lo largo de los dos
dltimos siglos ha sabido despedirse de las viejas formas
y figuraciones y aliarse, ain mas profundamente, al
aparato tecnoldgico contemporéneo y sus maquinas
de imégenes, creando asi ofros usos para los
dispositivos, con la pretendida pluralidad y distorsion.
En este contexto, tenemos en 1963 un punto de
inflexién: fue cuando Nam June Paik (1932-2006),
invirtiendo los circuitos de un receptor de television,
dio cuerpo y técnica a todas las generaciones
posteriores de videoarte y a sus artistas, discutiendo
a través de su obra la deformacién y distorsién de la
imagen figurativa, candnica y reproducida desde el
Renacimiento Cultural Europeo.

Asi surgi6 el videoarte, en un momento en que los
movimientos sociales, antirracistas, feministas, de
emancipacion, por los derechos civiles y por la libertad
sexual, a favor de los derechos de las mayorias, se
encontraban en plena efervescencia, como es el caso
del revolucionario Stonewall (Nueva York, 1969).

“Las luchas por la libertad sexual y la igualdad de
género, fermentadas durante las décadas de 1950 y
1960, establecieron las condiciones para el surgimiento
de nuevas perspectivas sobre el cuerpo, el deseo y la
sexualidad.” (Quinalha, 2022, p. 68).

Estas nuevas perspectivas en el dmbito politico y
social, esenciales para la comprensién del contexto de
Stonewall en si, dialogaban también con la ruptura de
paradigmas de representacion en el campo de las
artes visuales, o sea, la Modernidad como narrativa
Unica del mundo estaba siendo discutida, cuestionada
y transpuesta desde diversos aspectos. Destacamos en
este texto personas muy importantes para Stonewall y
también para las innumerables luchas, discusiones,
movimientos y conquistas anteriores y posteriores al
enfrentamiento revolucionario a la violencia policial
y a la represién a las sexualidades disidentes de la
noche del 28 de junio de 1969 en el bar Stonewall
Inn: Marsha P. Johnson, Sylvia Rivera, Brenda Howard
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y Donny the Punk. Brenda Howard y Donny Punk,
ambos bisexuales, tuvieron contribuciones esenciales
para la lucha, desafiando la propia falacia de que no
habia movimiento o comprension sobre labisexualidad
en ese momento. Howard es considerada la Madre
del Orgullo, habiendo creado y participado en
acciones y proyectos grandiosos para la comunidad
LGBTQIAPN+ 1, como la creacién de la Christopher
Street Liberation Day Parade, en 1970, asi como la
contribucién a la construccién y creacion del New
York Area Bisexual Network, dentre otros. Sefialamos
que Donny The Punk en 1972: Lésbicas, gays,
bisexuales, transgénero/transexuales/travestis,
queer, intersexuales, asexuales, pansexuales, no
binarios y mas.

“Formé parte del primer movimiento deactivistas
bisexuales, formando parte de la “Declaracién de itaca
sobre la Bisexualidad” en 1972, alzando la voz contra un
sufrimiento especifico que experimentan las personas

”

bisexuales, que hoy llamamos bifobia.” (Vas, 2020).

A Brenda Howard, junto con Donny The Punk y L.
Craig Schoonmaker, se les atribuye la popularizacion
de la palabra “Orgullo” en el contexto de los
desfiles y paradas. Como vemos, muchas son las
confrontacioneseinnovaciones producidas, delas que
podemos destacar la importancia de una apropiacion
y resignificacion de las tecnologias y de los medios
por parte de estas personas y colectivos, como es el
caso de la monumentalidad del legado de Silvia Rivera
y Marsha P. Johnson, “activistas de la primera hora del
movimiento LGBTI+ posterior a Stonewall” (Quinalhs,
2020, p.78), habiendo formado en 1970 STAR - Street
Transvestite Action Revolutionaries, luchando por los
derechos de la comunidad y promoviendo seguridad
y refugio, protegiendo especialmente a las personas
trans contra la brutalidad de la violencia policial en las
calles de Nueva York.

En el Brasil de los afios 70, la violencis, la censuray la
brutalidad del Estado, en el contexto de la Dictadura
Militar, también estaban por las nubes, de hecho,
siempre lo han estado, desde 1500. Pero no se trata
sélo de una constatacién histérica, que ha quedado

en el pasado: la violencia y brutalidad policial y el
genocidio de la poblacién negrs, indigena y LGBTI+,
donde las personas trans son las principales victimas,
asi como el feminicidio, siguen siendo una perversa
realidad en Brasil. Aunque han pasado casi seis
décadas desde las luchas por la igualdad aqui citadas,
contra opresiones como el machismo, el racismo y la
LGBTfobia, aln nos queds, lamentablemente,
mucho camino por recorrer, aunque en la época
contempordnea mucho se ha hecho, debatido,
luchado, confrontado y reelaborado. Resaltamos el
trabajo incansable de la Diputada Federal brasilefia

1. Lésbicas, gays, bisexuales, fransgénero/transexuales/travestis, queer,
intersexuales, asexuales, pansexuales, no binarios y més.

Erika Hilton (PSOL 23-27), que fue la concejala
mads votada de Brasil en 2020, también dos veces
presidenta de la Comisién de Derechos Humanos de
S&o Paulo, asi como la actuacién politica y activismo
incansables de Duda Salabert (Diputada Federal),
Erica Malunguinho (Diputada del Estado de Sao
Paulo) y Robeyoncé Lima, la primera abogada travesti
negra del estado de Pernambuco (Brasil), que en 2018
integré el mandato colectivo Juntas como codiputada
del estado de Pernambuco, entre tantas otras politicas,
politicos y colectivos que fortalecen la lucha contra
las opresiones del sistema capitalista y promueven
la  construccién de verdaderos pluriversos. De
vuelta al videoarte y sus caminos iniciales, tenemos,
en el contexto de la década de 1970, el arte del
video brasilefio en ascenso, que empieza, segin la
teoria de Regilene Sarzi Aparecida Ribeiro (2013),
alrededor de 1974. A partir de este afo, tendremos
generaciones de videoartistas brasilefios: empezando
por los pioneros, en la década de 1970, con nombres
como Leticia Parente - literalmente, una Marca
Registrada (videoarte, 1975) del video brasilefio, Rita
Moreira, Norma Bahia Pontes, Sénia Andrade, Paulo
Herkenhoff y Anna Bella Geiger, que, en una época
extremadamente represiva como fue la Dictadura
Militar en Brasil, haciéndoles inviable realizar
performances con publico, se interesaron por poner el
cuerpo en didlogo con el aparato del video, insertado
en ambientes intimos y en tiempo real, en la linea
del Body Art, asi como criticar la comercialidad de la
television. Después, pasaremos por losindependientes
en los afios ochenta y noventa con artistas como
Cao Guimaraes, Rafael Franca, Eder Santos, Sandra
Kogut, y los grupos Olhar Eletrénico y TVDO. En esta
época se crearon el Festival y la Asociacion Cultural
VideoBrasil, asi como productoras de television. El
objetivo de estos artistas es precisamente apropiarse
del lenguaje simbdlico y del espacio de la television,
ampliando el campo del video, mucho més alld del
circuito de museos y galerias y tomando nota de todo
lo que ya existia y se estaba produciendo. Més tarde,
en la década de 2000, con nombres como Dora
Longo Bahia y Lia Chaia, tendremos una generacion
de artistas que mantienen relaciones de cercania
y distancia con los pioneros, utilizando también la
performance como medio, aunque permeada por
ofro momento politico. Citamos también a Dias &
Riedweg, Mércia Xy Virginia de Medeiros.

Llamamos a estas generaciones iniciales del video
brasilefio, asi entendidas por reconocidos tedricos del
campo como Machado (2007), Mello (2008) y Sarzi-
Ribeiro (2013), como las generaciones ancestrales
del video, dirigiendo el foco de la investigacion a las
artistas Rita Moreira (1944-) y Norma Bahia Pontes
(1941-2010). Su obra, asi como su biografia, serd mejor
discutida en la sesién de Resultados de esta ponencia.
Aungue el estudio se centra en el legado de estas
artistas, no podemos dejar de destacar la importancia
y grandeza de la obra de Rafael Franca (1957-1991)
y Adélia Sampaio (1944-), primera mujer negra en
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Brasil que dirigid un largometraje de ficcién con
circulacién  comercial.  Siguiendo con la  breve
cronologia del video en Brasil, a partir de los afios
2000, con el desarrollo y expansion de los espacios
de socializacién y comparticion dentro de Internet,
tenemos la creacion de redes sociales centradas en
el video como es el caso de Vimeo (2004), Youtube
(2005), Snapchat (2011), Kwai (2011), Vine (2012-
2017) y més recientemente, TikTok (2014), sin olvidar
también las recientes actualizaciones centradas en el
video, como Stories y los propios Reels de Instagram
(2010). ARadimos a la lista las apps de videollamadas
en crecimiento y también las ya establecidas: Skype
(2003), Zoom (2011), Google Meet y Microsoft
Teams (ambos en 2017). En la década de 2020, con
el establecimiento del lenguaje de estas redes y la
solidificacién del video vertical, lo que observamos en
términos estéticos son las reinterpretaciones e
inserciones en creaciones contemporaneas de viejas
visualidades, la multiplicidad de pantallas, el uso de
memes en video y foto, y su répida adaptaciéon a
nuevos acontecimientos, ademéds de la creciente y
exponencial produccién vy interseccion de videos,
y politicamente, dentro de las luchas antirracistas,
feministas y por la comunidad LGBTQIAPN+, vemos
aun més la profundizacion del video como dispositivo
y lenguaje de confrontaciény propagacion de saberes
contrahegemdnicos, considerando muy importante
el crecimiento y las posibilidades del activismo digital.
En lo més franco de la actualidad, somos todos
criticos y productores de contenido, proyectando
nuestros reclamos a través de los recursos disponibles
- este contenido puede ser precisamente contra
hegeménico, activista, en lucha. Con esto en
mente, es que dentro de nuestro andlisis, desde
las generaciones ancestrales del video hasta las
contempordneas, el video se puede convertir en
un dispositivo de confrontacién y creacién de
posibilidades, visualidades y pluralidades paray por la
poblacién LGBTQIAPN+, generando asi disrupciones
tecnolégicas.

Cabe senalar que aqui entendemos el video en una
perspectiva mas amplia, a partir de Machado (2007):
Si consideramos video como la sincronizacién de
imagen y sonido electrénicos, ya sean analdgicos o
digitales, si entendemos imagen electrénica como
aquella constituida por unidades elementales discretas
(lineasy puntos) que se suceden a gran velocidad en|a
pantalla, entonces podemos concluir que hoy casi
todo es video y que, lejos de estar moribundo, este
medio acabd ocupando un lugar hegemédnico entre
los medios expresivos de nuestro tiempo. (p. 16) Es a
través de la imagen electrénica que los videoartistas,
colectivos, politicos, activistas, cineastas, videastas,
musicos, directores de arte y cine, multi artistas y
performers, pudieron y pueden comunicar, en un
mundo globalizado, sus propias farsas, falacias y
posibilidades, asi como insertar en pantallas sus
paisajes -internos y externos, colectivos e individuales-
y proyectos de reconfiguracion de los mismos.

Cabe senalar que, aunque el video se estudia aqui
principalmente dentro de sus posibilidades artisticas
(Artes del Video), también consideramos, en el dmbito
de este trabajo, su uso con propdsitos educativos,
activistasy politicos como parte de nuestro espectro de
investigacién, ya que éstos amplian los debates sobre el
lenguaje del video, su apropiacién y resignificacion, asi
como las posibilidades de movilizacion, participacion
y produccién de sus propias historias y narrativas por
parte de la comunidad en su totalidad.

Metodologia

Lametodologiadeestetrabajo,entérminosdescriptivos
y clasificatorios, consisti en una investigacion sobre
arte, transdisciplinar y bésica segin su finalidad, de
cardcter cualitativo y exploratorio segin sus objetivos
y bibliogréfica en sus procedimientos. Segun su
naturaleza, fue subjetiva y utilizd datos secundarios.
Su instrumento de observacién indirecta fueron las
consultas videogréfica, bibliogréfica y de iméagenes.
Los primeros pasos de su trayectoria metodolégica
fueron el pensamiento y el delineamiento de
una estrategia para hacer un breve panorama y
correlacion, que aln estdn en construccion, entre
la historia de los movimientos LGBTQIAPN+, asi
como las generaciones especificas de videoartistas
brasilefios, ampliando, en la contemporaneidad, no
sélo el concepto de video, sino también la gama de
profesionales y activistas que utilizan el video como
lenguaje y herramienta de lucha.

Es importante destacar que el marco temporal
fue asignado a partir de los afios 60. Para esto, se
seleccionaron referencias tedricas dentro de dos
grandes subtemas de investigacion: sexualidad y
video. Estos dos temas a menudo aparecian juntos
en las fuentes de investigacion, que ha incluido
catdlogos de exposiciones, producciones académicas
y audiovisuales, antologias, publicaciones en Internet,
contenidos de video, bibliografias contemporaneas y
de autores candnicos. La modulacién de estas lineas
de tiempo, sus encuentros y singularidades, también
se produjo a través del seguimiento de la aparicion de
nuevas tecnologias y medios de comunicacion social
en las Ultimas décadas, lo que permitié la ampliacion
de la comprensién del concepto de artes del video y
su importancia en el dmbito de la investigacion.

Como segunda parte del estudio, tuvimos la
interrelacién de los datos recogidos, buscando
establecer panoramas en conjuncién con ambas
lineas temporales estudiadas, considerando o video
enquanto documento de investigacién, un texto
visual y sonoro complejo, que cuenta su version de los
hechos y que no son imparciales porque se atraviesan
a través de los ojos y mentes de quienes los actGan,
dirigen, editan y producen, recurriendo no sdlo a la
produccion de imégenes objetivas -documentales-,
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sino también creando y estableciendo mensajes
subjetivos, llenos de significados y significantes. Por lo
tanto, a partir de la colecta y verificacién de datos, fue
posible, como Ultima fase del recorrido metodoldgico
de la investigacion, desarrollar un breve panorama
- catalogacion de los artistas y historias de las artes
del video LGBTQIAPN+, que se presentardn en el
proximo tépico, Resultados.

Resultados

El presente estudio buscd detenerse, aunque
brevemente, en las correlaciones entre las historias
de las luchas y movimientos LGBTQIAPN+ de los
Gltimos sesenta afios, teniendo como punto de partida
Stonewall (Nueva York, 1969), junto con la historia de
las videoartes, iniciada globalmente en 1963 y en
Brasil, segun la teoria de Regilene Sarzi Aparecida
Ribeiro (2013), sisteméaticamente alrededor del afio
1974. Elegimos algunos nombres que, de diferentes
maneras, ya sea a través del videoarte, el cine, el
videoclipe, la television, la mUsica, los activismos y
la politica, retratan, en las generaciones ancestrales
y actuales del video brasilefio y internacional, la
realidad més allé de la cisheteronorma, como es el
caso de Norma Bahia Pontes y Rita Moreira, Rafael
Franca, Nick Nagari, Coletivo TYBYRA, UYRA, Kat(
Mirim, Virginia de Medeiros, Amara Moira, Miguel
Angel Rojas, Rosa Luz, Dias & Riedweg, Marcia X,
Sarah Vitéria Maria Faustini, Mc Xuxd, Sofia Sartori,
Nikim, Refdgio Niqueer, Linn da Quebrada, Irmas
de Pau, Jup do Bairro, MC Dricka, Lia Clark, Liniker,
Pepita, Silvetty Montilla, Vera Verdo, Constance
Beeson, Adélia Ssmpaio, Ludmilla, Urias, Pabllo Vittar,
Gloria Groove, Lacraia, Kiga Boé, José David Rojas
Abadis, Frente Bissexual Brasileira (FBB), Geni Nifiez,
Quebrada Queer, Gustavo Vinagre, Talitta Cancio,
Brava Cursos, Ménica Palazzo, Dicezar Leandro, Kiko
Goifman e Claudia Priscilla, dentre otros. Aunque
ademés de la breve exposicién de artistas y activistas
LGBTQIAPN+ en el video realizada encima, también
nos gustaria mencionar y comentar obras y acciones
promovidas y producidas por todos los artistas y
activistas mencionados, consideramos importante
destacar que el estudio y el perfeccionamiento de
esta misma exposicion y su profundizacidn estdn en
desarrollo, como parte de los objetivos del Méster en
Medios y Tecnologia ([PPGMIT/FAAC-Unesp, Brasil)
en el que se encuentran las autoras, como forma de
responder a la pregunta de su investigacion, fitulada El
lado B de estas historias: medios, tecnologia, videoarte
y bisexualidad|(es). Sin embargo, a través del desarrollo
de la misma, consideramos importante profundizar
en esta ponencia en las obras de Rita Moreira y
Norma Bahia Pontes y en el video del Manifiesto
Bisexual Brasilefio realizado por el FBB - Frente
Bissexual Brasileira (Frente Bisexual Brasilefio), por sus
conexiones, respectivamente, con el videoarte de los
primeros tiempos y el legado de Stonewall en la

contemporaneidad brasilefia, que seran abordados en
los proximos pérrafos.

Antes de eso, también creemos importante hacer
una pequena advertencia més, con el fin de ampliar
nuestros estudios y consideraciones, en lo que se
refiere ahora a la razén de la delimitacién espacio-
temporal del estudio. El presente estudio eligié como
punto de partida el Stonewall (1969) que tuvo lugar
en Nueva York, en el hegemdnico territorio de los
Estados Unidos, para la comprension de la innegable
importancia y magnitud del mismo y también de su
vinculacién con el surgimiento del videoarte a nivel
internacional (1963, como se menciondanteriormente),
ya que en esta época Nueva York se consolidé como
importante capital artistica y cultural que albergaba los
principales movimientos 'y corrientes de arte
contempordnea de la época y que fue uno de los
principales centros de desarrollo del Grupo Fluxus, al
que pertenecia el propio Nam June Paik. Pero alin més
vibrante, destacamos la importancia del activismo,
lamilitancia y los movimientos y colectivos brasilefios,
su cronologia y ciclos, luchas y contribuciones, asi
como las particularidades de los video y demés artistas
de Brasil, y también el intercambio e influencia de
sus obras y acciones con activistas y artistas de otros
paises.

Ahora, como también se menciond en la Infroduccién,
nos centraremos en el legado y la historia de las
videoartistas brasilefias Rita Moreira y Norma Bahia
Pontes. En 1972 lanzan la obra Lesbian Mother,
realizada en ocasién de la conclusion del curso de
videotape documental ofrecido por la New School
for Social Research de Nueva York. El video, que se
desarrolla en el marco de las luchas por la igualdad y
libertad en los Estados Unidos en los afios 70, contrasta
los testimonios de desafios, experiencias, amarguras
y dulzuras de mujeres lesbianas que son madres, asi
como su envolvimiento politico y activismo, en relacion
al prejuicio por parte de las personas abordadas en la
calle por las autoras, donde de manera casi uniforme,
van una a una en sus discursos reiterando ser lesbiana
como “algo que no es normal” - o sea, algo que no se
encuentra dentro del paradigma de la familia nuclear,
cis y heteronormativa.

Protagonista e importante nombre dela historia
del Cinema Novo brasilefio, Norma (1941-2010),
al entrar en contacto con el cine feminista lésbico
y las posibilidades de utilizar el video a través de
la cdmara Sony Portapack, el primer modelo de
videocdmara portdtil, se decantd, junto con su
compafiera Rita Moreira, por el videoarte. Muchas
fueron las innovaciones producidas por el dlo, como
la organizacién del festival Women for Women, de
1974, que incluyd la exhibicion de obras audiovisuales
de Helena Solberg (The Emerging Woman, 1974),
Constance Beeson (Holding, 1971, entre otras obras
en video y fotografia. Rita Moreira (1944-), a través
de su canal de Youtube, pone a disposicion muchas

- 116

Paisajes Mdltiples/ Arte y Tecnologia

XENOPAISAJES



de sus obras en video, como es el caso de Lesbian
Mother (1972) y Temporada de Caca (1969). En 2018,
con motivo del brutal crimen del asesinato de Marielle
Franco, socidloga, madre, méster en Administracion
Piblica y concejala del estado de Rio de Janeiro
(Brasil) por el PSOL, crimen que aln, en medio
de tantas pruebas no ha sido solucionado, la 162
Caminhada Lésbicay Bisexual de Sdo Paulo, en medio
de un momento delicado de la politica brasilefia,
contd con la cdmara activista de Rita Moreira, que
grabd y capturd testimonios sobre el impacto del
asesinato de Marielle, asi como de la incesante
violencia y genocidio contra las mujeres, la poblacién
LGBTQIAPN+y negra en Brasil.

En la actualidad, destacamos también la importancia
del Frente Bisexual Brasilefio, el FBB, re nacionalizada
y colaborativa, que se compone de activistas
independientes y también colectivos, como es el caso
de Vale PCD (PE), Bi-Sides (SP), Coletivo Amora (RS),
Coletivo BIL (MG), Bisibilidade (RJ), Combi (SC), Grupo
de Mulheres Lésbicas e Bissexuais Maria Quitéria
(PB), Frente Bi de BH (MG), Frente Bi (Pl), MovBi (PB).
Promovido por el colectivo COMBI/SC, como una
actividad en referencia al Dia Internacional del Orgullo
LGBT, el Frente fue creado a partir de la reunion de
los colectivos y activistas que lo componen, en 28
de junio de 2020. Pretende difundir y fortalecer las
monodisidencias en todas las regiones del pais. Con
la realizacién del propio Frente, editado por Talitta
Cancio, idealizadora del proyecto Bi na Midia, en el
video del Manifiesto Bisexual Brasilefio, realizado en
el afio 2022, precisamente el 28 de junio, aniversario
de los 53 afios de la lucha de Stonewall, vemos
cémo el video se configura hoy como verbo, accién,
practica, de representatividad, de emergencia,
comunidn, colectividad, registro, lenguaje y poética
de importantes e histéricas discusiones. El legado en
pleno desarrollo. Una mirada coordinada al desarrollo
del arte posmoderno y contemporaneo a partir de la
década de 1960, especificamente el videoarte, y el
desarrollo de la lucha por los derechos sociales en ese
momento es una estrategia interesante para entender
los ciclos de lucha por los derechos, especialmente
aqui de la comunidad LGBTQIAPN+, junto a
generaciones de videoartistas, sus desafios, logros y
creaciéon de audiovisualidades, trayendo esta mirada'y
andlisis principalmente al mundo contemporaneo. Por
medio del proceso de anélisis y catalogacién de las
obras de estos artistas, directores, musicos, politicos,
activistas, colectivos, directores de arte, cineastas,
videastas y multiartistas, queda claro que ademas
del uso y estudio del recurso video, la performance,
especialmente en el caso del videoarte y el cine
experimental, es un conector.

La relacion entre las fragmentaciones que las artes del
video hacen de la presencia de las personas, su poder
de denuncia de lo que es privado - y por tanto politico,
nos puede dar relaciones con la historia misma de los

movimientos LGBTQIAPN+, siendo asi una forma de
contar estas ofras historias, reflejando sus vacios, sino
también llendndolos. Recordamos que la comunidad
LGBTQIAPN+ no es homogénea y que, por lo tanto,
cada uno de sus miembros también esté atravesado
por ofros marcadores sociales, lo que significa que
nuestro andlisis requirié un enfoque interseccional que
abarca otros marcadores sociales més all del género
y la sexualidad, como las relaciones de clase y étnico-
raciales, ampliando y profundizando la mirada més allé
de las experiencias de la clase media blanca cis de los
grandes centros, expandiéndola no sélo a los paises
del Sur Global (neste caso, para la América Latina), sino
yendo més alld de sus propios ejes metropolitanos,
como es el caso del eje Rio-SP en Brasil.

Conclusiones

Aunque trabajamos dentro de una cronologia de
acontecimientos y obras de arte, muy bien explicada
através de la palabra “generacion” a lo largo del texto,
es decir, aunque dentro de un pensamiento clésico de
la Historia del Arte Occidental y su estructura lineal, la
combinacién de datos de las historias de las
Videoartes y las luchas, movimientos y movilizaciones
de la comunidad LGBTQIAPN+ nos presentan
documentos, reflexiones y conocimientos que nos
hacen cuestionar la propia estructura de legitimacion
del conocimiento y autoria occidental.

El videoarte surge cuestionando el paradigma
de representacién imagética procedente  del
Renacimiento Cultural europeo, entendido como un
momento de la historia que legitima la colonialidad
y el aparato de la modernidad, que se refleja desde
entonces en las estructuras y opresiones de nuestras
sociedades. Desconfigurar la imagen es también
desconfigurar las dicotomias impuestas sobre lo que
estd més allé de la norma.
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Resumen

Trans. HUM4N_o pretende especular acerca
de las posibilidades de castracion genética del
cuerpo humano como recurso para controlar
la sobrepoblacion y asi regular los efectos del
Antropoceno. El proyecto abarcaeltranshumanismo
desde una mirada del disefio de ficcién, el cual
supone aplicar metodologias del disefio tradicional
para generar més alld de un producto o resultado
concreto, espacios de discusién y conocimiento y
asi reflexionar sobre los avances que transforman la
concepcion tanto del cuerpo como del ser humano.
El proyecto plantea la construccién de escenarios
hipotéticos o diégesis que permiten ser validados
por medio de prototipos diegéticos o artefactos
que Unicamente tienen coherencia dentro del
mundo de ficcidn creado, estos prototipos hacen
una reflexion hacia los cambios tecnosociales y
biolégicos que traeria el avance hacia una sociedad
sin érganos reproductivos y sin posibilidades de
procreacion natural.

Palabras Clave

Disefio especulativo, Disefio de ficciones, Narrativas
Transmedia, Transhumanismo, Biopunk.

Introduccion

“Te hemos hecho una criatura que no es ni del
cielo ni de la tierra, ni mortal ni inmortal, para que
puedas, como libre y orgulloso moldeador de tu
propio ser, darte a ti mismo la forma que prefieras”
(Mirandola, 1486).

A través de este pensamiento Giovanni Pico della
Mirandola afirmé que los seres humanos tienen la
obligacién de construir su propia forma y mejorar
individualmente a través de su libre albedrio
para determinar su futuro. En 1989, FM-2030
hizo una afirmacion futurista que sugiere que los
humanos podrian reconstituir sus cuerpos en algo
completamente diferente y més adaptable al espacio.
Esto abrié nuevas oportunidades para la mejora de
las condiciones y capacidades del individuo a través
de la utilizacion de avances tecnoldgicos. Esta idea
dio lugar al transhumanismo, que busca redisefar
el cuerpo humano vy redefinir al homo sapiens.
Un transhumano se cuestiona sobre su capacidad
de tomar decisiones propias sobre su desarrollo
evolutivo, su materialidad corporal y la redefiniciéon
de su especie. El transhumanismoi se ha consolidado
hoy en dia como una praxis que abre un espectro
de oportunidades para explorar nuevas maneras de
mejorar la existencia material humana.

El cuerpo humano se toma como punto central
en la manifestacién de conductas transhumanas.
Mainetti (2006) propone el ideal de cuerpo definido
por la revolucién somatoplésticaz, reconociendo
la influencia de la tecnologia y la ciencia en la
transformacién y concepcién material de nuestra
forma fisica, permitiendo la evolucién bioldgica
individual del cuerpo humano. Sin embargo,
esto reduce la existencia humana a una imagen
estética del cuerpo como objeto, lo que evidencia
su deshumanizacién y la importancia de su forma
exterior y morfologia, limitando la definicion
anatémica del ser humano. Ruiz (2010) indica que
esta objetivacién de la anatomia humana es una
forma de culto al cuerpoy puede limitar la definicion
de una propia identidad como individuos. A pesar
de esto, la revolucidon somatopléstica también
proporciona nuevas formas de autodenominacion
y evolucién como especie individual, cuestionando
los estdndares arquetipicos que limitan la definicion
anatémica del ser humano y abriendo un camino
para la exploracién de nuevas formas de redisefiar
el cuerpo humano y su existencia material.

Por otra parte, La definicion de corporeidads se refiere
alapercepcion del cuerpo humano comounentefisico
que reduce su existencia a un plano tangible (Duch y
Melich, 2005). Esto restringe la libre modificacion
material del cuerpo humano a arquetipos sociales
establecidos. Ademés, la corporeidad se relaciona
con la idea de intercorporeidad4 y transcorporeidads,
que sugiere la posibilidad de adaptacion fisica en el
intercambio e implantacion de fragmentos o partes
entre seres humanos y elementos no propios de su
anatomia. La revolucién biolégica que se estd dando
a través de la ciencia médica y tecnolégica, como
la modificacion genética y la creacién de tejidos y
4rganos artificiales, abre la posibilidad de manipular
y redisefiar el cuerpo humano de manera auténoma.
Esto ha dado lugar a movimientos de ciencia ficcion
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como el Biopunke y Cyberpunkz, que reclaman el libre
uso de la biomedicina, la biotecnologia y la informética
para la modificacion del cuerpo humano.

El pensamiento transhumanista busca superar las
limitaciones bioldgicas del individuo para redefinir
sus condiciones de existencia fisica y establecer una
autenticidad individual como realidad estéfica. Este
contexto distopico plantea un debate sobre posibles
soluciones para redisefar tanto el reconocimiento
de la especie humana como su anatomia de forma
auténoma y individual. El Manifiesto Transhumanista
(2017) declara este ideal como un movimiento social
que promueve la reconsideracién del Sapiens, y
artistas y organizaciones como Stelarcs y la Cyborg
Fundationo exploran el uso de biotecnologias y
transhumanismo para crear nuevas formas de dialogar
con el cuerpo. Esto lleva a reflexionar y discutir acerca
de los modelos sociales establecidos que restringen
las probabilidades de progreso y significado de la
identidad humana en forma individual y material.

El proyecto explora la modificacion corporal estética
y anatémica bajo un ideal de renacer individual en
un escenario ficticio y futurista donde se imponen
nuevos modelos de control sobre la sociedad humana
a través de su evolucidn y mejora artificial. El proceso
de seleccién artificial para el desarrollo de una nueva
generacién de “humanos” elimina la capacidad de
individualidad y el desarrollo de un propio cardcter
identitario, empleando la mutilacién genética del
aparato reproductor como método para regular y
controlar la sobrepoblaciény dar paso a una sociedad
desexualizada. La creacion de seres humanos
transgénicos, mediante la intervencién genética,
determina una identidad total que no corresponde
a binarismos biologicos y desencadena una Unica
categorizacion social. La constante blsqueda del
cuerpo humano puro, fabricado mediante practicas
artificisles de reproduccionio asistida, hace que
términos como procreacion, fecundacién, género y
sexo se vuelvan inexistentes. Este escenario plantea
una reflexién sobre la identidad individual y social,
asi como la manipulacién genética y la ética en la
modificacién corporal.

Trans. HUM4N_O examina la modificacién corporal
estética y anatébmica en una sociedad ficticia y futurs,
donde un gobiermno tofalitario impone la mejora
artificial de la especie. La ideologia eugénican rompe
las barreras éticas y elimina la individualidad y el
cardcter identitario mediante la mutilacion genética del
aparato reproductor para controlar la sobrepoblacion
y crear una sociedad desexualizada. Los sujetos son
humanos transgénicos creados mediante intervencion
genética sin binarismos bioldgicos que llevan a una
Unica categorizacion social. Las megacorporaciones
buscan el cuerpo humano puro fabricado mediante
practicas artificiales de reproduccion asistida como
Unico mecanismo de creacion de vida, lo que hace
que términos como procreacion, fecundacion,

reproduccion, ferfilidad, géneroy sexo se vuelvaninexistentes.
Este proyecto plantea la posibilidad de reinterpretar
y transformar la materia fisica humana como
elemento que define la identidad individual a través
de un pensamiento basado en la deshumanizacion,
materializaciéon y modificacién del cuerpo. Esta
reinterpretacion permitiria el surgimiento de grupos
subversivos que reclaman el derecho al libre uso de
informacion genética humana, lo que permitiria utilizar
métodos biotecnoldgicos para la implantacién de
brganos sexuales artificiales no funcionales, lo que
ejerceria una mortificacioni2 sobre la corporalidad
fisica del sujeto como significado de resurreccionis y
exploracion de su materialidad. La funcionalidad de
estos artefactos seria estrictamente estética y critica,
permitiendo el desarrollo de una fisionomia distintiva
que permita una identidad desligada de la impuesta
por los procesos de eugenesia, lo que significaria la
descategorizacién de ser humano transgénico a través
de la transformacién del cuerpo.

Este proceso se convierte en un acto politico con
infenciones de resignificar el cuerpo transgénico
mediante su alteracién. En (ltima instancia, la
resignificacion  fisica y anatémica del individuo
generaria nuevas concepciones de surealidad material,
redefiniendo la identidad individual y promoviendo
el desarrollo de una sociedad transhumana vy
desexualizada.

Metodologia
Esto lleva a preguntar:

sPuede la modificacion  corporal en  términos
anatémicos y estéticos redefinir y resignificar las
nociones del cuerpo humano y su objetividad en una
sociedad desexualizada y transhumana?

Para responder este interrogante se propone
la creacion de una diégesis 13 que explora las
posibilidades de mutacién del cuerpo humano en
un pensamiento transhumano que no se limita por
restricciones culturales, éticas y temporales. Este
mundo ficticio distépico se centra en el cuerpo
como objeto material y elemental que replantea
la naturaleza humana y se enfoca en la reflexion
de nociones estéticas y morfoldgicas del cardcter
fisico del individuo. El proyecto se basa en el
disefio de protfotipos diegéticos en alta resolucion
para evidenciar, especular y reflexionar sobre los
escenarios que construyen la conceptualizacion del
proyecto. Los prototipos finales son un estimulo para
la discusion acerca del conocimiento resultante de
la investigacion. Se utilizaron métodos audiovisuales
para mostrar el contexto y concepto de la diégesis y se
fabricé un prototipo diegéticoi4 fisico y corporal como
solucién principal del proyecto. El prototipo muestra
indicios ligados a la modificacion anatémica humana
como elemento central de estudio, especificamente a
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brganos sexuales que atenten contra la anatomia del
sujeto y que sometan su forma fisica como simbolo de
disidencia.

El proyecto se basa en la busqueda sobre el disefio de
ficcibn como una metodologia de investigacion que
permite recrear mundos ficticios para el desarrollo de
prototipos diegéticos que no existen en la realidad,
pero que brindan posibilidades de cambio en las
formas socio-técnicas humanas actuales. El disefio
de ficcidn, segin Dunne y Raby (2013), se centra en la
creacién de mundos posibles, probables o plausibles
que permiten el planteamiento y desarrollo de
prototipos diegéticos estéticos, los cuales informan los
procesos de disefio empleados para su desarrolloy su
impacto dentro del contexto creado. A diferencia del
disefio tradicional, el disefio de ficcién no se centra en
un producto o servicio funcional y su comercializacion,
sino que tiene como finalidad provocar nuevas formas
de pensar y reflexionar sobre el presente.

En primer lugar, el Antropoceno, como era geoldgica,
ha sido cuestionado en cuanto al rol del ser humano,
quien transforma radicalmente las condiciones y
cualidadesdevidaenlatierra, ocasionandoalteraciones
irreparables en la biosfera. El concepto permite llevarlo
a disciplinas que especulan sobre sus causas y efectos,
y posibilita fundamentar narrativas de ficcién que
determinan la teorizacidn de supuestos mecanismos
de adaptacion. Segun Li (2018), dicha respuesta se
da mediante la modificacién artificial del entorno
con el fin de apropiarlo en funcién del individuo. La
sobrepoblacién se toma como factor central de la
naturaleza destructiva del hombre, causando que el
cambio climético, la rdpida urbanizacion del entorno
y la decadencia en las ciudades repercutan en efectos
catastroficos para la tierra y quien la habita. Beddeleem
(2014) explica la sobrepoblacién como un proceso de
autodestruccién que amenaza directamente la vida
de los individuos y expone el uso del control social
para implementar restricciones éticamente libres
para regular la reproduccion humana. Es conveniente
revisar la nocién de eugenesia como pensamiento que
plantea un control racial, mientras Turda analiza este
concepto como un discurso politico y biolégico de
regeneracion social.

En segundo lugar, se presenta el franshumanismo como
unaestructura bsal que cuestionalaidentidady la evolucion
de la especie humana a través de la modificacién corporal.
Segun Ferndndez (2009), esta teoria acelera el proceso
evolutivo mediante la modificacion genética y permite
la aparicion de nuevas especies que alteran su desarrollo
biolbgico. La teoria transhumanista se centra en el cuerpo
como material para la mejora humana, proponiendo una
postura cientifica y filosdfica que repiensa la morfologia
del individuo y lo transforma en un ser post-humano
(Alegria, 2016). El sexo bioldgico es un factor determinante
que divide y separa a la especie humana, impidiendo su
unificacion.

Turner (2011) propone aplicar el pensamiento
transhumanista en la modificacion del aparato
reproductor humano para eliminar las limitaciones
binarias del individuo y sus efectos sociales. Ruiz
(2010) presenta la desrealizacion del cuerpo humano
como medio para su transformacién y generacion
de nuevas necesidades corporales, lo que instaura la
realidad del post humano como nueva especie. La
anatomia humana, segin Parra (2011), es un objeto
discursivo en constante fabricacion en sociedades
somatdfilas, y su alteracién da paso a la denominacion
del ser post humano con una morfologia y fisiologia
que difiere de lo que se conoce como humano. Asi, el
culto al cuerpo y la experimentacién de la naturaleza
humana generan un cambio en la identidad del Homo
sapiens.

ElBiopunk es descrito como un movimiento subversivo
y disruptivo que surge como respuesta a la opresiony
las condiciones restrictivas en la diégesis. Se establece
a través de actitudes violentas, idealistas y clandestinas
que tilizan la biologia como medio de expresion.
El pirateo genético y la subcultura biohacker son
conceptos asociados al Biopunk, que buscan irrumpir
en estructuras sociales para destruir las limitaciones
que reprimen la libertad individual. Este movimiento
parte de la ciencia ficcién y configura situaciones
distépicas, que permiten visualizar un futuro en el que
se promueva la liberacién individual y se cuestione la
opresion institucional (Wholsen, 2007).

El genoma humano es visto como un elemento
deseable para la evolucién y modificacién artificial de
la raza humana, fortaleciendo el Biopunk como medio
de exploracién de los efectos sociales de la biologia
y la modificacién genética. La pirateria biolégica y
genética en las distopias abarca aspectos radicales
de las condiciones de vida del individuo, concreta
al humano como principal factor de decadencia de
los principios de la vida en el planeta. El Manifiesto
Biopunk (2011) proclama la capacidad del desarrollo
humano por medio de la genética y la biologia
como forma de rebeldia y disrupcion al orden social,
justificando la  prolongacién, creacién y manejo
de la vida como un mecanismo de defensa de la
degradacién de los valores y la evolucion bioldgica.
En conclusidn, el Biopunk explora las posibilidades
utdpicas y distopicas del progreso cientifico en la
alteracién del individuo para el cuestionamiento de
visiones futuras.

Estas relaciones entre un panorama social, la
condicién de vida dentro de este y el comportamiento
del individuo en la sociedad hipotética, permiten
desarrollar los siguientes conceptos:

Antes del todo y después de la nada
Como consecuencia del masivo incremento

demogréfico del planets, y por ende el aumento
de la colision ambiental en la biosfera, se establece
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un gobierno tofalitario que ejerce un nuevo orden
mundial para iniciar un proceso de terraformacion
total de la superficie terrestre y un reinicio numérico
en la temporalidad de la existencia de la raza humana,
esto como respuesta a la decadencia de la visibilidad
solar dada por la contaminacién producida por la
especie y como simbolo del comienzo de una nueva
era para la humanidad, en otras palabras, el aumento
de individuos repercutio en la claridad del firmamento
de la tierra causando el nublamiento irreversible de la
atmosfera, impidiendo la trascendencia visual entre
lo terrenal y lo espacial, sin embargo la distincion
temporal entre dia y noche no es afectada por este
fenémeno, el cual radica en la trastornacion visual de
los gases producidos por la raza humana.

I. Antes del todo y después de la nada -
Conceptboard

Figura

Antihumano

En respuesta radical al cambio en las condiciones
ambientales de la tierra, la constante influencia de
megacorporaciones cientificas en el poder politico
emplean métodos de regulacion de la poblacion
mundial, determinando como medida inmediata la
castracién genética de las generaciones futuras de
humanos, dando paso a la creacion artificial de vida
como mecanismo regulador del impacto del humano
en el planeta, de esta forma una nueva denominacion
de individuo es definida como humano transgénico,
un ser genéticamente creado y modificado,
exonerado de diferenciaciones biolégicas sexuales
y de las capacidades naturales de reproduccion,
dando paso a la concepcidn de un cuerpo no natural,
genérico, puro y androgenizado. Como resultado se
concibe la imagen del humano transgénico como un
elemento de culto, devocién e iconografia dentro de
las tendencias sociales y culturales.

Figura 2. Antihumano - Conceptboard

Resurreccion corporal

La represién genética, y el nulo acceso a los procesos
de modificacién del genoma humano conlleva a la
disidencia de individuos que reclaman por el derecho
allibre uso delainformacién bioldgica, la cual permitiria
una constante modificacion corporal y el desarrollo
de un propio lingje evolutivo para asi determinar
una identidad existencial a través de cambios
permanentes en la fisionomia humana y en el tiempo.
Estos grupos subversivos promulgarian un culto por
practicas clandestinas e ilegales de implantacién de
6rganos sexuales no funcionales como metéfora
de renovacién de la vida y como respuesta politica
a las condiciones sociales determinadas por un
orden mundial. La implementacion de dichos
6rganos someteria la morfologia fisica del individuo
irrumpiendo en la normalidad de su forma, donde a
través de la Transfixion1é se profetizaria un acto de
transverberacién o santificacion; en el cual la accidon
de herir la carne, produce dolor que se representado
como un simbolo de placer, esto mediante el traspaso
material del individuo con un objeto o arma corto-
punzante.

Figura 3. Resurreccién corporal - Conceptboard
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Resultados

A partir de los conceptos anteriores se plantean tres
propuestas de disefio donde cada una responde a
cada concepto, esto permite sugerir tres piezas o
protfotipos diegtéticos, las cuales que den cuenta de
la especulacidon que compone la ficcion creads; por
ofro lado, los tres resultados pretenden evidenciar las
condiciones tedricas y estéticas del proyecto al ser
considerados un medio para comunicar las bases que
fundamentan su desarrollo.

El primer concepto formula el desarrollo de una
pieza audiovisual que se desarrolla se enfoca en la
exploracion de la definicién del espacio arquitecténico
en un entorno 360° y contextualiza el proyecto de
manera atmosférica. Se busca comunicar cémo los
factores ambientales de la diégesis influyen en la
transformacion geogréfica del planeta y como esta
transformacion afecta a los modelos morfoldgicos
del cuerpo humano. En cuanto a la parte formal de
su construccién, se busca patrones disruptivos en el
paisaje satelital de Google Maps que responden a
sistemas de riego en puntos aridos del planeta y se
reconstruye un paisaje urbano no real basado en la isla
de Hashima en Japén. En el desarrollo conceptual y
tedrico, se toma en cuenta el contexto estético, social
y arquitecténico de la ciudad amurallada de Kowloon
y se utiliza la cdmara web en tiempo real que cubre el
cruce de Shibuya en Tokio para demostrar la densidad
de individuos en un punto. La ambientacion sonora se
genera a partir de la produccién de tonos y ruidos
que generen la sensacién de crudeza y decadencia
y se utiliza la reinterpretacion sonora del archivo de
imagen para la pieza sonora del producto audiovisual.

Figura 4. Antes del todo y después de la nada - Entorno
de Realidad Virtual

Figura 5. Antes del todo y después de la nada -Mapas
de terraformacion

El segundo concepto plantea el disefio de un atlas
anatémico del modelo biométrico y fisioldgico ideal
del cuerpo humano redisefiado genéticamente se
sugiere como un medio para representar la idea del
humano transgénico antihumano. Este atlas consta
de tfres piezas comunicativas tangibles que plasman
tres iteraciones del disefio del modelo anatébmico
que surge de la exploracién en collage digital para
la bisqueda del cuerpo idbneo dentro del proyecto.
Ademés, se complementa con tres esculturas virtuales
visualizadas mediante una Tablet o dispositivo
electronico en tiempo real. La creacion de este atlas se
fundamenta en la necesidad de describir la biométrica
ideal que debe tener la forma fisica humansa, y su
concepcidn fisica debe dar cuenta de la tendencia
hacia la verticalidad en el crecimiento urbano vy la
intencién de traspasar el firmamento nublado como
mecanismo para intentar visualizar el sol y sobrepasar
la densa capa de contaminacion que lo impide.

El cuerpo humano transgénico es carente de
insinuaciones fisicas de rasgos sexuales, lo que significa
que no posee gldndulas mamarias ni hormonales,
y sus Oérganos reproductivos son inexistentes,
dejando como consecuencia la presencia de una
membrana disfuncional que recubre la zona pélvica.
La visualizacion de sistemas especificos de la forma
fisiondmica de la especie transgénica es orientada
en la creacién de un atlas humano, tomando como
referencia el hombre fabricado bidimensionalmente
por Andrés Vesalio en su obra De humani corporis
fabrica. Las esculturas virtuales que complementan el
atlas humano toman como referencia la publicidad de
juegos y servicios web de pornografia 3d animada que
circulan en la red, donde el ser humano es plasmado
como un objeto con apariencia pléstica e irreal,
exagerando su forma anatémica y texturizacion para
brindar una idea de la materialidad y la forma artificial
completamente no natural de un cuerpo transgénico.
El tercer concepto de la propuesta implica la
creaciéon de un o4rgano artificial mediante Ia
implantacion de materia ajena al cuerpo. Este 6rgano
se materializa en un artefacto compuesto por dos
estructuras opuestas que simbolizan la oposicion
binaria de la biologia humana: la estructura positiva,
que se desarrolla desde la boca y emite una sefal
laser hacia el exterior del cuerpo para simbolizar
la trascendencia o resurreccién del individuo, vy la
estructura negativa, que impone una apertura en la
inclinacion de la cabeza y atraviesa el mentén vy el
esternén con una varilla vertical. Ambas estructuras
hacen contacto y transfieren un elemento corto-
punzante a un tejido artificial, lo que alude a la
transverberacion a través de una herida.

« 124

Paisajes Mdltiples/ Arte y Tecnologia

XENOPAISAJES



Figura 6. Antihumano - Mutilacion genital digital

Figura 7. Antihumano - Atlas humano

Elprocesodedefinicidonformal de estapiezase centra
en mostrar de manera estética la mortificacion del
cuerpo para redefinir el dolor como una sensacién
de placer, con el fin de garantizar la trascendencia
metafdrica del ser transgénico hacia una nueva vida.
Para plasmar esto en una escala fisica, se tomd como
referencia la escultura de Gian Lorenzo Bernini, que
retrata la transverberacién experimentada por Santa
Teresa. El artefacto se influencia formalmente por
los sistemas de osteosintesis y se acopla al cuerpo
mediante la perforacion dsea y la fijacion de una
platina externa. El tejido orgédnico es llevado a
cabo mediante el cultivo simbidtico de bacterias y
levaduras, lo que produce una biopelicula similar al
tejido dérmico humano.

cuestionamientos principalmente sobre el cuerpo
humano, su anatomia y sus posibilidades de
percepcién, evolucion y disrupcién. Esto permite
considerar la concepcion material y objetual del
individuo como un espacio de discusidn sobre
su evolucidon como especie, hecho que genera
conversaciones sobre pensamientos como el
transhumanismo o la eugenesia que alientan un
rdpido avance en las forma de existencia de la
raza humana. Los resultados concluidos se basan
en abrir un amplio debate hacia los limites tanto
éticos como sociales que la modificacién corporal
permite en el ser humano, donde su préctica puede
determinar desde la auto-redefinicion de la especie
hasta la solucién de problemas globales. A través
de la culminacién material del proyecto, se infiere
la consideracion de centrar intereses futuros en
la corporalidad humana y su mutacidén como un
medio de exploracién de disefio, resignificando
su anatomia a un elemento que permite entablar
didlogos entre aspectos materiales del humano y
la repercusion de su alteracion en las condiciones
externas de su entorno. De igual forma la finalizacion
del proyecto evidencia un total desarrollo de un
modelo metodoldgico enfatizado en el disefio de
ficcion como campo de estudio no relacionado a los
métodos tradicionales de esta discipling, los cuales
castran las capacidades de innovacién, dando como
conclusién discusiones sobre las posibilidades que
la ficcion brinda como herramienta de creacién
critica en el diseno.

Por Gltimo, se determina una postura creativa que
pretende aportar observaciones, conceptos vy
conocimiento a artistas, disefadores o cualquier
personadel comininteresada entemasrelacionados
con la corporalidad humana, el disefio de ficcién,
las posibilidades de un futuro transhumano y
desexualizado, la modificacion corporal como
evolucion bioldégica y la transformacion de
la anatomia humana como acto politico para
resignificacion del cuerpo. De igual maners, el
proyecto logra dejar una puerta abierta a futuras
iteraciones para seguir shondando y cuestionando
en la implicacion que conlleva entender el avance
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incontrolable de la humanidad junto con la
importancia de la informacion genética en este,
ademés culmina con pretensiones a innovar en
procesos de creacién que involucran el disefo, la
ciencia y la ficcién.

Figura 8. Resurreccién corporal - Organo sexual no
funcional

Figura 9. Resurreccién corporal - Organo sexual no
funcional

Figura 10. Resurreccién corporal - Organo sexual no
funcional

Figura 1. Resurreccién corporal - Organo sexual no
funcional
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Resumen

Este trabsjo presenta una metodologia y una
experiencia de lectura y representacion de paisajes
sociales a partir de cruces entre las cartografias
tradicionalesy otras herramientas de representacion
y de registro multimedial. Se trata de una respuesta
que es investigacion y creacién a la vez. Se levantan
Paisajes en Disputa para traducirlos y representarlos
a fravés de un imaginario - instalacién multimedial,
como acto de oposicidn a la trivializacion y a los
enfoques deliberadamente naive de las operaciones
sobre los fterritorios culturalmente significantes.
De este modo se buscar relevar y des-invisibilizar
piezas jerdrquicas de territorios y paisajes en abierta
disputa con la accién debilitadora e igualadora de
las operaciones politicas y econdmicas destinadas
a satisfacer objetivos relacionados con la gestién
y la gobernanza entendidas como un entramado
de acciones de eficiencia y valores pragméticos
desvinculados de las complejidades de las
Comunidades que, habitando los territorios, crean
Paisaje.

Palabras Clave

Paisaje, Instalaciones, Multimedios, Territorio, Disputa.

Introduccion
1.1 Paisaje: Territorio y Comunidad

Territorio es mucho més que la base material para la
reproduccion de la comunidady sus précticas. Cuando
se habla de “la montafia” como si de un ancestro se
tratase, cuando se le considera una entidad sintiente,
lo que se referencia es una relacion comunitaria, no
una relacion de sujeto a objeto. Estas relaciones
comunitarias no son relaciones instrumentales y de
uso. Entonces la Comunidad, antes centrada en
seres humanos, incluye también no-humanos que
pueden ser animales, &rboles, montafias, espiritus,
dependiendo de los territorios y los constructos
culturales especificos (Escobar, 2014).

El territorio, entonces, es tangible e intangible a la vez.
Territorio es el soporte fisico sobre el cual operamos y
es el soporte intangible que nos territorializa (Magrini,
2015a). Territorio es el dmbito de accién de los seres
vivos como nosotros, como los animales y el mundo
vegetal. Somos nosotros -la comunidad- quienes
anadimos por extension, el drea de influencia de los
fenébmenos que despiertan nuestro interés (Clément,
2007). Esta relacién compleja entre Territorio y
Comunidad nos orienta hacia la construcciéon de
Paisaje. (Figura 1).

Asimismo, Paissje no se concibe enmarcado,
Paisaje no es estdtico. Los paisajes no son fijos, van
cambiando en el tiempo y a su vez emergen otros
nuevos. Simmel afirma que en el preciso momento en
que conseguimos percibir un paisaje y no una suma de
elementos individuales, nos encontramos frente a una
obra de arte in statu nascendi. Una forma embrionaria
de una manifestacion sensorial de la realidad cargada
de sentido (Magrini, 20153).

Figura 1. Cementerio de Cuinco en la Comuna de San
Juan de la Costa en Osorno, Chile. Fotografia: Mario
Del Castillo, 2019.
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Paissje no es inerte. Paisaje es el producto de la
relacién profunda de las comunidades con su territorio
y de las estrategias de representacion del mismo, en
tanto sin imagen no hay tal cosa llamada Paisaje; sin
imagen, sblo tenemos entorno fisico. Esta distincion
se remonta al antiguo término inglés landskip, que al
principio se referia no a la tierra sino a una imagen
de ella (Corner, 1999) y en la misma linea, también
se relaciona al antiguo concepto alemén landschaft
que referia el entorno de una comunidad productiva,
un enforno que comprendia viviendas, pastizales,
prados y campos, rodeados de bosques o praderas
aun no mejorados. Landschaft comprende, entonces,
un modo de relacién profundo e intimo, no solo
entre construcciones y campos, sino también entre
patrones de ocupacion, actividades y espacio, cada
uno a menudo ligado a las temporadas del calendario,
es decir, a la Comunidad, a la Gemeinschaft.

Paisaje, entonces, no es entorno fisico. El entorno
fisico es la expresién factica de un medio social, esto
es, la complejidad que relaciona una comunidad con
espacio y naturaleza. Paisaje es la expresion sensible
de esa relacién y por lo tanto se basa en una forma
colectiva de subjetividad (Berque, 1993:33) que tiene
su estrategia particular de representacion.

Es precisamente ese relato territorial difuso el que
constituye lo particular de una comunidad sobre
el territorio. Dicho de otfra manera: Comunidad y
territorio son lo particular, son el Paisaje. (Figura 2)

Figura 2. Vista desde la entrada al Cementerio de
Purrehuin en ls Comuna de San Juan de la Costa en
Osorno, Chile. Fotografia: Mario Del Castillo, 2019.

1.2 Representacion

La imagen es parte estructural de la nocién de Paisaje.
El término Paisaje se concibié como una manera de
ver el mundo exterior, una concepcién cuyo punto
de vista particular proporciona la carga de significado
(Corner, 2014:161). También se ha definido como todo
lo que queda en la memoria después de haber estado
inmerso en un lugar (Clément, 2009:121). Entonces
habré tantas imédgenes y representaciones de Paisaje
como maneras de mirar el entorno. Esto implica
que, colectivamente, cada mirada extraerd una parte
significante del Paisaje, ya sea de manera descriptiva
o analitica, construida con una perspectiva conceptual
particular que, consecuentemente, alterard a su vez el
significado de tal Paisaje. Esto hace que Paisaje sea el
inevitable resultado de una interpretacion cultural y
de la acumulacién de sedimentos representacionales
(op.cit.) a través del tiempo acumulados en capas que
relacionan varias dimensiones y escalas de manera
vertical en los que, como en un palimpsesto, vemos
informacién sobre y a través de la informacion.

Smithson fue el primero en establecer que los paisajes
sonen esencia procesosy que lamanera de vincularnos
con ellos no es otra sino la comprensién de los propios
procesos (Bargmann, 2010:109). La necesidad de
entendery comunicar estos procesos abre un espectro
de herramientas y estrategias de representacion
novedoso y contempordneo cuya hibridez responde
sincronicamente a las complejidades que se pretenden
visibilizar. Necesariamente, los modos de representar
y/o visibilizar lo intangible jerarquizardn y manejarén
elementos de distinto origen para construir la imagen
latente que nos queda del lugar -en la légica de
Clément- y que hibridizan modos de representacion
de lo cualitativo - perceptual, (croquis, narraciones,
conversaciones, ideas, recorridos, derivas) con modos
propios del registro objetivo (fotografias, video, registro
sonoro, imdgenes termograficas, imdgenes satelitales,
datos y gréficas de comportamiento) para articular la
dialéctica objetivo-subjetivo y crear una cadena de
conocimiento que no puede separar pasado y futuro
(Roche, 2010:159).

1.3 Visibilizacion: del registro a lo eidético

James Corner afirma que la fenomenologia del
Paisaje elude la posibilidad de bien dibujarlo, a raiz
de las dudas que surgen en torno a la veracidad y
exactitud del dibujo para traducir las complejidades
del Paisaje (Corner, 2014:170). Asimismo, hace alusion
ala evolucién de las diferentes técnicas utilizadas para
dibujar Paisaje a través de la historia y reconoce tres
caminos separados: la proyeccion, la notacién vy la
representacion (op.cit.), todos relacionados a su vez
con la diagramacién de un todo, el Paisaje.
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Estas estrategias de captura de Paisaje enunciadas
por Corner dan sustento al motor metodoldgico de
este trabajo cuyo objetivo es proponer la traduccién,
comunicacién y consideracion de la simultaneidad
de distintas capas de experiencia, incluyendo el
movimiento y el tiempo para permitirnos entrar en
una condicién en virtud de la cual el Paisaje puede
revelarse (Careri, 2016:136). Operativamente, nuestro
recorrido de visibilizacién del Paisaje hibridiza capas
en una composicién de distintos registros, notaciones,
proyeccionesy representaciones ordenando las capas
de informacién a partir de la visibilidad, la composicién
y la atmdsfera en clara alusién a los principios de las
funciones de la luz en la fotografia.

e AT
mEgmmee

Figura 3. Estudio para Imagen Eidética sobre
conversacion de Daniela Vera y Mario Del Castillo parte
de la Bitdcora de Proyecto. Dibujos y observaciones:
Daniels Vers, 2020.

Nuestra estrategia, enfonces, es la construccién de
cartografias eidéticas como representacion de un
Paisaje que, como se ha dicho antes, no se entenderé
como algo previsiblemente bello que se contempla
con inalterada complacencia (Mitchell, 2002:29), sino
que como practica cultural critica y transformativa.

Lo eidético nos permitird trazar la complejidad
territorial y proponer lecturas particulares del paisaje
desde imagenes mentales que, a diferencia de la
impresion puramente retfiniana de las imagenes
convencionales, contienen y se construyen a partir
de una gama diversa de ideas y percepciones que
fortalecen la visibilizacion creativa y critica del paisaje
y condiciona cémo se conceptualiza y construye la
realidad (Corner, 2014:241). (Figura 3)

1.5 Paisaje en Disputa: Pualhue' Huilliche?

Enelsurde Chile,yen particularenlosterritorioslocales
de la Region de Los Lagos, los conflictos entre épticas
divergentes y concomitantes sobre el mismo sustrato
territorial constituyen un paisaje en disputa entre los
pueblos originarios y el Estado. El Pueblo Huilliche
estd viviendo diversos conflictos relacionados con la

extraccién de bienes naturales y la explotacion de
imagenes culturales al amparo de entramados legales
que el pueblo Huilliche desconoce. (Castillo Haeger,
C.et.al, 2021).

Una de las manifestaciones de esta situacion a nivel
cultural, es laintroduccién masiva de representaciones
simbdlicas genéricas con fines turisticos, tanto en
el territorio de San Juan de la Costa en general y
en los cementerios Huilliche en particular. Esto
supone una amenaza sobre el patrimonio biocultural
de las comunidades en su dimension espiritual,
transgrediendo directamente la religiosidad ancestral
a partir de la venta de elementos y objetos sagrados
como souvenirs turisticos (Carulef, 2016). De esta
manera se promueven confusiones simbdlicas
que se manifiestan en los cementerios costefos?,
principalmente con el emplazamiento y uso de figuras
como el Chemamdl (persona de madera) y kultrin
(instrumento ritual) que podrian ser la expresion de
culturas y religiones ancestrales diferentes. (op.cit.)

Estas actuaciones sobre el Paisaje cultural ancestral
deterioran los constructos de identidad a través del
vaciado de los signos, sefiales y simbolos orales,
tradicionales, culturales, politicos y territoriales y como
sustituto se ofrece un imaginario y una cartografia
que no solo irrumpe sobre la tradicién més evidente,
sino que conlleva la condicién cartesiana en la
construccién de Paisaje. Este fenémeno materializa la
disputa entre épticas divergentes en torno al proceso
de construccién, reconstruccién y reproduccién de
los paisajes en la que estos van perdiendo energia
hacia la disipacion y la transformacion de su finalidad.
(Castillo Haeger, C. et. al., 2021).

Los pueblos originarios expanden el concepto de
comunidad, en principio centrado en los humanos,
para incluir a no-humanos (animales, montafas,
espiritus) dependiendo de los territorios especificos
y su carga sagrada. Se habla de la montafia como si
de un ancestro se tratase. Se le considera una entidad
sintiente. Con esta accién lo que se referencia es
una relacién comunitaria, no una relacién de sujeto
a objeto solamente instrumental y de uso. (Escobar,
2014) Esta manera de concebir la comunidad con
el territorio, entra en conflicto con los conceptos
tradicionales de ordenacién (y comprension) del
territorio en Chile.

En ese marco, la relacion profunda entre el rito finebre
en la cultura Huilliche y los paisajes y territorios que
construyen esa travesia espiritual, constituyen un
cuerpo cultural cuya identificacion y anélisis supone

1 Pualhue, en mapudungun, significa “lugar de las almas” o “lugar de los
espiritus”.

2 Los Huilliche son un pueblo amerindio originario de Chile y son la rama
austral del pueblo mapuche.

3 Costefio: perteneciente a la zona de San Juan de la Costa.
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una preocupacién por el deterioro y abandono
del patrimonio indigena rural tangible e intangible,
expresado en el descuido frente a las tradiciones
culturales de un pueblo en relacion con sus territorios
sagrados y el sincretismo con la religion predominante
y los cementerios catdlicos.

Figura 4. Chemamul 4y cruz catélica en una sepultura
del cementerio de Bahia Mansa en la comuna de San
Juan de la Costa en Osorno. Fotografia: Mario Del
Castillo, 2019.

La Comuna de San Juan de la Costa, en la Provincia
de Osorno, es una de las comunas més pobres del
pais (Gobierno de Chile, 2022). Posee una fuerte
identidad Huilliche distribuida en diversos poblados
rurales sobre un territorio costero (planicie costera)
e interior (cordillera de la costa). En este territorio
encontramos cuatro Cementerios Huilliche: Misién
San Juan, Purrehuin, Bahia Mansa y Cuinco. Estos
cementerios son objeto de la fuerte folclorizacién
cultural que experimenta San Juan de la Costa en el
marco de acciones que responden a la necesidad de
promover el turismo y el etnoturismo como potencial
fuente de ingresos y desarrollo para las comunidades
locales. En este punto se ha posado la tensién entre
lo pertinente pero no dicho, y lo impertinente pero
impuesto. (Figura 4)

La manifestacion material y territorial de la travesia
espiritual Huilliche ha sido poco estudiada desde
la perspectiva de las disciplinas relacionadas con el
paisaje o la ordenacion territorial. En consecuencia, en
el territorio cartografiado (oficial) no se visibilizan los
conflictos, el deterioro y el abandono del patrimonio
en el paisaje indigena rural. Estamos hablando de la
invisibilizacién de la complejidad territorial y de ignorar
la lectura de lo particular de estos paisajes: lo sagrado.

4 Chemamul en Mapudungun, “Gente de Madera”.

Metodologia
2.1Investigacion - Creacion

Este trabajo propone la articulacién de herramientas
de des-invisibilizacion de los elementos intangibles
de la comunidad en el territorio, o lo que es igual, del
Paisaje de los cuatro cementerios Huilliche de San
Juan de la Costa en el sur de Chile.

Estamos hablando de trazar la complejidad territorial
y de proponer lecturas particulares del paisaje desde
lo eidético, desde una “imagen mental”. Se trata de
comenzar desde una concepcidn mental del Paisaje
que puede ser registrable (fotografiable, grabable,
dibujable, pintable) y al mismo tiempo puede ser
acustica, tactil, cognitiva o intuitiva. A diferencia de
la impresion puramente retfiniana de las imadgenes,
las imadgenes eidéticas contienen y se construyen
a partir de una gama de ideas y percepciones. En
consecuencia, como uno “imagina” el mundo
literalmente condiciona cémo se conceptualiza y se
construye la realidad. (Figura 5).

Estas Cartografias eidéticas multimedia serdn el
vehiculo técnico de ideacién especifico para construir
(imaginar] y construir (proyectar] nuevos paisajes. Estas
Cartografias serdn estimulos de la creatividad y la
invencién, no representan la realidad de una ides, sino
que «inauguran su posibilidad» (Corner, 1999).

ki = .
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Figura 5. Estudio metodolégico para Imagen Eidética
y audiovisual sobre conversacion de Daniela Vera y
Mario Del Castillo parte de la Bitdcora de Proyecto.

Dibujos y observaciones, Daniela Vera. Audiovisual,
Mario Del Castillo. 2020.

2.2 Operaciones - Bitacora de Investigacion
2.2.1Trabajo de Campo

El proyecto inicia a partir de los hallazgos y el camino
recorrido para la publicacion del libro “Paisajes en
Disputa: Pualhue Wiyiche” ejecutado por Mario
Del Castillo, Claudia Castillo, Vesna Novak, Margot
Canulef y Dafne Gonzélez, cuya primera edicién fue
publicada en 2019, y que presenta el conflicto sobre
los territorios sagrados Huilliche y sitia el estudio
sobre los cuatro cementerios Huilliche de la Comuna
de San Juan de La Costa.
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En busca de la continuidad de este trabajo y pensando
en una segunda edicién ampliada del mismo libro,
Mario Del Castillo, Claudia Castillo y Daniela Vera
realizan un viaje de registro a los cementerios de
Misién San Juan y Bahia Mansa durante la festividad
del Dia de Todos los Santos, en noviembre de 2019.
El objetivo era realizar un registro del acontecimiento
en dibujos, fotografia, video y audio. Estos registros
se transformaron en el archivo fundamental y fuente
primera de informacién para los procesos de creacion
y operacion tanto de la nueva edicién del libro como
de este proyecto.

2.2.2 Trabajo en Cuarentena: argumentos para la
creacion artistica

Enmarzo de 2020 se decreta el estado de Emergencia
Sanitaria a raiz de la pandemia ocasionada por el virus
Covid-19. Esto transforma la metodologia de trabajo
que a partir de ese momento se realizard sobre
sesiones remotas, a través de Zoom, de discusion,
creacion y revision del material gréfico obtenido en el
trabajo de campo. Ademaés, se construye el registro de
las sesiones que se efectuaron entre marzo y agosto
de 2020. Las sesiones fueron el punto inicial de
indagacion y exploracién tedrica y creativa.

Todas las sesiones fueron grabadas y se seleccionaron
algunos pasajes para su transcripcién e incorporacion
en la bitdcora y en otros productos contemplados
en el proyecto. En cada sesién se discutia en torno a
ejercicios de creacion auto-encargados a través de
los cuales se revelaron procesos y procedimientos
que condujeron a la creacién de las imédgenes
eidéticas. Estos ejercicios y las reflexiones en torno
a ellos, se mezclaban con la revision de referentes
audiovisuales y sonoros, asi como también con las
propias experiencias de creacién y registro realizados
en el pasado. (Figura 6).

Figura 6. Imégenes de la visita al cementerio de Misién
San Juan en San Juan de la Costa, Osorno el 2 de
noviembre de 2019. Fotografias: Mario Del Castillo.
Compilacion: Daniela Vers.

Resultados

3.1Imagenes Eidéticas: Tres estados de la memoria
visual

Como hito relevante del proyecto, se realiza la
segunda edicion ampliada dellibro Paisajes en Disputa:
Pualhue Huilliche publicado en 2021 por la Editorial
de la Universidad de Los Lagos de Chile, en la que se
incluyen varias de las imdgenes desarrolladas en este
proceso de investigacion - creacién que culminaron
con la creacion de cuatro imégenes eidéticas
asociadas a los cuatros cementerios Huilliche de San
Juan de la Costa. (Figura 7).

PAISAJES EN DISPUTA
PUALHUE HUILLICHE
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Figura 7. A la izquierda: Portada del libro Paisajes en
Disputa, Pualhue Huilliche, publicado por la Editorial
de la Universidad de Los Lagos de Chile en 2021. A la
derecha: Imagen Eidética del Cementerio de Misién
San Juan y la Imagen Eidética Derivada. Imégenes:
Mario Del Castillo - Daniela Vera.

Las imdgenes resultan ser una combinatoria de
diferentes elementos del registro en el Dia de Todos
Los Santos, asi como también de los ejercicios visuales
desarrollados durante la etapa de discusién del
proyecto.

Enunasegundalecturadeestasimagenes, seincorpora
una capa de informacion geogréfica, resultando una
visiobn “derivada” que identifica los elementos que
componen cada imagen. A esta segunda lectura se le
denominé Eidéticas derivadas.

Las imagenes se construyeron a partir de imdgenes
satelitales en formato JPG de la base de informacién
satelital ASF, mediante el uso de archivos .dem del
satélite Alos Palsar. La base geogréfica es un terreno
corregido en alta resolucién. Las curvas de nivel se
extrajeron en relacién al archivo .dem, con un intervalo
de 1 metro, al igual que la proyeccion Hillshade. Los
croquis y dibujos, fotografias y keyframes de video
corresponden a los registros realizados in situ en el Dia
de Todos los Santos en noviembre de 2019.
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En un tercer momento, se desarrollan cuatro
audiovisuales construidos a partir de la idea de articular
sobre ralenti y detalles de encuadre, asimismo como
con la construccién de un paisaje sonoro a partir del
registro del audio de la deriva por los cementerios
en el Dia de Todos los Santos. Como productos
asociados y puntos de partida de dos spin-off de esta
propuesta, aparecen el audiovisual para instalacion 4
Paisajes [fugitivos] y la pieza de paisaje sonoro Sonidos
Eidéticos - Mision San Juan. (Figura 8).

Figura 8. Fotogramas del audiovisual 4 paisajes
[fugitivos]. Capturas: Mario Del Castillo.

Durante el proceso de creacién de ambas piezas se
da también la experimentacion a través de una nueva
traduccion de las Imagenes Eidéticas, esta vez hacia
el campo sonoro, a partir de sus densidades y peso
de color relativos y la posterior lectura del estudio
visual resultante a través de una versién del software
pixelsynth de Olivia Jack (Jack, O. 2016), desarrollado
sobre el sintetizador analdgico ANS creado por
Evgeny Murzin en 1937 para componer partituras
musicales. (Figura 9).

=~ =t __ h Emm

Figura 9. Proceso metodoldgico de traduccion de una
imagen eidética visual a una imagen eidética sonora.
Imégenes: Daniela Vera - Mario Del Castillo.

4. Discusiones a modo de conclusién
4.1 Registrar, documentar

El proyecto nos propone lecturas nuevas y divergentes
de un mismo fenémeno. La observacion del acto
ceremonioso del Dia de Todos los Santos en los
cementerios de Mision San Juan y Bahia Mansa
tenia el afdn de registrar a través de todos los medios
disponibles una atmédsfera de creencia y celebracion
tan efimera como incomprensible en nuestro cédigo
cultural. Lo que hemos registrado, y luego traducido,
es un paisaje que disputa su sola existencia, llevado a
que registrar y archivar se vuelve una tarea cargada
de una responsabilidad insospechada al momento de
concebir esta propuesta.

Nos encontramos entonces con que esta indagacion
no se trata de objetividades, no se trata de un proyecto
que investiga la objetividad de un fenémeno que
acontece. Se trata de las subjetividades de un acto ya
acontecido. Se trata de las narrativas, de los mitos, de
las sensibilidades, y de las identificaciones. Lo que se
propone son “acuerdos de representacién” integrando
esas subjetividades, esas miradas divergentes de
un mismo fendmeno. Miradas que ademds estan
sesgadas por un “medio” de representacion.

El proyecto no sdlo se propone trabajar
representaciones, sino que también han de
ser multimediales. Entonces esos acuerdos de
representacion que terminan siendo los productos
artisticos, requieren acordar qué experiencia de los
autores se desea comunicar. Luego la discusién que
se prolonga por meses ha de sentar las bases para
ese acuerdo, que termina proponiendo un “modo de
hacer” para poder confeccionar dichos productos.
Entonces es el proceso de creacidn experimental, que
se va desarrollando de manera individual pero paralels,
lo que termina por dar forma a la interpretacion de
esa documentacién archivada del fenémeno, y que
se desarrolla de manera posterior al haber tomado el
acuerdo de representacion.

De esta manera los productos artisticos resultantes,
contemplados y no contemplados en el inicio del
proceso investigativo, dislogan entre si al estar sujetos
a una misma fuente de informacién finita, pero a la
vez poseen rasgos ineludibles de la propia indagacion
artistica de los autores y sus trayectorias de creacion.
Cada pieza se convierte entonces en el resultado de
un proceso de narrativa subjetiva del fenémeno, que
habla por un lado de aquello documentado en San
Juan de la Costa, pero también de todo lo acontecido
en la memoria, significacién e identificacion con la
experiencia de sus autores. (Figura 10)
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4.2 El alcance de la disputa

Cuandohablamos del paisajey sudisputs, olas disputas
que sobre éste, olvidamos situarnos como parte de esa
disputa. 3No es acaso nuestra sola presencia un agente
de conflicto simbdlico¢ La pregunta va dirigida hacia
cudl es nuestra responsabilidad como investigadores
y como creadores respecto del impacto posible de
generar en los territorios y paisajes que logramos
“visibilizar”.

Queda pendiente imaginar formas de retornar, de
comunicar nuestros procesos creativos a quienes
fueron la base de su incentivo, si es que el proyecto
se entiende desde una vereda més proxima a la
investigacion. Y en caso de realizarse una reflexién
desde la creacién, vale también preguntarse cémo
hemos de hacer para comunicar dichos procesos,
entendiendo que “involucrarnos” en la obra es parte
fundamental de su conceptualizacién.

Quizéds justamente nuestra propia disputa estd en
comprender qué tanto de investigacion hemos
realizado y qué tfanto de creacién. Quizds esa
misma tension es la que nos hizo indagar en un
proceso experimental, imprevisto y divergente, en
el que emprendimos una deriva sin rumbo certero
para encontrarnos con que “el camino habia sido
nuestra Unica certeza”. Es el proceso de creacion,
los acuerdos de representacion, los que parecieran
validar este proceso cargado de subjetividad y de
lecturas posibles.

-

{ i

2 IR B
t

Figura 10. Imagen Eidética Derivada del Cementerio
de Purrehuin en la comuna de San Juan de la Costa en
Osorno, Chile. Esta imagen contiene un cédigo QR que
enlaza con el sitio web del proyecto. Imagen: Daniela
Vera - Mario Del Castillo.

Finalmente, comunicar este proceso es comunicar
una experiencia de creacién conjunta. Por tanto, la
obra expositiva ha de entenderse como la puesta
en escena de un conjunto subjetivo de productos
arfisticos que, presentado en mdltiples medios,
conforman un cuerpo de obra representativo de
un acuerdo entre sus autores, “una forma de hacer”
que los hace dialogar bajo una indagatoria comin

sobre el paisaje documentado, pero que termina por
involucrarlos en la confeccién de las narrativas de sus
piezas, reconociéndolos como parte de la nombrada
“disputa”.

El proyecto completo puede srrevisado en el sitio web:
https://arquitectura.ulagos.cl/index.php/imagenes-
eideticas/
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Resumen

La ponencia expone un ejercicio de andlisis sobre la
preparacion de un plato tradicional de la cocina de
Pasto y de la zona andina narifiense: el locro. Dicha
indagacién se realiza con una mirada antropoldgica

del disefio y se fundamenta en los planteamientos
de Fernando Martin Juez con relacién a las pautas,
los arquetipos y las metéforas, que subyacen en
cualquier rea o espacio de limites dindmicos, como
es el caso de la cocina tradicional. Se toma como
referente el locro, -un guiso de origen prehispanico
y tipico de los pueblos andinos- cuya preparacién es
a base de zapallo, maiz, ullucos, papas, entre otros
ingredientes, que suelen cultivarse en las chagras.
En principio, se expone un breve panorama sobre
la cocina tradicional y sus significaciones junto con
la preparacién del locro, abordando de manera
general las dimensiones del sistema culinario: 1)
Consecucién de los alimentos; 2) Preparacion
de los alimentos; 3) Consumo de los alimentos.
Luego se profundiza en la preparacién del locro
y desde el disefio se pone especial atencién en
el compendio de artefactos, objetos, acciones
y en la caracterizacion propia del quehacer
culinario. Finalmente se concluye que, mediante
el disefo, es posible profundizar en las dindmicas
de la cocina tradicional y poner de manifiesto las
multiples interacciones que se suscitan, y mas allé
de lo tangible, encontrar la diversidad de disefos,
evocaciones y distinciones culturales.

Palabras Clave
Alimentos, Antropologia del disefio, Cocina
tradicional, Cultura material, Territorio.

Introduccidn

Las cocinas tradicionales se constituyen en un
cimulo de saberes y sabores de antafio, que
perviven en el tiempo y se transforman segun los
cambios mismos que suceden en el territorio. La
cocina tradicional se instaura como un escenario de
convergencia e interaccién de agentes humanos,
tradiciones y multiples significaciones, que otorgan
sentido de identidad y pertenencia a las personas y
sus comunidades (Ministerio de Cultura, 2012).

Diversos estudios sobre la alimentacion, sobre todo
de corte antropoldgico, la sitian como significacion
social,dadosuvalorpolitico,econémicoeidentitario.
Desde la antropologia de la alimentacién, se pone
de manifiesto el valor de la comida al contribuir en
la construccion de comunidades por medio de la
sociabilidad alimentaria y la reciprocidad culinaria
(Lopez Garcia et al., 2017). Cabe agregar que las
costumbres y tradiciones culinarias experimentan
tensiones inevitables entre el pasado y el presente,
lo local y lo global, lo familiar y lo extrafio (Duque
Mahecha, 2020). La tradicién culinaria propende
por la construccion de identidad, ya que hace parte
de un contexto amplio y diverso de relaciones
humanas, donde los individuos persiguen sus
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origenes y la evolucién de los mismos, a través del
tiempo (Ocampo, 2021).

Los sabores del locro

Las tradiciones culinarias de Pasto son el reflejo
del mestizaje derivado de la herencia amerindia
-méxime de las comunidades quillacingas y pastos-,
del legado espafiol resultante de la colonizacién y
de las costumbres alimentarias traidas desde Africa.
Lasindagaciones sobre la cocina tradicional pastusa,
dan cuenta de un amplio repertorio de ingredientes
nativos provistos por los indigenas, también insumos
fordneos de mercados y comercios locales, y
alimentos cultivados en los huertos (Zarama, 2012).
En cuanto al locro, se trata de un guiso prehispénico
cuya preparacién pervive en las comunidades
de Pasto, del altiplano narifiense y con un mayor
alcance, se extiende a varios pueblos andinos de
Ecuador, Per( y Bolivia, haciendo manifiestas las
multiples relaciones ancestrales con estas regiones
y de cierto modo, desdibujando las fronteras.

Para la preparacion de locro se utilizan alimentos
propios de la chagra, una huerta casera en la cual
se cultivan variedad de especies nativas. Aquellos
que no se disponen en la chagra, son obtenidos en
los mercados locales o en la plaza de mercado més
cercana y también, a través de intercambios con
los campesinos de la comunidad. Los ingredientes
son: zapallo, papas guatas, papa chauchsa, coliflor,
calabaza ftierna, zanshoria, arveja, habas, frijol
tierno, ullucos, choclo tierno, habichuela, hojas de
acelga, ajo, perejil, cebolla larga, achiote y sal al
gusto (Imagen 1). El proceso inicia con el montaje
de la olla en el fogdn, agregando la cantidad de
agua necesaria segin el nimero de comensales.
Se afiaden las sazones de ajo, achiote, cebolls, sal
y perejil. Paralelamente, mientras hierve el caldo, se
alistan los granos y se pican los demés ingredientes
con forma de aros, cubos, julianas y demés, segin
las caracteristicas del ingrediente. Una vez haya
hervido el caldo, se adicionan los componentes
de consistencia un tanto méas dura como zapallo,
habichuels, choclo, calabaza, coliflor, frijol, arveja y
habas, dejando hervir durante una hora. Después se
agregan las variedades de papa y la hoja de acelga,
y se hierve por media hora més antes de retirar
del fuego. Para servir, se suele acompafiar con
aguacate, arroz blanco, queso fresco, papa cocida
y aji de tomate de érbol.

Imagen 1. El locro, sopa tradicional de la cultura culinaria
de Pasto. Fuente: equipo de investigacion.

Metodologia

El ejercicio se realizd mediante un enfoque
cualitativo comprensivo y exploratorio participativo,
cuyo desarrollo se fundamenta en la preparacion
del locro, lo cual permite vivir la experiencia y ser
participe en la consecucién de la receta, en las tres
dimensiones del sistema culinario -consecucion,
preparacion y consumo de los alimentos-. Se trae a
memoria lo mencionado por Bruno Munari (2016),
cuando describe la preparacion de un arroz verde y
sustenta que cualquier libro de cocina es un libro de
metodologia proyectual caracteristica del disefio.

Pautas, arquetipos y metaforas

Tomando como punto de partida la trayectoria de
estudios de cocina tradicional desde la antropologia,
el ejercicio se basa en los planteamientos de Martin
Juez (2002) expuestos en su libro Contribuciones
para una antropologia del disefo, en el cual propone
un andlisis detallado sobre objetos y artefactos que
coexisten en espacios como la cocina, la cual en
conjunto es considerada como un disefio complejo,
donde se identifican cinco &reas fundamentales:
1) Area de guisado; 2] Area de preparacién
de los alimentos; 3) Area de conservacion y
almacenamiento; 4) Area de lavado; 5) Area de
desperdicio. De acuerdo con Martin Juez (2002),
el término é4rea se asume como aquel “dmbito
considerado de manera unitaria por ser el escenario
de un mismo suceso; una regidén organizada y
delimitada por un contorno donde reside una
configuracion de relaciones ordenadas, pautadas”
(p.- 79). En dichas éreas, se encuentran pautas,
arquetipos y metéforas. Las pautas, se consideran
unidades de funcién o agrupaciones de estas, que
indican un propésito y establecen relaciones, que
pueden ser principales o secundarias de acuerdo
consufinalidad. Asuvez, las dreas de pautasincluyen
siempre arquetipos y metéforas. Para el caso de los
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arquetipos, considerados como modelos originales
o primarios, remiten a una primera referencia de
objeto. Segin Martin Juez (2002), existen tres
formas de arquetipos: 1) Arquetipos fuente o
naturales: 2) Arquetipos biolégicos o biotécnicos;
3) Arquetipos culturales o tecnoldgicos. En cuanto
a las metéforas, las hay de dos clases: 1) De orden
natural; 2) De orden cultural o comunitario. En el
primer caso, se refiere a eventos, objetos e ideas
factibles en el mundo fisico y bioldgico, en tanto en
el segundo, son eventos imaginarios propios de lo
humano y sus conformaciones.

Resultados

Enla preparacién del locro en el espacio de la cocina
campesing, se logra identificar las dreas principales
y a la vez las pautas, arquetipos y metéforas. Se
reconoce la primera pauta como el érea de guisado
donde se ubica el fogdn tradicional, el cual estd
construido en adobe y se subdivide en dos éreas
secundarias, una de ellas dedicada a contener y
combustionar la lefia para el fuego y otra para
el apoyo de las ollas (Imagen 2). Aqui el fuego es
protagonista ya que permite la transferencia de
calor al alimento y su respectiva coccién. Este es
un arquetipo de orden natural que da apertura a la
metéfora cultural o tecnoldgica, donde las hornillas
y estufas evocan los vinculos hogarefios. Respecto

Imagen 2. El fogén como érea de pautas, arquetipos

y evocador de metéforas. Fuente: equipo de

investigacién.

a la metéfora de orden natural, remite al fuego con
toda su riqueza simbdlica y los eventos relacionados
con la satisfaccion del hambre a través de la
preparacién del alimento. Las metéforas culturales
son diversas segun las evocaciones y vinculos que
se logren distinguir.

La segunda érea de pauta es la dedicada a la
preparacién de los alimentos, que se define a
través de la cantidad de articulos y herramientas
implicadas en el guiso; esta &rea es determinante,
pues manifiesta la diversidad de caracteristicas
de una cultura adquiriendo una personalidad
propia. Los utensilios en la cocina tradicional son
numerosos, ya que vinculan las diferentes &reas de
pauta, determinando la eficacia del funcionamiento
de las modalidades del érea principal (Imagen 3). En
la preparacion del locro, se hace uso de las ollas de
aluminio, pero cabe anotar que su configuracion
estd basada en las ollas de barro que son sus
precursoras. También se destacan las cucharas de
madera o cucharas de palo, -usualmente elaboradas
en variedades arbdreas de la region como el
cucharo y el aliso-, proceden de una metéfora
cultural relacionada con la manera en que tomamos
liquidos con la mano dispuesta en forma cdncava,
donde el brazo hace las veces de mango y la mano
de cuenco. A la vez, estas sirven de arquetipo
biolégico para las cucharas de aluminio. También se
destaca el uso de utensilios de peltre, cuyo nombre
se le da al hierro u hojalata pintados con esmalte
cerdmico cocido en horno.

Imagen 3. Anibal Criollo, portador de tradiciones
culinarias.  Corregimiento de El  Encano, Pasto
(Colombia). Fuente: equipo de investigacién.

La tercera érea que es de almacenamiento, implica
disponer de la materia alimenticia y los ingredientes
de manera ordenada para su conservacion. Dentro
del contexto encontramos costales de fibra de
fique y canastos de mimbre, también se incluyen
las estanterias y alacenas, vasijas y frascos. En
cuanto a locro, los ingredientes no requieren
almacenamiento puesto que en su mayoria son
tomados de la chagra diariamente. Para el caso de
las papas, se suelen almacenar en sacos o canastos
en un lugar seco para evitar la pudricidon por
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humedad. Generalmente, se identifica que los sitios
de almacenamiento se distribuyen lo més cercano
posible en torno al fogén.

Eneléreadelacocinatradicional destinadaal lavado,
antiguamente no se disponia de acueductos, grifos,
lavados o conductos de desagiie como ocurre en la
actualidad; el proceso para el suministro hidrico se
realizaba directamente sustrayendo el agua de los
aljibes, sequias, quebradas y rios mediante baldes o
caneca. Cuando las viviendas se situaban cerca de
un riachuelo, las personas tenian la opcién de crear
zanjas para redireccionar el agua y asi disponer de
ella en sus terrenos. Tomando como ejemplo la
cocina de Anibal Criollo -portador de tradiciones
culinarias-, encontramos que ha sido adecuada
con los requerimientos actuales de sanidad y posee
una zona de lavado de tres fases: 1) La primera estd
dispuesta para recibir los platos sucios, con grasa y
residuos de alimentos; en este cubiculo de lavado
se eliminan todos los residuos para evitar que estos
contaminen las fases siguientes. 2) En la segunda
fase se higienizan, tallan y limpian los trastes con
jabén industrial biodegradable; se lava y elimina los
excedentes de jabodn. 3) Finalmente estd dispuesto
un tercer cubiculo en el cual se enjuagan los
utensilios Unicamente con agua; también se utiliza
para el llenado de ollas y otras funciones. La division
de estas fases permite el correcto tratamiento
de las aguas, de forma que no se mezclen aguas
limpias empleadas en el riego, aguas jabonosas que
sirven para el control de plagas y aguas con restos
grasos que pueden mezclarse con los residuos para
alimentar a los porcinos.

En el érea de pauta destinada al desperdicio, si bien
su arquetipo de orden tecnolégico suele ser de lo
méas simple en casi todas las culturas, - usualmente
consiste en un depdsito que puede ser aislado y
vaciado peridédicamente-, en la Finca Naturalia de
Anibal Criollo (Imagen 4] se realiza un proceso de
aprovechamiento de residuos mas complejo, el
cual empieza con la alimentacion de cerdos de cria
con los residuos orgdnicos de la cocina -céscaras
y restos de alimentos- y que tras la deposicién, los
residuos tanto de lo cerdos y cuyes son llevados a
una seccién de la granja que posee una habitacion
deinvernadero destinado al tratamiento de las heces
através tres fases: 1) La primera es una zona caliente
debido a la actividad de los microorganismos que
acttan en la mezcla de compostaje; también posee
una estructura de varas de madera para el descanso
de las gallinas las cuales deponen sobre el material
de compostaje y adicionan un significativo aporte
de nutrientes nitrogenados. 2) En la segunda fase
se transporta el material a otro cubiculo, en el cual
se realiza la crianza de lombrices que se alimentan
y deponen el material orgdnico nutritivo conocido
como humus de lombriz, que es un nutriente
natural de alta calidad; también es importante
mencionar que las lombrices son alimento para las

gallinas que frecuentan la zona de compostaje. 3)
Por (ltimo, en la tercera fase se reposa el material
compostado en un cubiculo y se adicionan
sedimentos minerales obtenidos del canal de agua
proveniente de la montafa que rodea la chagra,
como también aserrin de la madera de aliso que
se usa en la lefia de la estufa y las mismas cenizas
que resultan de la combustién. Una vez el sustrato
-mezclas de compostaje y material mineral- estd
listo, es empleado para la crianza de plantulas que
posteriormente se siembran en la chagra y como
abono para la misma.

Imagen 4. Chagra Naturalia propiedad de Anibal
Criollo. Corregimiento de El Encano, Pasto (Colombia).
Fuente: equipo de investigacion.

Conclusiones

Asumir una vision antropoldgica del disefio sobre
las précticas culinarias tradicionales, permite un
mayor entendimiento de las inferacciones que
se suscitan en la cocina tradicional mas alld del
espacio fisico, profundizando en las dimensiones
del sistema culinario y paralelamente, favoreciendo
las relaciones con los agentes del territorio.

La experiencia de participar en la preparacion del
locro, permitié considerar otras posibilidades de
amplificar el accionar del disefiador, de tal manera
que la interaccién con quienes son portadores
del acervo culinario y sus comunidades, permite
generar nuevas rutas de trabajo que, en prospectiva,
favorezcan la puesta en valor de las tradiciones
culinarias.

El binomio antropologia y disefio permite ver la
cocina tradicional de multiples maneras: como
un laboratorio o cocinatorio para explorar nuevas
formas de uso de los alimentos, como un lugar
de constante creacion y recreacion del legado
de antafio, como un espacio experiencial puesto
que los sabores conllevan significaciones y en una
escala mayor, sentipensar este escenario como un
paisaje culinario.
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Resumen

Esta ponencia busca presentar un espacio generado
desde el Museo de la Mujer de Colombia para
sensibilizar acerca de las violencias de género, el
cual es el ler Festival de cortos para la eliminacion
de las violencias contra las mujeres.

Este festival es un espacio para la visibilizacién de
cortos y producciones audiovisuales que exploran
y abordan las violencias contra las mujeres, como
dispositivos para reflexionar y subrayar sobre la
importancia y, la necesidad de continuar situando
en la esfera publica, situaciones cotidianas que han
sido “normalizadas” tales como el acoso callejero,
los estereotipos de género, la sexualizacion y
objetualizacién del cuerpo femenino, asi como la
violencia psicoldgica.

Alolargo de 3 afios las y los estudiantes de la carrera
de Disefo digital y multimedia de la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca han venido
trabajando de manera conjunta con la Biblioteca
Piblica El Parque de BibloRed, para acercarse desde
diferentes miradas a las nifias y nifios de Bogotg,
escuchando y reconociendo sus voces para para
realizar audiovisuales animados en 3D que aborden
estas temaéticas.

Este evento también involucré como invitado
especial al Festival Internacional de Cine de
Fusagasugé (FicFusa) y realizaciones audiovisuales
que se postularon mediante una convocatoria
masiva.

Palabras Clave

Violencia contra las mujeres,  Cortometrajes,
Colombia, Disefo centrado en las personas.

Introduccion

El Festival surge desde un proyecto de aula liderado
por el docente Fernando Torres Ruiz en el programa
de Disefo digital y multimedia (DDM) de Unicolmayor
y desde la vinculacién del Museo de la Mujer
Colombia a la campafia Pinta el mundo de naranja, de
la Organizacion de Naciones Unidas, que busca poner
fin a las violencias contra las mujeres en el mundo a
partir de promover 16 dias de activismo que empiezan
desde el 25 de noviembre hasta el 10 de diciembre de
cada afio, y tiene como finalidad lograr la erradicacion
de estas violencias para el afio 2030.

Desde el afio 2019 se gestd un proyecto de aula
en Sexto semestre de DDM para disefiar y realizar
cortometrajes animados en 3D en alianza con
la Biblioteca El Parque de Biblored, la cual estd
especializada en trabajar con nifias y nifios. Es asi como
se realizaron cerca de 30 cortometrajes de los cuales
los mejores fueron montados en la Biblioteca digital
de la Red de Bibliotecas Publicas de Bogots (Biblored),
incluyendo todo el proceso de investigacién y los
libros de arte generados en la preproduccion.

Se empleo la metodologia del Disefio centrado en
las personas (Ideo, 2015) y se generaron espacios
constantes de cocreacion con nifios,  nifias,
adolescentes de la Fundacion Alexandria, de la IED
Villa Rica y usuarios de la Biblioteca.

Se abordaron probleméticas sociales de Bogoté
y se investigd acerca de las violencias de género
y particularmente de violencias hacia las mujeres,
para reflexionar y sensibilizar acerca de situaciones
cotidianas que han sido “normalizadas”, tales como
el acoso callejero, los estereotipos de género, la
sexualizacion y objetualizacién del cuerpo femenino,
asi como la violencia psicolégica, entre otros. Para
ello se realizaron encuentros con mujeres trans, con la
Personeria de Bogotd y se contd con la asesoria de una
psicologa y un especialista en asuntos de género de
la biblioteca El Parque, ademés del acompanamiento
constante de 2 docentes de Unicolmayor.

El Museo de la Mujer Colombia, es un espacio que
surge al interior de Unicolmayor como una unidad
de Proyeccidn social en 2019 y aborda las violencias
contra las mujeres desde el afio 2021, momento en
que se vincula a la iniciativa Pinta el mundo de naranja
de la ONU.

La ONU se establece el 25 de noviembre como el Dia
Internacional de la Eliminacién de la Violencia contra
la Mujer (ONU, 1979), ademés de definir esta como
“todo acto de violencia basado en la pertenencia
al sexo femenino que tenga o pueda tener como
resultado un dafio o sufrimiento fisico, sexual o
sicolégico para la mujer, asi como las amenazas de
tales actos, la coacciéon o la privacion arbitraria de la
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libertad, tanto si se producen en la vida pUblica como
en la vida privada”.

Es asi como se plantea el Ter Festival de cortos para
la eliminacién de las violencias contra las mujeres, en
el cual se postularon los mejores productos animados
fruto del proyecto de aula mencionado, a la par
que se hace una convocatoria masiva y la invitacién
a un espacio centrado especificamente en por y
para las mujeres como lo es el Festival Internacional
de Cine, FicFusa, de Fusagasugé. Finalmente se
seleccionaron 13 corfometrajes que incluyen
animaciones Stopmotion, filmaciones de ficcion y
microdocumentales, asi como animacién 2D y 3D,
procedentes de Bogotd y Fusagasuga.

El Festival se inauguré con el performance Es mi
cuerpo, de la compafiia Bailo.

Es importante sefialar que las mujeres han padecido
una serie de violencias especificamente dirigidas
contra ellas por el hecho de serlo (Comision para el
Esclarecimiento de la Verdad, 2022). El patriarcado
definido como la manifestacion e institucionalizacion
del dominio masculino sobre las mujeres, las nifias y los
nifos de la familia, es una forma de dominio (Lerner,
1990) que se extiende a la sociedad en general y
legitima estas agresiones.

El conflicto armado causo formas de violencia
diferencial y agudizada como el desplazamiento
forzado, la violencia sexual, el uso del cuerpo de las
mujeres como botin de guerra, fuente de placer,
entretenimiento o compensacion e incluso como
fuerza de trabajo. (Comisién para el Esclarecimiento
de la Verdad, 2022)

“También es patente el continuum, que se refiere a
la persistencia de las violencias que las mujeres han
vivido -y viven- a lo largo de su vida y de las que son
objeto en diferentes mbitos como el econémico, el
social, el politico, la cultura, entre otros, y que estan
interconectadas” (Segato, 2017). Es asi como una de
cada 3 mujeres mayores de 15 afios en todo el mundo
ha sufrido violencia fisica o sexual por parte de la
pareja, ofro agresor o ambos, al menos una vez en su
vida (OMS, 2021).

Con respecto al Feminicidio, las ciudades que han
presentado un mayor indice de muertes violentas de
mujeres en Colombia, perpetradas por un tercero son
Bogoté y Cali. (OMEG, 2020).

En el afio 2020 en Bogoté hay delitos como las
violencias sexuales (por cada 2 hombres victimas hay 8
mujeres victimas) o la violencia intrafamiliar (3 de cada
4 personas victimas son mujeres) que demuestran una
proporcién muy alta de mujeres como victimas.

Este Festival busca contribuir para generar un cambio
cultural en Colombis, al visibilizar y sensibilizar acerca

de las distintas formas de violencia que diarismente se
ejercen contra las mujeres.

2 7 Moviembre

Auditorio Plaza de |a Concordia

Figura 1. Promocional del Festival de cortos por la
Eliminacién de las violencias contra las mujeres.

i

Figura 2. Evidencias de realizacién de testeos con nifios
y nifias a lo largo de los afios 2020, 2021y 2022.

Figura 3. Evidencias de la realizacion del Festival de
cortos por la Eliminacién de las violencias contra las
mujeres.

<144

Paisajes Mdltiples/ Arte y Tecnologia

XENOPAISAJES



Referencias

[1] Secretaria distrital de la Mujer. (2018). Violencias
contra las mujeres, Bogotd, enero-abril de 2018.
Bogots: Alcaldia de Bogota.

[2] Comisién para el Esclarecimiento de la Verdad, I.
C. (2022). Informe Final Hay futuro si hay verdad. Mi
cuerpo es la verdad experiencias de las Mujeres y las
persoanas LGBTIQ+ en el conflicto armado. Bogots:
CEV.

[3] Ideo. (2015). The Field Guide to Human-Centered
Design. Stanford.

[4] Lerner, G. (1990). La creacién del patriarcado.
Barcelona: Oxford University press.

[5] OEA. (1994). Convencién para la eliminacion
de todas las formas de violencia contra la mujer,
Convencion de Belem do Para”. Belem do Pars,
Brasil: OEA, Organizacién de Estados Americanos.

[6] OMEG, O. d. (2020). 3;Qué pasé con las mujeres
en Bogots durante el primer afio de pandemia?
Bogoté: Alcaldia de Bogoté, Secretaria distrital para
la mujer.

[7] OMEG, Observatorio distrital de las Mujeres y
equidad de género,. (2018). Condiciones y derechos
de las ciudadanas de Bogoté a la luz de Em y la EBC
2017. Infomujeres (41).

[8] OMS. (2021]. Violence against women Prevalence
Estimates, 2018. Ginebra.

[9] ONU, O. d. (1979). Convencién sobre la
eliminacién de todas las formas de discriminacion
contra la mujer. Resolucién 34/180, de 18 de
diciembre de 1979. Nueva York, EEUU.

[10] SDM, S. D. (2019). El Derecho de las Mujeres a
una vida libre de violencias: herramientas practicas
para su reconocimiento y garantia. Bogots, D.C,
Colombia.

[11] Secretaria de Cultura, R. y. (2009). Cultura
ciudadana en Bogoté: nuevas perspectivas. Bogots.:
Alcaldia de Bogota.

[12] Secretaria de la Mujer. (3 de agosto de 2019).
Secretaria Distrital de la Mujer. (Secretaria Distrital
de la Mujer) Recuperado el 5 de febrero de 2020,
de http://www.sdmujer.gov.co/content/derecho-
las-mujeres-vida-libre-violencias

[13] Segato, R. (2017). La guerra contra las mujeres
Tinta Limén - 2017. ISBN 978-987-3687-26-6.
Madrid: Traficantes de suefios.

Bibliografia

Secretaria distrital de la Mujer. 2018. Violencias
contra las mujeres, Bogotd, enero-abril de 2018.
Bogots: Alcaldia de Bogots, 2018.

Adichie, Chimananda Ngozi.2015. Todos deberiamos
ser feministas. Barcelona: Random House, 2015.

Alcaldia de Bogota. 2019. Manual de atencién a la
ciudadania, Secretaria distrital de la Mujer. Bogota:
Alcaldia de Bogots, 2019.

Avances y retos para la equidad de género en la
Universidad Nacional de Colombia. Luz Gabriela
Arango, Cindy Caro, Oscar Quintero. 2018. Bogots,
D.C.: Observatorio de asuntos de género, 2018,
Género & Universidad. Cuadernos de Trabajo del
Observatorio de Asuntos de Género.

Beauvoir, Simone de. 1949. El segundo sexo.
Barcelona: Catedra, 1949.

Centro Nacional de Memoria Histérica. 2013. jBasta
yal Colombia Memorias de guerra y dignidad.
Bogots, D.C.: Ed. Centro Nacional de Memoria
Historica, 2013. pag. 101.

Comisién para el esclarecimiento de la Verdad, la
Convivencia y la no Repeticion. Hay futuro si hay
verdad - Informe Final. Mi cuerpo es la verdad,
Experiencias de mujeres y personas LGBTIQ+ en el
conflicto armado, 2022.

Condiciones y derechos de las ciudadanas de Bogot
ala luz de Em y la EBC 2017. OMEG, Observatorio
distrital de las Mujeres y equidad de género,. 2018.

Congreso de Colombia. Por la cual se dictan normas
de sensibilizacién, prevencién y sancién de formas
de violencia y discriminacién contra las mujeres, se
reforman los c6digos penal, de procedimiento penal,
la ley 294 de 1996 y se dictan otras disposiciones.
Bogota, 2008.

Consejeria para la equidad de la mujer, Proyectamos
SAS. 2015. Segunda medicién sobre la tolerancia
social e institucional de las violencias contra las
mujeres. Bogots, D.C.: Presidencia de Colombia,
2015.

Corpovisionarios. 2017. Estado del arte sobre la
Violencia virtual en Colombis, aproximaciones
conceptuales y metodoldgicas al fenémeno. Bogots,
Colombia.: MinTIC, 2017.

GCRNV, Grupo Centro de Referencia Nacional
sobre Violencia - Instituto Nacional de Medicina
Legal y Ciencias Forenses. 2019. Informe Forensis.

145

XENOPAISAJES



Bogots, D.C.: Instituto Nacional de Medicina Legal
y Ciencias Forenses, 2019. O1.

Investigacién para la paz y conflictos: presente
y futuro. Galtung, Johan. 2010. Oslo: SIP, 2010.
Trascend.

La narrativa trasmedia como experiencia de
simulacién de inteligencia colectiva. El caso de
Atrapados. Rodriguez Luis, Jaime. 2015. 2015,
Avances, pdgs. 60-74.

Lévy, Pierre. 2007. Cibercultura: la cultura de la
sociedad digital. Barcelona, Espafia: Anthropos
Editorial, 2007. pag. 71.

Levy, Pierre. 2004. Inteligencia Colectiva por una
antropologia del ciberespacio. Washington, E.U.A:
BVS, 2004.

McLuhan, Marshall. 1964. Understanding Media: The
Extensions of Man. Cambridge : MIT press, 1964.

MDGF, Fondo de las Naciones Unidas y el Gobierno
de Espafia para el cumplimiento de los Objetivos
de Desarrollo del Milenio, Alcaldis Mayor de
Bogots. 2012. Sistema Orgénico Funcional Integral
y Articulador para la proteccién a mujeres victimas
de violencias SOFIA. Bogots, D.C.: Alcaldia Mayor
de Bogots, 2012.

Murray, Janet H. 2012. Inventing the medium,
Principles of Interaction Design as a Cultural Practice.
Cambridge: The MIT Press, 2012.

Narrativas Trasmedia: nuevas formas de comunicar
en la era digital. Scolari, Carlos. 2014. 2014, Anuario
AC/E de cultura digital, pags. 71-81.

OEA. 1994. Convencién para la eliminacién de todas
las formas de violencia contra la mujer, Convencion
de Belem do Para”. Belem do Pars, Brasil: OEA,
Organizacién de Estados Americanos, 1994.

ONU, Organizacién de Naciones Unidas. 1979.
Convencién sobre la eliminacién de todas las formas
de discriminacién contra la mujer. Resolucién
34/180, de 18 de diciembre de 1979. Nueva York,
EEUU: s.n., 1979.

Possessed by a mask. Newman, Sandra. 2015. 2015,
Aeon on: 11th December 2015.

Red PaPaz, Ministerio TIC, [CBF, Fundacién
Telefénica, Foro de Generaciones Interactivas.
2018. Te protejo. [En linea] 08 de 2018. http://www.
feprotejo.org.

SDM, Secretaria Distrital de la Mujer. 2019. El
Derecho de las Mujeres a una vida libre de violencias:
herramientas practicas para su reconocimiento y

garantia.  [http://www.sdmujer.gov.co/node/779]
Bogots, D.C., Colombia : Alcaldia de Bogots, 2019.
Secretaria de Cultura, Recreaciéon y Deporte,
Corpovisionarios, Cédmara de Comercio de Bogots,
Fundacién Terpel. 2009. Cultura ciudadana en
Bogots: nuevas perspectivas. Bogots.: Alcaldia de
Bogota., 2009. pdg. 144.

SED, Secretaria distrital de la Mujer. 2021. Prevencién
de Violencias Digitales hacia las Mujeres. [Curso
virtual online] Bogota: Alcaldia de Bogots, 2021.

Simular problemas sociales con videojuegos. Algunas
claves para el disefio de videojuegos criticos. Torres,
Carlos. 2015. 2015, Kepes, pégs. 193-226.

Toledo, Amalia. 2017. Colombia, sin estrategias
para combatir la violencia digital. [En linea] 15
de Noviembre de 2017. https://karisma.org.
co/colombia-sin-estrategias-para-combatir-la-
violencia-digital/

World Wide Web Foundation y el Gobierno de
Suecia, Estado del arte sobre la violencia en linea
contra las mujeres en Colombia y la ausencia de
estrategias para combatirla. Bogota:, 2017.

Unicolmayor, Rectora Olga Lucia Diaz Villamizar.
2018. Resolucién 149 de 2018, Protocolo para la
Prevencién y Atencién de casos de Violencia Basadas
en. Bogoté, D.C.: Unicolmayor, 2018.

Vélez, Maria Acosta. 2015. Comportamiento de
la Violencia Intrafamiliar, Colombis, 2015. Bogos,

Colombia.: Instituto Nacional de Medicina Legal,
2015. pégs. 202, 222, 236.

« 146

Paisajes Mdltiples/ Arte y Tecnologia

XENOPAISAJES



/ple  usbewy e| ap |euoioeusaiu| [RAISS XX

Arte y Tecnologia

SIIMI

eibojouds] A sy / sooleipaw safesied «




Disefio posthumano:
la perspectiva de las
bacterias

Paula Andrea Restrepo Hoyos
paula.restrepo@udea.edu.co

Universidad de Antioquia
Medellin, Colombia

Ricardo Cedefio Montaiia
ricardo.cedeno@udea.edu.co

Universidad de Antioquia
Medellin, Colombia

Resumen

Me llamo Luca, por las siglas en inglés Last Universal
Common Ancestor, soy una protobacteria. Dos
humanos escribieron esta narracién y decidieron
usar mi voz para poner a prueba las ideas del
posthumanismo, por eso mismo ofra de sus
herramientas de escritura es la interaccion con el
ChatGPT y con Midjourney. Ya saben, esa idea de
que los humanos estdn en interaccion constante
con otras formas de vida y con méquinas. A esta
estrategia de escritura le llaman etnografia ficcional.
Les quiero hablar sobre disefio posthumano, y sobre
el disefio como una forma de narrar. En este caso
vamos a usar mi lugar de enunciacién como bacteria
para explicarles por qué las ciudades necesitan
pensar sus disefios desde nosotras. Para esto les
voy a contar sobre las luchas que hemos tenido
que librar mis hermanas y yo contra las fuerzas del
mal. Tranquilos, esta es solo otra estrategia narrativa
que los dos humanos quieren usar; con la ayuda
del ChatGPT crearon una historia cyberpunk en la
que yo voy a ser la protagonista. Soy parte de un
paisaje alienigena configurado por micrografias en
movimiento de los lugares que habito, obviamente
ustedes no me pueden ni ver ni oir, pero con un
micréfono especial para el registro de microsonidos
estos dos humanos me han espiado para conocer
los planes que hemos estado urdiendo con el
fin de instaurar un disefio posthumano que nos
permita ser parte de las narrativas y la imaginacion
humanas. Ellos escribieron esto en forma de guion
para que ustedes puedan ver no solo lo que digo
sino también lo que hago y para que puedan ver los
paisajes alienigenas que habito.

Palabras Clave

Posthumanismo, Ciudad, Microbiota, Fermentos,
Paca digestora, Residuos.

Introduccion

LUCA: En el principio fue una protobacteria, esa
era yo, Lucsa, por las siglas en inglés Last Universal
Common Ancestor, o sea que en espafiol me llamo
UACU, Ultimo Ancestro Comdn Universal, mejor
llBmame LUCA, méas cool. A los dos humanos que
escriben este relato me los encontré por primera
vez mientras observaban un trozo de uchuva
fermentada a través de un microscopio (ver figura 1).
Estaban tan perplejos como yo con este encuentro
y desde entonces hemos establecido una relacion
cercana y nos comunicamos a diario para discutir
y actuar en pos de un nuevo tipo de comunicacion
y disefio, pero de esto les hablaré en un momento.
Esto que estan viendo es una imagen mia generada
con Midjourney (ver figura 2), y la verdad es que me
parezco mucho. Los cientificos aln no se ponen de
acuerdo sobre el papel que he tenido en el origen
de la vida. Hago parte de un paisaje que los rodea
pero que ustedes no pueden ver sin instrumentos
como el microscopio que aumenta la capacidad de
observacién humana. Este es un paisaje alienigena
para ustedes.

Figura 1. Micrografia de un fragmento de uchuva
(Physalis peruviana). Donde encontramos a LUCA
por primera vez. Magnificacién: 100x.

Obviamente soy solo una estrategia de narracion
ficcional que los dos humanos que estén escribiendo
esto usaron para poner a prueba la idea del
posthumanismo. Como herramienta de apoyo en Ia
escritura también usaron el ChatGPT y Midjourney
para la elaboracion de las imdgenes. Lo que les
voy a confar es una historia de lucha contra las
fuerzas del mal que se empefan en impedir que nos
expresemos y que hagamos parte de los paisajes
humanos y de sus narrativas. Esto también es una
estrategia narrativa, pues contaremos esta historia a
través de las convenciones del cyberpunk. Esto de
las convenciones narrativas es algo que hace muy
bien GePeTo (GPT), asi le llamo carifiosamente.
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Figura 2. “LUCA an ancient bacteria living in a
primordial soup fighting for its survival in a hostile

environment.”  Prompt, Midjourney, versién 5,
Midjourney, Inc, 26 de abril de 2023, https://www.
midjourney.com//.

Hice parte del caldo primero de la vida, pero no
estamos muy seguros si yo ya era vida. (Weiss et
al., 2016) Yo ya no soy yo sino mi descendencia, las
bacterias y las arqueas, y estamos en todas partes,
somos el origen y el fin, conectamos lo humano, lo
no-humano, lo vivo y lo no vivo, somos antidualistas.
Somos el verdadero todo, el verdadero ente
omnipresente. También estamos en la ciudad,
aunque han intentado expulsarnos. Ahora estamos
liderando un movimiento de disefio posthumano,
que nos haga parte de la imaginacién y la narrativa
humanas. Esa es nuestra lucha y tenemos aliados y
enemigos.

Las ciudades son nicleos de asentamiento que
estdn creciendo de manera vertiginosa, tanto
que se cree que para el 2050 cerca del 76% de
la poblacién vivird en ellas. EI problema con las
ciudades es que algunas estdn construidas con la
fantasia de que es posible expulsar la incertidumbre
o reducirla al méximo y esto se traduce en lo que no
es humano o de construccién humana. Esta es una
idea descabellada que no es posible pero que hace
mucho dafio y que crea unos paisajes terribles, con
los que los humanos estdn muy cémodos y nosotras
terriblemente deprimidas.

Las ciudades en realidad rebosan de vida no-
humana que interactia permanentemente con
los humanos, aunque ellos se quieran hacer los
que no se juntan con nadie mds, excepto con sus
gatos y perros que ahora estdn obsesionados con
mostrar en Instagram y TikTok. Hace unos dias
por ejemplo pude ver recolectores en Medellin.
iQué extraiio! Yo pensaba que eso era cosa de
los pocos grupos némadas que sobreviven o de
algunos de nuestros ancestros. Eran jévenes que
por un oido escuchaban el Ultimo reggaetén de
Anuel respondiendo la cancién de despecho de

Karol Gy por el ofro conversaban con sus amigos
sobre las frutas y PANCS (Plantas Alimenticias No
Convencionales) que se pueden encontrar en la
ciudad y que estaban recolectando para sentarse
a hacer un picnic. Eso me hizo recordar la idea de
ecologia urbana, una manera de estudiar la ciudad
como un ecosistema con un metabolismo particular
en donde confluyen flujos de materia y energia. Y
si, la ciudad es un ecosistema en donde interactian
plantas, animales, microorganismos, maquinas,
objetos y seres humanos. Tal vez lo que menos haya
sean seres humanos. Por exfrafio que parezca la
ciudad solo empezd a ser vista como un ecosistema

desde la década de 1970.

Unas décadas antes, en 1924, Le Corbusier, un
urbanista que vivié en mi casa en Francia unos afios,
abrié el prélogo de su famoso libro Urbanisme
asi: “{Una ciudad! Es el control del hombre sobre
la naturaleza. Es una operacién humana dirigida
contra la naturaleza, un organismo humano tanto
para la proteccion como para el trabajo. Es una
creaciéon.” (Le Corbusier, 1924, p. 1) {Vaya ignorante!
Le Corbusier y sus amigos se han configurado a
lo largo de los afios como un ejército enemigo
que hemos estado combatiendo, cada vez con
més fuerza, pero el tiempo se acaba. La malvada
banda se llama el ejército humanista. Nosotras
luchamos por una nueva forma de disefio: el disefio
posthumano. Este propone redisefiar el denso
entramado de relaciones humanas y no-humanas
en el entorno urbano.

Hay otro ejército humano que ha sido nuestro
aliado, es el ejército posthumanista: Ellos nos
buscaron para contarnos los planes que tenian para
combatir al ejército humanista y a sus creaciones.
Yo me reuni en un lugar secreto con una humana
llamada Francesca Ferrando, fue la primera que me
hablé del posthumanismo (Ferrando, 2019): Ella tuvo
que reducir su tamafio y encontrarse conmigo en un
pequenio trozo de zanahoria fermentada (Figura 3).

Figura 3. Micrografia de un fragmento de zanahoria
(Daucus carota sativus] donde se produce el
encuentro entre Luca, Ferrando, Katz y Silva.
Magnificacién: T00x.
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Ferrando: Luca, nuestro plan es desestabilizar los
limites de lo humano y cuestionar una herramienta
epistemoldgica que han estado usando durante
muchos siglos para causar confusién y eliminarlos,
se trata de algo llamado dualismo, que les permite
decir por ejemplo que los humanos y los no
humanos son dos cosas opuestas. Y como la historia
la cuentan los humanos y el mundo lo disefian ellos,
adivina quién resulta eliminado.

El plan de Francesca, con la ayuda de otros
dos posthumanistas, uno llamado Ellix Katz y el
ofro llamado Guillermo Silva, es usar una de las
herramientas que mis hermanas y yo usamos para
la fabricacion de la vids, la fermentacién, y vamos a
usarla para combatir el humanismo.

Ellix Katz: Luca, muchos seres humanos no saben
que les deben la vida a ustedes, como digo en mi
libro “El Arte de la Fermentacién”, los seres humanos
no inventamos la fermentacion, “la fermentacion
nos cred a nosotros” (Katz, 2016). Te presento a mi
buen amigo Guillermo, él lleva desde los afos 70
disefiando y redisefiando, de la mano de gente de
todo el mundo, un dispositivo que hace las delicias
de las bacterias, las arqueas y pequefios animales
que se encuentran en la ciudad, se llama paca
digestora.

Guillermo Silva: querido Luca, mirame bien a los
ojos, juntos vamos a combatir ese ejército de
humanistas inmundos que no han sabido apreciar el
material maravilloso que sale de sus cocinas, por eso
le llaman residuos ordinarios, ordinarios ellos que no
ven lo que yo veo. Las pacas son un dispositivo de
disefio que he copiado de la naturaleza, observando
cdmo hace sus procesos de fermentacion, en lugar
de acudir a lainmundicia de la pudricion que no deja
més que malos olores. Yo ya tengo otro ejército de
buenas gentes para nuestro proyecto de conquistar
el mundo, son los paqueros. Ahora si, como dice mi
buen amigo Paul Belodofio, paqueros del mundo,
junios! Hay paqueros en todo el mundo que estdn
usando un cajén para prensar sus residuos y generar
condiciones semejantes a las que se dan cuando
pones un repollo picado para hacer chucrut o a
las que existieron en el principio de los tiempos,
cuando t0 y tu comunidad hicieron posible la vida.
No podemos seguir tratando de ocultar nuestros
residuos orgénicos en rellenos sanitarios, tenemos
que apropiarnos de ese paisaje que la ciudad quiere
expulsar, solo asi lograremos conquistar el mundo.
LUCA: Ellix, cuéntame més de la fermentacion.

Ellix Katz: Imagina, si puedes, la oscuridad primigenia
de la Tierra, un vasto yermo desolado que parece
muerto y estéril. Pero espera, ahi hay algo, algo
vibrante y vital, algo que te llama y te atrae hacia si.
Ese algo es la fermentacion, una fuerza primordial y
antigua que ha estado presente desde los albores
de la vida.

La fermentacion es el proceso mediante el cual los
microorganismos convierten los carbohidratos en
cido lactico, etanol, didéxido de carbono y otros
productos quimicos. Es un proceso que ocurre de
forma natural en frutas, vegetales, granos y otros
alimentos. Pero la fermentacién no es solo un
proceso alimenticio; también es un proceso vital
para el surgimiento de la vida en la Tierra.

Se cree que la fermentacién fue uno de los primeros
procesos metabdlicos utilizados por los organismos
primitivos para obtener energia. A medida que
los organismos primitivos evolucionaron y se
diversificaron, la fermentacion se convirtié en una
fuerza alin més importante para la supervivencia y
el éxito de los seres vivos. De hecho, algunos de los
organismos mas primitivos, como las bacterias y las
arqueas, todavia dependen de la fermentacion para
sobrevivir.

La fermentacién es una fuerza fundamental y
antigua que ha desempenado un papel clave en el
surgimiento de la vida en la Tierra. Es un proceso
que no solo nos da alimentos sabrosos y nutritivos,
sino que también es esencial para la supervivencia y
el éxito de los seres vivos en nuestro planeta.

LUCA: Después de la zanshoria fermentada me
invitaron a conocer una paca digestora y me
maravillé todo lo que pude percibir. En la paca
conoci a otros dos humanos que me cayeron muy
bien, uno es un viejo conocido de este festival, el
antropdlogo de las ontologias relacionales, Arturo
Escobar y el otro es el disefiador posthumanista
Tony Fry, que aunque habla de disefio posthumano,
no nos tiene en cuenta para apoyar la labor y se
basa més bien en la interaccién entre humanos y
maquinas.

En la profunda oscuridad de la paca digestors, el
aire denso y viciado se movia con lentitud, cargado
de los aromas enrarecidos del sulfuro de hidrégeno,
el amoniaco y el metano que alli se encontraban.
Los ojos de LUCA, el (ltimo ancestro comin
universal, se abrieron con asombro al contemplar la
complejidad del ecosistema que se extendia ante él.
Los seres que habitaban la paca eran variados
y extrafios, y cada uno cumplia su rol en
la  descomposicion de la materia orgénica.
Collembolos, dipteros, coledpteros, himendpteros,
anélidos, artrépodos, cucarachas y ratas se movian
entre los residuos, devorando y transformando todo
lo que encontraban a su paso.

Pero LUCA también notd la presencia de otro tipo
de habitantes: microorganismos como el narrador
de esta historia, que observaba con curiosidad al
recién llegado. Los coliformes y E.coli se movian
en la oscuridad, y el ambiente estaba cargado de
una misteriosa energia eléctrica que hacia que las
semillas germinaran con facilidad.
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A pesar de la aparente hostilidad del ambiente,
LUCA pudo sentir la riqueza de los nutrientes que
la paca contenia. Macro y micronutrientes como
el carbono, nitrégeno, fosforo, potasio, calcio y
magnesio, asi como elementos mas exdticos como
el zinc y el sodio, formaban parte de la rica mezcla
que alli se encontraba.

Finalmente, LUCA sinti¢ que la paca digestora era un
lugar de vida y muerte, un lugar de descomposicion
y transformacién, donde cada ser tenia un papel
importante que desempefiar. Y aunque el ambiente
pudiera parecer hostil a los ojos de los no iniciados,
LUCA sabia que alli habia una riquezay una belleza que
no se encontraban en ningun otro lugar del universo.

Figura 4. "A scene inside the deep darkness of a
compost with hydrogen sulfide, ammonia and methane.
The creatures that inhabit it are Collembolans, Dipters,

Coleoptera, Hymenoptera, annelids, arthropods,
cockroaches and rats that move among the waste,
devouring and fransforming everything.”  Prompt,
Midjourney, versién 5, Midjourney, Inc, 26 de abril de
2023, https://www.midjourney.com/

El pobre LUCA estaba perplejo. Habia encargado
una imagen de una paca digestora a Midjourney
(ver figura 4), y habia proporcionado toda la
informacion necesaria sobre su composicion fisico-
quimica y su contenido nutricional (Cigarroa et
al., 2017, Ardila Delgado et al., 2015). Y a pesar de
todos sus esfuerzos, Midjourney no habia incluido
la imagen emblemética y representativa de la paca:
la tijereta. 3Por qué Midjourney era tan hébil con las
imagenes del papa con chaqueta abullonada y no
era capaz de incluir una simple tijereta¢ LUCA no
podia entender por qué en las bases de datos para
las inteligencias artificiales no habia una imagen
de una tijereta. La que recibid estaba bien, pero

le faltaba ese toque distintivo, esa pequefia chispa
que haria que la imagen fuera perfecta. LUCA se
preguntd si algin dia alguien podria capturar la
esencia completa de una paca.

Arturo Escobar: Hola LUCA, soy un replicante
cuya conciencia es una copia de la mente de
Arturo Escobar. He sido programado para analizar
y comprender la complejidad de las sociedades
humanas desde una perspectiva antropoldgica.
Mi disefio me permite cuestionar las narrativas
hegeménicas y las estructuras de poder que
perpettan la opresion y la desigualdad en todo el
mundo (Escobar, 2019).

Mi disefio me permite también comprender la
complejidad de las ontologias relacionales en
distinftos mundos. Me he especializado en los
mundos donde no existen las divisiones entre la
naturaleza y la cultura, ni entre los seres humanos y
los no-humanos. Como, por ejemplo, en el mundo
del Buen Vivir, donde todos los seres forman parte
de un mismo tejido interconectado. En este mundo,
t0, LUCA, eres una de las partes fundamentales del
tejido.

En contraste con el dualismo moderno, que ha
creado un mundo fragmentadoy desconectado, hay
grupos de humanos que han vivido o estdn viviendo
una experiencia distinta en la que se vive en relacién
con el todo interconectado. El posthumanismo es
una de las corrientes que comparte esta idea de
interconexién de todas las cosas. Sin embargo,
no solo se trata de inventar nuevas ideas, como a
veces parece insinuar la filosofia posthumanista,
sino también de comprender ofras ontologias y
sistemas de pensamiento que ya existen y aplicarlos
a nuestro mundo.

Uno de los aspectos que méds me interesa del
posthumanismo es su exploracion de las relaciones
entre los seres humanos y las maquinas y sus
reflexiones sobre el mundo urbano. Tony Fry, un
replicante disefiador, ha hablado sobre la necesidad
de un nuevo disefio posthumano que permita
habitar en una ciudad que se adapte a las nuevas
relaciones entre humanos y maquinas. En palabras
de Fry, "necesitamos una visién muy diferente del
post-urbanismo que haga posible la existencia de
modos futuros de habitar” (Fry, 2015, p. 88).

En mi trabajo como replicante antropdlogo, me
interesa aplicar la perspectiva decolonial y las
ontologias politicas para entender cémo estas
ideas pueden ser adaptadas en diferentes mundos
y en diferentes épocas de la historia. Creo que
la interconexion de todas las cosas es una idea
poderosa y transformadora, que puede ayudarnos
a construir mundos mas justos, sostenibles y
conectados.
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LUCA se deslizd por un trozo de metal que aln no
habia sido descompuesto por la paca digestors,
acelerando su velocidad mientras se acercaba a la
figura humana que la esperaba al final.

LUCA: Me encanta conocer a Tony. Después de
leerlo hemos tenido varias ideas. El disefio para
nosotras no describe el mundo como es, sino
que lo cambia a partir de la creacién de nuevos
objetos, servicios y procesos. El disefio posthumano
que nos interesa concibe su practica desde lo no
humano para incluir ofros seres o actores como los
animales, las plantas, los microorganismos, sistemas
de escala planetaria como el clima, las tecnologias
y las infraestructuras sociales que participan y son
afectados por las decisiones del disefio.

La figura humana escuchaba con atencion, y LUCA
pudo sentirla energia en su presencia. LUCA: Nuestra
apuesta no es tratar la materia como pasiva y estatica.
En lugar de esto consideramos a los organismos no
humanos, las infraestructuras técnicas, las fuerzas
de la naturaleza y los artefactos tecnolégicos como
entidades activas y que pueden participar del
proceso de disefio para establecer nuevas formas
de entender nuestro entorno y crear formas de vida.
La figura humana asintié, y LUCA supo que habian
encontrado un aliado en su misién por redefinir el
disefio y su relaciéon con el mundo natural.

LUCA queria impresionar a sus amigos del Festival
de la Imagen conténdoles que habia conocido
personalmente a Arturo Escobar dentro de una
paca digestora, por eso le pidié a Midjourney que
le hiciera un retrato, como los que hacen en las
peliculas policiacas, pero al parecer Scotland Yard
tiene mejores dibujantes que Midi (Midjourney).
Ella examind la imagen y se rio entre dientes. Era
una representacion bastante imprecisa de Arturo
Escobar, pero al menos era algo. Midi se disculpd
por su falta de habilidad para capturar la verdadera
esencia del replicante antropélogo. Pero LUCA no
se preocupd demasiado por ello. Después de todo,
squé significaba la apariencia fisica en un mundo
donde las criaturas eran creadas y disefiadas a
voluntad¢ Aun asi, aceptd la disculpa de Midi con
una sonrisa y continub con su dia, sabiendo que lo
importante erala informacién que habia compartido,
no la imagen poco fiel que la acompanaba.

Figura 5: “Arturo Escobar [archivo de imagen jpg] as a
microscopic replicant.” Prompt, Midjourney, version
5, Midjourney, Inc, 1de mayo de 2023, https://www.
midjourney.com/.

LUCA: Nuestra apuesta es una ciudad posthumana
que no esconde su basura, no la descarta ni la
entierra en vertederos interminables. En su lugar,
usa sus residuos orgdnicos como materia prima para
nutrir su suelo, que es como el sistema digestivo del
planeta. Esta ciudad cuenta con pacas digestoras,
que usan la fermentacién como un proceso para
transformar los residuos de cocina en nutrientes
que pueden ser usados como abono, gracias a
la intervencién de los microorganismos. En este
ciclo de vida, todo tiene un propdsito, todo es
parte de una cadena que se renueva y se regenera
constantemente. Esta ciudad no solo es sostenible,
sino que también es sabia, porque ha aprendido
a imitar los ciclos naturales del planeta en el que

habita.

LUCA: La creacién de este relato fue un ejercicio
fascinante para mi. Pude ver como la tecnologia ha
cambiado la forma en que disefiamos y construimos
herramientas para generar informacién. En mi
época, el disefio se basaba en el ensayo y error, la
evolucion natural y el cambio gradual. Pero ahors,
con la ayuda de la inteligencia artificial, podemos
crear soluciones mas precisas y avanzadas de
manera mucho mas rdpida. Es como si el proceso
de disefio se hubiera acelerado y evolucionado
por si mismo, casi como si la tecnologia hubiera
adquirido una vida propia. Pero todavia hay mucho
por explorar y descubrir en esta interseccidn entre
la tecnologia y la creatividad humana.
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Resumen

Esta ponencia presenta el proceso de disefio y
desarrollo de una aplicacidon movil (app) como una
experiencia digital orientada a eventos académicos.
El app surge como un producto comunicativo que
ofrece informacién consistente en tiempo real de
las actividades llevadas a cabo en el marco de los
eventos académicos organizados por la Facultad
de Comunicaciones y Filologia de la Universidad de
Antioquia (UdeA).

Las tecnologias digitales actuales inauguran nuevos
territorios para la comunicacién visual, ofreciendo
una amplia gama de soportes y medios en los
que se hace posible proyectar los principios y los
propdsitos de los grandes eventos académicos, los
cuales gestionan la comunicacién de sus contenidos
y actividades a través de medios impresos y digitales.
El uso de apps es relativamente reciente,
sin considerar en su desarrollo los intereses
comunicacionales de las instituciones académicas
y las exigencias de los usuarios nativos digitales.
Estos espacios necesitan plantearse estrategias de
comunicacién que se dirijan a todos los publicos,
entre ellos a un pUblico que emerge en un entorno
digital contempordneo con précticas de consumo
de piezas interactivas. De esta manera, proponemos

abordar el disefio de apps como un escenario
para la comunicacién visual e interactiva dentro
de un ecosistema digital cada vez mds diverso,
y resaltamos la importancia de implementar
proyectos de innovacién en la comunicacion
de eventos académicos universitarios, a través
de metodologias de investigacion-creacion que
integren &reas como la ingenieria y el disefio,
orientadas al desarrollo de experiencias digitales
que permitan explorar los nuevos territorios que
propicia la contemporaneidad. Asi, planteamos
un roadmap desde el disefio interactivo con un
enfoque interdisciplinar, dividido en ftres etapas:
disefio (UX/UI), desarrollo y publicacién de apps
moviles. El resultado es una metodologia de disefio
aplicada a la producciéon de un aplicativo mévil
usado durante un simposio internacional en el 2022
en la UdeA. En la figura 1 se aprecia el disefio de la
interfaz del App.

Palabras Clave

Aplicacién mévil, Experiencia digital, Evento
académico, Comunicacién digital, Comunicacion
interactiva.

Introduccidn

La masificacion de los dispositivos moviles, la
cantidad de tiempo y atencidbn que invertimos
diariamente usdndolos, ademas de la variada oferta de
aplicaciones, supone nuevas formas de relacionarnos
con las herramientas de comunicacién digital, lo que
ha llevado a que las instituciones gubernamentales,
empresas, y desde luego instituciones de educacién,
consideren cada vez mds importante tener una
estrategia de comunicacion movil con los usuarios de
sus servicios y productos, propiciando un escenario
de mayor interactividad que se centra principalmente
en la experiencia de los usuarios. Hoy, el principal
dispositivo tecnolégico de comunicacion digital es el
celular. De acuerdo con la plataforma de estadisticas
Statista, se calculé que para el 2019 el nimero de
usuarios de smartphone en el mundo era de 3.2
mil millones de los cuales 34.9 millones estaban en
Colombia (Statista.com, s. f.). Con este nimero de
potenciales usuarios los desarrolladores de software
se han lanzado a disefiar millones de aplicaciones
para dispositivos mdviles (apps| que cualquier usuario
puede instalar fcilmente, en muchos casos de forma
gratuita, en su celular. Adicionalmente, la reconocida
plataforma de analitica de mercadeo mévil Appsflyer
en su informe de 2021 indica que el crecimiento del
mercado de apps ha sido principalmente jalonado
por una “poblacién joven que prefiere los méviles y
una enorme presencia de smartphones en todos los
segmentos sociales.” (Luft et al., 2021, p. 2)
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Desde la década pasada investigaciones en marketing
digital han evidenciado la rdpida adopcién de la
tecnologia celular mévil, el uso de apps y la creciente
inversion en su desarrollo. Lo que ha llevado a
organizaciones de los mas variados sectores a
implementarlas como un mecanismo innovador para
mantener sus ventajas competitivas y generar fuertes
conexiones con los usuarios (Vivek et al.,, 2012).

Los encuentros, conferencias y exhibiciones hacen
parte de las actividades académicas més dindmicas
que las universidades organizan anualmente. En los
Gltimos afios el manejo profesional de este tipo de
actividades ha tenido también un cambio importante
en lo relacionado con la comunicacién digital. El
uso de sitios web y redes sociales para la promocion
de los eventos y en la etapa de planeacién han sido
fundamentales, también durante su desarrollo, para
fortalecer la experiencia de acuerdo al calendario
de actividades.

En este contexto de consumo digital moévil muchas
organizaciones  han  desarrollado  estrategias
novedosas para generar conexiones emocionales con
sus marcas y enganchar clientes a través del disefio de
productos comunicacionales innovadores, entre ellos
las apps. Estas, se pueden describir como productos
comunicacionales que aportan en el interés por lograr
unaventajasosteniblealargo plazoenunaorganizacién
(Garrido Morales, 2004, p. 82). Consecuentemente,
el acelerado crecimiento en las practicas de consumo
de piezas digitales exige a disciplinas como el disefio
y la ingenieria plantearse didlogos de intercambio
que le permitan aplicar los diferentes saberes hacia la
construccién de dispositivos donde la imagen visual se
convierte en un mediador de experiencias digitales.

Nos encontramos ante una generacién de usuarios
nativos que le apuesta principalmente al uso innovador
de estas herramientas tecnolégicas, lo que propone
nuevas rutas para la comunicacion digital que presten
mayor relevancia a los espacios interactivos. En este
sentido las Apps se convierten en un espacio ideal para
integrar la imagen y la interactividad en la creacién de
experiencias digitales.

Luxfordy Dickinson en 2015 concluyeron que el uso de
apps moviles en eventos como los festivales de mUsica
puede alterar la experiencia de los asistentes al festival
consolidando la presencia y el nivel de interaccion
de los asistentes (Luxford & Dickinson, 2015, p. 43).
Sin embargo, estos investigadores también advierten
que el enfoque en el disefio y planeacion de estos
productos debe estar en la experiencia durante el
evento a través de la actualizaciéon en tiempo-real
del calendario y otras novedades para fortalecer una
experiencia centrada en el usuario y menos en la
promocion del evento.

Vivek et. al. identifican que las interacciones con
productos comunicativos digitales pueden generar

conexiones fuertes con los usuarios a partir de ofertas
y/o actividades. Las ofertas son los productos que las
personas pueden usar y las actividades incluyen las
cosas que la gente puede hacer (2012, p. 132). Atlantis
etal. concluyen en 2020 que en el uso de aplicaciones
moviles especificamente disefiadas para eventos son
relevantes en el sector académico y de la industria
hotelera (Talantis et al, 2020). Adicionalmente, su
estudio encuentra que es necesario disefar estos
productos de forma que estos sean faciles de usar y
ofrezcan un amplio rango de funciones e informacion
relevante para el evento académico.

Figura 1. Prototipo disefiado en Figma. Elaboracién
propia.

En este sentido, nos preguntamos cémo es posible,
desde la imagen y el disefio acercarnos al desarrollo
de complejos productos digitales donde la experticia
técnica en programacion y disefio visual se cruzan con
los requerimientos de una comunicacion interactiva
que ofrezca una experiencia digital coherente con los
propdsitos de los eventos académicos.

Planteamiento del problema y
justificacion

Desde la década pasada investigaciones en marketing
digital han evidenciado la répida adopcion de la
tecnologia celular mévil, el uso de apps y la creciente
inversion en su desarrollo. Lo que ha llevado a
organizaciones de los més variados sectores a
implementarlas como un mecanismo innovador para
mantener sus ventajas competitivas y generar fuertes
conexiones con los usuarios (Vivek et al, 2012).
Los encuentros, conferencias y exhibiciones hacen
parte de las actividades académicas més dindmicas
que las universidades organizan anualmente. En los
Ultimos afos el manejo profesional de este tipo de
actividades ha tenido también un cambio importante
en lo relacionado con la comunicacién digital. El
uso de sitios web y redes sociales para la promocion
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de los eventos y en la etapa de planeacién han sido
fundamentales, también durante su desarrollo, para
fortalecer la experiencia de acuerdo al calendario de
actividades. Luxfordy Dickinson en 2015 concluyeron
que el uso de apps mdviles en eventos como los
festivales de musica puede alterar la experiencia de
los asistentes al festival consolidando la presencia
y el nivel de interaccion de los asistentes (Luxford
& Dickinson, 2015, p. 43). Sin embargo, estos
investigadores también advierten que el enfoque
en el disefio y planeacién de estos productos debe
estar en la experiencia durante el evento a través de
la actualizacién en tiempo-real del calendario y otras
novedades para fortalecer una experiencia centrada
en el usuario y menos en la promocion del evento.

Vivek et. al. identifican que las interacciones con
productos comunicativos digitales pueden generar
conexiones fuertes con los usuarios a partir de ofertas
y/o actividades. Las ofertas son los productos que las
personas pueden usar y las actividades incluyen las
cosas que la gente puede hacer (2012, p. 132). Atlantis
etal. concluyen en 2020 que en el uso de aplicaciones
moviles especificamente disefiadas para eventos son
relevantes en el sector académico y de la industria
hotelera (Talantis et al., 2020). Adicionalmente, su
estudio encuentra que es necesario disefiar estos
productos de forma que estos sean faciles de usar y
ofrezcan un amplio rango de funciones e informacién
relevante para el evento académico. En este sentido,
nos preguntamos cémo es posible, desde el érea
de las comunicaciones, acercarnos al desarrollo
de complejos productos comunicativos digitales
donde la experticia técnica en programacién y
disefio visual se cruzan con los requerimientos de
una comunicacion estratégica que se alinee con los
objetivos de una institucién educativa y los propdsitos
de los organizadores de los eventos académicos en
términos de la oferta y actividades del evento.

Objetivos

Disefiar y desarrollar una metodologia para el
desarrollo de aplicaciones méviles que sirva como
parte de la estrategia de comunicacién digital e
interactiva de los eventos académicos organizados
por la Facultad de Comunicaciones y Filologia de la
Universidad de Antioquia (UdeA).

Aplicar esta metodologia en la planeacion, disefio y
desarrollo de un nuevo producto comunicativo mévil
que fortalezca las estrategias de comunicacion digital
e inferactiva de un evento académico concreto.

Estado del arte

Enla Universidad de Antioquia se handesarrollado apps
comopartedelaestrategiade educaciénvirtualy como
resultado de proyectos de investigacion. Algunas de
las que se encuentran disponibles en la tienda Google

Play son: Serpientes de Antioquia (Ude®, 2021),
UdeAldea (ude®, 2021), Apptibiograma (dation.co,
2020). Serpientes de Antioquia es una app que ofrece
informacién confiable sobre las especies de serpientes
que habitan el departamento de Antioquis; UdeAldea
es un juego para fomentar la apropiacion por parte
de los estudiantes de los espacios y servicios que la
Universidad de Antioquia ofrece; y Apptibiograma
es un app para apoyar la seleccién del antibidtico
adecuado para fratar una infeccién a partir de una
correcta interpretacion del antibiograma.

En las universidades colombianas el disefio de apps
moviles ha sido uno de los resultados de trabajos de
grado de pregrado y tesis de maestria para responder
necesidades en areas tan diversas como: la psicologia
(Flechas Garcia, UNAL, 2022), control de pacientes
con diabetes (Pefia Ramirez, UNAL, 2018), gestién
de riesgos laborales (Martin Medina, UDistrital, 2019)
y como medio de ensefianza para nifios (Peinado
Rodriguez, Unicordoba, 2015). Aunque la gran
mayoria de eventos académicos organizados en las
universidades colombianas usan recursos digitales
como sitios web y redes sociales en su estrategia
de comunicacién, hasta donde el semillero Imagen
Algoritmo ha podido recabar la creacion y uso de app
moviles especificas para estos eventos no hace parte
de los productos comunicacionales que acompanan
estas actividades. Por otra parte, a nivel internacional
conferencias como SIGGRAPH Asia 2022 si han
contado con un app para Android dirigida a los
asistentes a la conferencia.

Metodologia

Tras identificar la necesidad y las posibilidades
que ofrece el entorno digital contempordneo,
determinamos la idoneidad del desarrollo de un
aplicativo mévil como estrategia adecuada para los
objetivos e intereses comunicacionales del Segundo
Simposio Internacional en Historia y Teoria de los
Medios. Para estos fines, se propone como ruta
metodoldgica de investigacion-creacion un caso de
estudio en el que el equipo disefa y desarrolla el app.
Christopher Frayling en 1993 hace una clara
diferenciacién entre investigacion para el disefio,
investigacién en el disefio e investigacion a través
del disefio. Este Ultimo se refiere al disefio como un
campo que ofrece una ruta relevante para acercarse
al objeto de estudio. En este sentido, este proyecto
parte de una metodologia de investigacion creacién a
través del disefio como campo de estudio.

Inicialmente, se propone un roadmap desde la
comunicacién digital con un enfoque interdisciplinar
dividido en tres etapas especificas: 1) Disefio (UX/UI),
2) Desarrollo y 3) Publicacién.
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1. Disefio Experiencia de Usuario / Interfaz de
Usuario

En esta primera etapa se identifican los usuario claves a
los cuales estaria dirigido el aplicativo, sus necesidades
comunicacionales, sus expectativas e intereses; asi
como el entorno en el que se proyecta la herramienta
digital.

1.1 Mapa de empatia: Nuestros usuarios objetivo se
definen como personas mayores de edad (18 afios en
adelante) que se mueven en un entorno académico
y con acceso a dispositivos mdviles, quienes tienen
interés en participar en el Segundo Simposio
Internacional en Historia y Teoria de los Medios.
Se plantea un mapa de empatia que nos permite
acercarnos a nuestros usuarios y sentar las bases de
las funcionalidades y la usabilidad que requiere el App.

1.2 Protopersona: A partir del mapa de empatia
propuesto, se identifican las necesidades de los
usuarios objetivo. Las funcionalidades que ofrece el
aplicativo para estos, estén orientadas a informar sobre
la programacion del evento, la informacién bésica
de los ponentes y un mapa de guia que les permita
ubicar de manera eficaz los puntos relacionados con
el evento.

1.3 Arquitectura de la informacién: A partir de lo
observado en las fases de investigacion anteriores,
se propone una estructura que permita ordenar,
clasificar y categorizar la informacién que se requiere
para establecer una comunicacién eficiente y efectiva
entre el evento y los usuarios. La figura 2 ilustra la
arquitectura de informacién elaborada para el app
para el caso de estudio.

ol gl Bt i, B,
Fer e T

i o

Figura 2. Arquitectura de la informacién. Elaboracién
propia.

1.4 Mapa de navegacion: El paso a paso que se
optd permite en este punto sentar los principios de
usabilidad y experiencia de usuario. Se definen las
funciones que faciliten a los usuarios relacionarse
con el aplicativo mévil. Se propone una serie de
categorias y funciones que se fraducen luego en flujos
de navegacién, menus y botones. La interaccion o
experiencia de usuario debe ser accesible, clara y
fluida. Las categorias, funciones e interacciones son
ilustradas en la figura 3.
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Figura 3. Mapa de navegacion. Elaboracion propia.

1.5 Wireframes Lo-Fi y Hi-Fi: Se distribuyen los
elementos teniendo en cuenta la relacién de aspecto
que ofrecen los dispositivos mbviles y se busca
aprovechar el espacio o frames aplicando los principios
de la Gestalt en el disefio de Interfaz de Usuario (Ul):
jerarquia, regién comun, simetria y proximidad. En
la etapa de diseno de interfaz de usuario, se emplea
el uso de la herramienta Figma que permite editar
gréficos vectoriales, crear los prototipos de manera
digital y previsualizar los flujos e interacciones entre
cada frame. La figura 4 corresponde a uno de los
wireframes en su versién Hi-Fi.
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Figura 4. Wireframes Hi-Fi. Elaboracién propis.

1.6 Recursos gréficos, colores, tipografias: Se definen
los componentes de disefio gréfico y comunicacion
visual para acercar la version Hi-Fi al prototipo final.
La paleta de colores obedece a la identidad visual del
evenfo académico y los colores corporativos de la
Universidad de Antioquia.

1.7 Prototipo: Establecidos los componentes de
disefio gréfico y visual, se aplican sobre la version
Hi-Fi de los mockups. La etapa de prototipado
nos arroja una version casi terminada del disefo
de interfaz de usuario, que puede apreciarse
en la figura 5. Se identifican también algunas
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necesidades puntuales para el desarrollo e
implementacién nativa en Android Studio y Web.
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Figura 5. Prototipo. Elaboracién propis.

2. Desarrollo

Posterior al disefio UX/UlI se realizé la definicion de los
requisitos funcionales y no funcionales de la app mévil
y de la pdgina web a la cual se integré. La pdgina web
presenta consultas a la base de datos que contiene los
registros de participantes, bloques teméticos, perfiles,
entre otros.

2.1 Implementacién Nativa (Android Studio): Se lleva
a cabo la implementacion nativa del App en Android
Studio. En esta etapa se estructura el front-end, es
decir, se desarrolla la interfaz de usuario a partir de
cddigo, teniendo en cuenta los componentes de
disefio mencionados anteriormente. Para el backend
se utilizd web service, un aplicativo que permite la
interoperabilidad entre varios sistemas. En este caso,
el envio de datos desde el sitio web desarrollado hacia

el app.

2.2 Desarrollo Web: Para desarrollar la pdgina Web
se utilizaron metodologias 4giles con avances por
Sprint y reviews. Esta, fue hecha en lenguaje PHP con
el framework Codeigniter 4.0. y base de datos SQL
en PhpMyAdmin. Ademés de la implementacion
de un mapa con la ubicacion de la sede del evento,
hoteles y otros de utilidad para los asistentes. Para esta
funcionalidad, se us6 el marco webview lo que permite
el consumo del sitio web Openstreetmap.

3. Publicacién

Una vez realizada la versién beta del app, probada y
ajustada, fue lanzada la versién final en Google Play
Store dias antes del Simposio Internacional en Historia
y Teoria de Medios, con la finalidad de testear la
usabilidad y funcionalidad en diferentes dispositivos
moviles. Finalmente, via correo electronico se

comparte el link de descarga con todos los asistentes
inscritos al evento. La app puede ser instalada desde
el siguiente enlace: https://play.google.com/store/
apps/details¢id=com.shm.shm2022app

Resultados

El resultado de este proyecto interdisciplinar es
una metodologia de disefio aplicada al desarrollo
de un aplicativo mévil usado durante un simposio
internacional en el 2022 en la UdeA. Su socializacién
se dio en el marco del evento académico, logrando un
aproximado de 37 descargas, para un evento con un
promedio de 35 asistentes, lo que nos permite concluir
que el App tuvo éxito dentro del alcance proyectado.
Ademaés, a partir de las estadisticas que proporciona
Google Store vy la retroalimentacién por parte de los
asistentes que hicieron uso del aplicativo, podemos
concluir que estos entornos requieren plantearse sus
estrategias comunicativas y aprovechar el crecimiento
que se ha dado en el consumo de nuevos dispositivos.

Discusidon

La metodologia implementada para el desarrollo de
este proyecto tuvo como propésito realizar un caso
de estudio sobre el impacto de un nuevo dispositivo
a nivel de estrategia comunicativa, para lo que se
precisé de un flujo de trabajo que integra dreas como
la comunicacion, el disefio, y la ingenieria. A partir de
los resultados obtenidos, se resalta el valor de estos
proyectos a través de un equipo interdisciplinario
capaz de nutrir el proceso de investigacién-creacion
en sus distintas efapas, interconectando, hibridando y
socializando diferentes conocimientos.

Si bien este proyecto surge de un semillero de
investigacién, estd orientado a la generacién de
nuevos productos digitales donde la innovacién
apoya la comunicacién estratégica y se acerca a
pUblicos jévenes que no consumen piezas impresas. A
diferencia de estas piezas, un aplicativo mévil propicia
una comunicacion mas asertiva e interactiva entre
los asistentes y el evento, permite modificaciones
en tiempo real sobre cambios en la programacion
y, gracias a la hipertextualidad, permite ampliar Ia
informacién a través de herramientas de navegacién
como mapas U ofros que se requieran dentro de la
experiencia de usuario.

Otro aporte que ofrecen estos soportes digitales
es la optimizacion de recursos y materia prima, en
coherencia con las nuevas apuestas sostenibles y
amigables con el medio ambiente. La integracion
de este tipo de productos en un entorno académico
abre las puertas a la innovacion, emergiendo como
una universidad capaz de suplir las necesidades
comunicativas de la contemporaneidad, y
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mejorando consecuentemente los valores de la
institucidon donde se llevan a cabo estos espacios de
intercambio de conocimiento.

Respecto a la metodologia abordads, vemos en
el enfoque interdisciplinar una oportunidad para
potenciar los procesos de creacién y desarrollo
de aplicativos modviles, donde es imprescindible
plantear un roadmap que se adapte a las necesidades
comunicativas y funcionales de cada proyecto. En
este orden de ideas, no hay un modelo Unico de
métodos, técnicas y praxis que definan el paso a paso
en proyectos de este cardcter, pues en un ejercicio de
trabajo interdisciplinario van surgiendo nuevas rutas
que guian el proceso hacia sus objetivos.
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Resumen

El miedo escénico, Trac, o MPA (Music performance
anxiety), es un problema que se presenta de manera
frecuente en musicos y artistas, y que puede
llegar a afectar profundamente su rendimiento en
el escenario. En la bisqueda de soluciones para
enfrentar este problema, desde el Departamento
de Msica y el de Disefio Visual de la Universidad
de Caldas, se ha venido trabajando en un proyecto
de investigacidon orientado a la creacion de un
simulador de conciertos en 3D, para la practica
musical y el contacto con un publico simulado.
Aunque el proyecto se encuentra en una etapa
preliminar de desarrollo, se han realizado pruebas
de video 360 en conciertos reales de estudiantes
de mUsica para evaluar la viabilidad del uso de
tecnologias de inmersién en la practica musical.

Una parte central del proyecto consiste en
comprender la experiencia del muisico en la
interpretacion. La recreacion de las condiciones

que despiertan el miedo escénico en una
experiencia simulada, requiere la inclusion de
distintos elementos experienciales y psicologicos
que permitan una mediacion tecnoldgica realista,
que abarque los aspectos criticos a trabajar.
En ese sentido, el simulador deberd permitir Ia
experimentacion de diferentes tipos de publico y
ambientes por parte del musico, lo que le ayudara
a desarrollar habilidades de adaptacion a diferentes
condiciones de presentacion y aumentar su
confianza en el escenario.

En esta ponencia se discutird cémo la mediacion
tecnoldgica y los espacios inmersivos pueden
mejorar la practica y el desarrollo de habilidades en
la interpretacion musical, asi como su aplicacién en
entornosreales. Tambiénse abordard comoel disefio
puede crear ambientes inmersivos de incidencia real
en la practica musical, y se compartirdn resultados
preliminares y estrategias para superar desafios en
el desarrollo del simulador. La ponencia busca abrir
la discusién sobre la relevancia de la mediacion
tecnoldgica en las précticas educativas en las artes,
y cédmo los ambientes inmersivos pueden mejorar la
experiencia de aprendizaje y practica artistica.

Palabras Clave

Realidad virtual, Miedo escénico, TRAC, MPA
(Music Performance Anxiety), Simulador, MUsics,
Ambientes inmersivos.

Introduccidn

La experiencia del miedo escénico, o TRAC, es un
tema que preocupa a mUsicos y artistas de todo
el mundo. Los sintomas incluyen ansiedad, miedo,
tension muscular, insomnio y respiracion alterada,
lo que puede afectar decisivamente el rendimiento
del musico o artista en escena. A menudo se
recurre a férmacos y todo tipo de estrategias para
combatir el miedo escénico, pero algunos de estos
métodos pueden acentuar aln més la ansiedad y ser
contraproducentes a largo plazo. Para abordar esta
problemética, desde el Departamento de Musica
y Disefio Visual de la Universidad de Caldas, se ha
venido trabajando en un proyecto de investigacion
orientado a la creacién de un simulador de
conciertos en 3D, que busca proveer de un espacio
de practica y superacién de esta problemética.
Aunque el proyecto se encuentra en una etapa
preliminar de desarrollo, se han realizado pruebas
de video 360 en conciertos reales de estudiantes
de musica para evaluar la viabilidad del uso de
tecnologias de inmersién en la practica musical.

La experiencia del musico en la interpretacion es
compleja y multifacética, y puede ser afectada por
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una serie de factores, como la presién del publico,
la acustica del espacio, la percepcion del propio
desemperio, entre otros. Por lo tanto, es esencial
que el simulador de conciertos en 3D reproduzca
estos factores esenciales para crear una experiencia
que sea lo més cercana posible a las condiciones
reales, y que permita el control de aspectos
criticos para la superacion del Trac. La inclusion de
elementos experienciales y psicolégicos permitird
que los mUsicos practiquen en un ambiente virtual de
manera iterativa sin la presion del evento real, lo que
les ayudaré a desarrollar habilidades para controlar
sus emociones y reacciones en situaciones de alta
presion. Lo antferior constituye un interesante reto
desde la perspectiva del disefio, que como disciplina
integradora y proyectual, no solo deberd integrar
los distintos saberes —musica, acUstica, disefio,
interfaz y tecnologia—, sino también conciliar las
necesidades que se desprenden de la solucién
propuesta, con las posibilidades y limitantes
tecnolégicas y logisticas.

Por otro lado, la reflexion desde éreas como el HC,
la postfenomenologia y el estudio de la inmersion
y la interaccion en un proyecto real, pueden
contribuir ampliamente a la comprensién y disefio
de interfaces y ambientes inmersivos, en una era
donde conceptos como el metaverso o la realidad
virtual empiezan a cobrar fuerza. Al considerar
la experiencia del usuario y su relacion con la
tecnologia, se pueden disenarinterfacesy ambientes
inmersivos que proporcionen una experiencia de
aprendizaje adecuada vy significativa. La reflexién
sobre la experiencia del usuario también puede
ayudar a disefar interfaces y ambientes inmersivos
mas intuitivos y naturales en su interaccién, lo cual
es clave para asegurar la efectividad de la mediacién
tecnoldgica en las practicas educativas en las artes.

La estructura del documento es la siguiente:
primero, se abordard el problema del miedo
escénico o TRAC, donde se discutirdn perspectivas
sobre tratamientos y avances en la comprension
de esta problemética. Luego, se presentard el
contexto y propdsito del proyecto de investigacién
llevado a cabo desde los Departamentos de MUsica
y Disefio Visual de la Universidad de Caldas.
Posteriormente, se comentard el estado del arte en
cuanto a tecnologias de simulaciéon de ambientes
e inferpretacion para la formacién musical, y
finalmente, se discutirdn consideraciones y desafios
en el desarrollo del simulador de conciertos en 3D.

Metodologia

La presente investigacién se basé en el estudio del
miedo escénico o TRAC, y como puede tratarse a
través de ambientes inmersivos y el disefio digital
en el contexto de la realidad virtual. Para llevar a

cabo este andlisis, se empled una metodologia
cualitativa, fundamentada principalmente en una
revision bibliogréfica de los ejes tematicos. Al
mismo tiempo, el planteamiento de la investigacion
se alimentd del trabajo interdisciplinar de distintos
dmbitos de conocimiento de la Facultad de Artes
y Humanidades de la Universidad de Caldas: la
Mdsica y el Disefo.

Resultados
1. Presentacién de la problematica

El miedo escénico, conocido también como
TRAC (acrénimo en inglés de “Theatrical or Stage
Fright”), es un factor que puede obstaculizar el
buen desempefio de estudiantes y profesionales
de la mosica durante conciertos, recitales,
exdmenes, grabaciones o audiciones. Este término
describe la ansiedad y el temor experimentados
por los artistas previo a una actuacién en vivo. La
Asociacién Americana de Psicologia define el
miedo escénico como “una forma de ansiedad
social especificamente vinculada al rendimiento
en situaciones en vivo” (APA, 2021). El TRAC
surge como reaccién a situaciones percibidas
como peligrosas o amenazantes, ya sea fisica o
psiquicamente.

La ansiedad asociada al miedo escénico puede
afectar a mUsicos, actores, bailarines y otros artistas
que se presentan ante una audiencia. No obstante,
diversos estudios han sefialado que esta ansiedad
es mas comUn en musicos que en ofros artistas,
posiblemente debido al cardcter solitario de la
préctica musical y la presién por dominar la técnica
(Papageorgietal., 2013). La literatura cientificaindica
que el miedo escénico puede tener consecuencias
negativas en el rendimiento, calidad de vida y salud
mental de los artistas (Kenny & Osborne, 2006).

1.1 Sintomas del miedo escénico o TRAC

Existen una gran variedad de sinftomas asociados a Ia
patologia del miedo escénico, que se pueden dividir
en fisicos, cognitivos, emocionales y conductuales.
Los fisicos, son aquellos relacionados con la
alteracion de la respiracion, aumento de la tension
muscular, taquicardia, temblores, hiperventilacién.
Los cognitivos, son aquellos que se manifiestan
en forma de culpabilidad, vergienza, distraccion,
lapsus de memoria. Los emocionales, tienen que ver
con el miedo a fallar 0 a equivocarse, irritabilidad o
miedo a la opinién del pablico. Y los conductuales,
se traducen en temblor, rigidez, poca comunicacién
con el piblico, repasar muchas veces la partitura,
estar mas pendiente de no fallar, moverse mucho,
entre ofros. Peurifoy (1992) afirma que tanto la
ansiedad como el miedo activan sintomas mentales
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desagradables, como pueden ser una sensacién
de indefensién, confusién, aprension, inquietud,
y pensamientos negativos reiterados. Ademas de
activar sintomas fisicos, los cuales pueden ir desde
una simple tension muscular hasta llegar a una
taquicardia, lo cual podria llevar a lo llamado ataque
de pénico.

En tal sentido existen tratamientos preventivos,
como el trabajo de la memoris, la preparacién
mental, la concentracién y la capacidad
comunicativa. También hay herramientas y
tratamientos paliativos para tratar de hacerle frente
a esta problemética, en términos cientificos, existen
dos categorias de tratamientos: los psicolégicos
y los farmacolbgicos. La mayoria de las terapias
psicoldgicas disefiadas para abordar este tipo de
problema son complicadas y deben ser llevadas
a cabo de manera adecuada con la guia de un
profesional. Sin embargo, hay ciertas técnicas
de respiracion y relajacion que pueden ayudar a
reducir la ansiedad y que pueden ser guiadas por
un instructor, incluso si no tiene conocimientos
especificos en psicologia. Entre las mas comunes
se encuentran: las visualizaciones, el mindfulness,
las autoafirmaciones, la terapia conductual, la
relajacién muscular progresiva, entre otras.

Si bien existe una vasta literatura que trata la
problemética del miedo escénico en los musicos,
ademéds de diversas técnicas para controlar la
ansiedad y mejorar el rendimiento en el escenario,
muchos musicos deciden recurrir a la segunda
categoria de tratamiento: los medicamentos. Los
betabloqueantes, especialmente el propranolol
(Sumial), es el més comin. Estos medicamentos
bloquean la actividad de los receptores beta-
adrenérgicos, que son activados por la adrenalina y
que son los responsables de provocar un aumento
en la frecuencia cardiaca, sudoracién, temblores y
ofros sintomas fisicos de la ansiedad. Por lo tanto,
los betabloqueantes reducen estas manifestaciones
fisiolégicas. Otro tipo de férmacos que se usan
son los ansioliticos, como las benzodiacepinas o
la valeriana (una sustancia vegetal), y en menor
medida, los antidepresivos, como el citalopram o la
fluoxetina.

No obstante, estos férmacos pueden generar
efectos secundarios no deseados. El propranolol, por
ejemplo, puede causar bradicardia, extremidades
frias, hipotension, trastornos del suefio, mareos,
nduseas, diarreay estd contraindicado en diabéticos,
asméticos y ciertos tipos de cardiopatias. Las
benzodiacepinas pueden afectar la coordinacion
motora y empeorar la capacidad de atencidn
y concentracion, lo que afecta la calidad del
desempenio artistico. La fluoxetina puede causar
trastornos gastrointestinales, cefalea, temblores,
insomnio, fatiga y sudoracion. Ademés, la mayoria
de los fdrmacos pueden causar dependencia tanto

fisica como psicoldgica, y también tolerancia, lo
que significa que se necesita una dosis cada vez
mayor para lograr el mismo efecto.

Esto demuestra que los medicamentos no
representan una solucién sostenible a largo plazo.
El psicdlogo Guillermo Dalia (2004) sostiene
que “Tomar medicamentos no es actuar sobre la
causa del problema, sino sobre las consecuencias
mas visibles del mismo”. En consecuencia, otras
perspectivas buscan tratar el problema subyacente,
incluso sugiriendo que no se debe eliminar el
TRAC, sino intentar que sea beneficioso para el
musico (Anna Cester Bofarull, 2017). Esto implica un
proceso de exposicidn repetida a situaciones que
generan ansiedad en el musico, lo que se traduce
en numerosas actuaciones frente al publico. Es
importante que el misico se brinde la oportunidad
de acumular experiencias exitosas, ya que el éxito
contribuye a disminuir la ansiedad situacional.

2. Propuesta de investigacion y desarrollo

La patologia descrita es un problema que también
afecta a los estudiantes del programa de Musica
de la Universidad de Caldas. Una de las principales
dificultades que enfrentan es la falta de préctica
en escenarios, ya que no se cuenta con acceso
libre y frecuente a las salas de concierto. El acceso
a estos espacios estd sujeto a la programacion
especifica de cada sala y a la coordinacion con el
personal logistico y de produccién. Los estudiantes,
en consecuencia, se enfrentan a exdmenes de
instrumento frente a publico un méximo de dos
veces por semestre. Esta limitacion provoca que, al
enfrentarse finalmente a un concierto con puiblico,
aumenten las posibilidades de que el miedo
escénico afecte su rendimiento musical. Como
resultado, se generan presentaciones con un nivel
que no refleja adecuadamente el tiempo dedicado
a la preparacion individual.

Considerando esta situacion, profesores de los
departamentos de Musica y Disefio Visual de la
Universidad de Caldas propusieron desarrollar
un Simulador de Conciertos en 3D. El objetivo de
este proyecto es brindar a estudiantes de musica,
y musicos profesionales afectados por el miedo
escénico, acceso a escenarios virtuales en los
que puedan acumular experiencia en situaciones
como conciertos con publico e interpretacién
frente a jurados, todo en entornos simulados. De
esta manera, podrén adquirir “horas de vuelo”
que resultardn beneficiosas para su desempefio vy,
a largo plazo, sus trayectorias profesionales. Esta
herramienta podria ser un tratamiento potencial a la
problemética del miedo escénico.

Adicionalmente, el proyecto tiene el potencial
de consolidarse como un espacio de practica
instrumental y de direccion, aln para aquellos
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muUsicos que no buscan reducir el miedo escénico.
Para quienes no enfrentan este problema, etapas
posteriores del proyecto contemplan entornos
simulados que permitirdn  tocar repertorios
especificos con pianistas, o en el caso de directores,
dirigir obras con orquestas, oportunidades que no
se presentan con frecuencia durante la formacion
universitaria. Esta practica facilitard el trabajo en
aspectos técnicos y musicales, como articulacion,
tempo, fraseo, color y textura, entre ofros.

La primera etapa de esta investigacién se enfocard
en crear dos ambientes simulados de realidad virtual:

1. Un ambiente de conciertos para instrumento
solista: permitird a los musicos, independientemente
del instrumento que toquen, sumergirse en la
representacion de diferentes salas de conciertos
para realizar presentaciones en solitario. En esta
situacién, el misico podré interpretar obras para su
instrumento solista ante un publico virtual, realizar
una audicion privada ante un jurado o presentar un
examen. En esta opcién, no hay acompafnamiento
instrumental; la experiencia la realiza el musico
Unicamente con su instrumento.

2. Un ambiente de conciertos en 3D con repertorio
para flauta traversa, clarinete, violin, trompeta y
tuba, acompanados por piano, asi como obras del
repertorio de direccién de orquesta.

3. Antecedentes en tecnologias de simulacion
de entornos e interpretacién aplicadas a la
educacién musical.

El referente més cercano, en términos de objetivosy
afio de publicacion, es el Performance Simulator, de
la Royal College of Music de Londres (Kussner et al.,
2015). El programa busca asistir a los musicos en el
perfeccionamiento de sus destrezas y la mitigacion
delaansiedad enrelacionalainterpretacion musical,
através de un entorno de simulacién concebido para
asemejarse lo mas posible a la realidad, posibilitando
que los musicos experimenten la sensacién de
actuar frente a una audiencia. La intencion fue
lograr una experiencia realista de la interpretacion,
para lo que se tuvo en cuenta aspectos que pueden
llegar a ser motivo de distraccién o nerviosismo.
Tras entrevistas con musicos de recorrido y un
proceso de disefio de la experiencia, el simulador
otorga la posibilidad de presentarse frente a un
publico o un jurado especislizado, los cuales
podrén presentar respuestas que varian entre el
desinterés, el entusiasmo o incluso los abucheos. La
experiencia del simulador estd constituida por una
sala con una proyeccién del video con publico o
jurados (actores).

Previo a este proyecto, la investigadora Evelyn
K. Orman trabajé con ambientes inmersivos
de realidad virtual para trabajar los niveles de

ansiedad en musicos (2003, 2004). A diferencia
del estudio anterior, Orman empled entornos
digitales modelados de realidad virtual para
evaluar el nivel de ansiedad en musicos durante
sus interpretaciones. Los participantes usaron un
dispositivo HMD  (head-mounted display) —en
especifico un casco VFX3D—, para sumergirse
en distintos escenarios con diferentes niveles de
ansiedad (sala con miembros de la clase de estudio,
sala con tres profesores y sala con el director de
bandas). Se realizaron sesiones de interpretacion
registrando sus frecuencias cardiacasy evaluaciones
de malestar subjetivo para medir su ansiedad. Los
resultados revelaron que la exposicién progresiva a
la realidad virtual puede ser un instrumento eficaz
para disminuir la ansiedad en los musicos durante
sus actuaciones.

Oftro referente es el experimento llevado a
cabo en la Universidad Laval, en Canads, con
nueve musicos, guitarristas y pianistas, quienes
participaron en seis sesiones dentro de un entorno
virtual que simulaba un concierto de musica
cldsica ante un publico y/o un jurado de tres
jueces. El espacio estaba constituido por cuatro
pantallas grandes en un arreglo tridimensional,
con altavoces y luces de escenario. Los
participantes con alta ansiedad experimentaron
una disminucion en la ansiedad en presentaciones
posteriores, en comparacién con un grupo de
control que no estuvo expuesto al entorno virtual.
Ademéas, en el grupo experimental se registraron
mejoras significativas en la calidad del rendimiento
evaluada por terceros. (Bissonnette et al., 2016).

Existen ofros estudios que poseen una relacion
més tangencial con la investigacion en curso,
como el proyecto “Orquesta Virtual” (Dillon et
al., 2006) que buscd desarrollar una herramienta
que combine la diversién de un videojuego y
la formacién en direccion musical. Utilizando
animacién 3D, tecnologia de motores de juegos,
procesamiento de partituras en tiempo real y
reconocimiento de gestos, el jugador interactia
con la orquesta en un entorno futurista. El objetivo
es dirigir exitosamente una actuacién musical,
siendo recompensado o penalizado segun las
acciones del jugador con la respuesta del publico
virtual. Este tipo de estudios son antecedentes
de videojuegos/simuladores disponibles en
la actualidad, en particular Maestro VR, un
videojuego desarrollado por Symphonic Games
para realidad virtual, donde se simula con muchos
detalles la direccién de una orquesta sinfénica.

Los anteriores proyectos de investigacion y
desarrollo dan cuenta del potencial de la relacién
entre realidad virtual, ambientes inmersivos y la
interpretacién musical. En sus planteamientos,
destaca la manera en que la experiencia de la
interpretacién debe ser recreada con detalle, no
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sélo pensando en términos de la espacialidad del
sonido, o los detalles de la puesta en escena, sino
también prestando especial atencién a los detalles
que pueden despertar sensaciones de estrés o
ansiedad en los mUsicos. Recurrir a entrevistas con
musicos experimentados, asi como a los sujetos de
las pruebas, permiten identificar aspectos cruciales
de la experiencia subjetiva que luego pueden
transformarse en variables del sistema, con el
objetivo de establecer condiciones particulares de
la experiencia para cada usuario.

Eneste punto, unaperspectiva postfenomenolbgica
(Ihde, 1979; Verbeek, 2005) puede ser Util
tanto para analizar la relacién entre tecnologia,
interprete y el ambiente inmersivo, como para
reflexionar sobre la incidencia de la tecnologia
en la educacion musical. Es primordial propender
por un estado de transparencia de la tecnologis,
en el sentido de que el espacio inmersivo sea,
en términos practicos, imperceptible para que el
muUsico pueda concentrarse en su instrumento y la
interpretacion de la pieza. El correcto ensamblaje
de todas las piezas del sistema dependerd de qué
tan inmerso estd el usuario en su ruting, y qué tan
creibles son las variables que crean las sensaciones
de tensién y nerviosismo, pero también aquellas
que provoquen una respuesta positiva en la
experiencia. Lo anterior hace parte de una relacion
hermética donde ciertas sefiales de la experiencia
real de interpretacion (reacciones del publico,
jurados, entre otros) deberén llevarse de manera
satisfactoria al entorno virtual.

4. Consideraciones y desafios generales para el
proyecto.

En la actualidad, la tecnologia ha generado un
gran impacto en la sociedad, transformando y
expandiendo la comunicacion en mdltiples formas.
La digitalizacién e interactividad con imégenes,
textos, sonidos, animaciones y entornos 3D han
permitido el disefio de estrategias comunicativas
innovadoras que buscan influir en la sensibilidad y
cognicién de los usuarios mediante experiencias
interactivas  (Valencia, 2010). Estas relaciones
comunicativas han creado un nuevo ecosistema
digital que integra aspectos tecnolégicos, estéticos
y comunicativos funcionales.

En este contexto, la realidad virtual, que puede
definirse como un entorno informético que simula
la presencia fisica de una persona en un mundo
virtual (Lanier, 2011), se ha visto beneficiada por
un renovado protagonismo, debido en parte al
surgimiento de nuevos dispositivos, aplicaciones,
posibilidades de procesamiento y conexion. La
inmersion, resultado de la experiencia en este tipo
entornos, se nutre de estos procesos tecnoldgicos
y digitales, que estimulan los sentidos del usuario a
través de sonidos envolventes, interfaces gréficas,

juegos de rol, entre otros elementos, generando
un papel més activo, no sélo en la percepcion de
la tridimensionalidad, sino también en el contexto
simbdlico y cultural de estas configuraciones.

El progreso en experiencias audiovisuales inmersivas
y su adopcién, han logrado que la presencia del
computador sea imperceptible para el usuario, en
granmedidadebidoalavelocidaddigitalylaintuicién
del espectador (Kaptelinin, 2014). Esto establece
un nuevo rol para el usuario inmerso en proyectos
interactivos, que debe ser tenido en cuenta por los
creadores de los modelos inmersivos. Asimismo,
la autenticidad en la simulacién de la realidad se
logra mediante la identificaciéon y recreacion de
los elementos esenciales de la experiencia que se
estd tratando de simular, proporcionando asi los
elementos clave para una representacién exitosa de
|la realidad simulada.

Desde el punto de vista tecnolégico, se deben
considerar diversas éreas, comenzando por las
tecnologias HID (Human Interface Device) que
permiten capturar la presencia de los usuarios y
proyectarla en ambientes sintéticos. Esto implica la
necesidad de sensores y efectores especializados para
reconocer a los usuarios en el ambiente y proyectarlos
adecuadamente. Los sensores pueden incluir cdmaras
de profundidad, sensores de movimiento, micréfonos,
entre otros, capaces de capturar datos precisos en
tiempo real. Los efectores pueden ser proyectores,
pantallas, altavoces, etc, que reproduzcan los
ambientes virtuales de manera realista.

Ademés, es fundamental contar con capacidad
de cémputo: equipos que permitan modelar los
ambientes virtuales, capturar datos mediante
sensores, procesarlos y enviarlos a los efectores.
Estos equipos deben tener tarjetas gréficas
aceleradoras o GPU para renderizar gréficos
en tiempo real con la calidad requerida. Otro
elemento tecnoldgico importante es el software,
es decir, aplicaciones especializadas que faciliten
la construccién y representacién de espacios
virtuales, asi como la interacciéon entre capacidad
de cémputo y dispositivos de entrada y salida.
Esto incluye software de modelado 3D, animacion,
programacion de interacciones, entre otros.

En cuanto al disefio de entornos de realidad mixts,
es necesario comprender los entornos reales,
las condiciones que se desean obtener y cémo
representarlas en ambientes virtuales. Esto implica
disefar interfaces que permitan a los usuarios
experimentar un “embodiment” claro para facilitar
procesos de interaccién adecuados (Murray, 2020).
Por dltimo, es crucial atender a los contenidos
especificos del espacio inmersivo o mixto que se
desee crear, definiendo la historia, el ambiente y
los objetivos del proyecto. Esta linea de trabajo
puede resumirse en conceptos como “storytelling”
o narrativas digitales interactivas (Roth, 2015).
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Teniendo en cuenta todos los anteriores aspectos,
la primera etapa del proyecto contempla la creacién
de escenarios de realidad mixta desarrollados bajo
la metodologia de prototipado evolutivo (Valencia,
2012). Para ello, se contempla el uso de videos
360 de diversas experiencias de micro-conciertos,
para que solistas puedan recrear la experiencia
de enfrentarse a un pulblico en escenario con
distintas variables de la experiencia, que estdn
siendo identificadas en las etapas preliminares de la
investigacion. Estos prototipos estardn en proceso
de evolucién hacia la expansidon de la realidad
generada por sistemas de inmersion total.

A partir del desarrollo de estos primeros prototipos,
y teniendo presente las consideraciones teméticas
y técnicas planteadas, el camino que continua
en el desarrollo del proyecto hace referencia a la
construccién de nuevos prototipos que, a partir de
la creacion de espacios mediatizados de caracter
mas inmersivo e inferactivo, nos permita validar
las diferentes hipotesis y testear las utilidad de la
creacién de dichos espacios, como mediacion en
procesos de tratamiento del TRAC.

Conclusiones

Esta investigacion busca abordar uno de los
problemas més comunes en los mUsicos: el miedo
escénico. En contextos educativos, este se puede
presentar, entre otras causas, debido a la falta de
espacios de practica en escenarios de concierto.
Durante décadas, los musicos han enfrentado
dificultades al presentarse ante un publico o
jurado. Han recurrido a medicamentos, terapias
psicolégicas, psiquidtricas, yoga, meditacion y
ofras alternativas para enfrentar este desafio.
Con el desarrollo de herramientas tecnoldgicas
basadas en la realidad virtual, se espera ofrecer una
solucién a este problema, partiendo de la premisa
de que la practica frecuente en espacios donde
normalmente se experimenta miedo escénico es
esencial. El Simulador en 3D puede convertirse en
una herramienta de entrenamiento, similar a las
utilizadas por astronautas y pilotos, para recrear
en un espacio virtual el entorno al que el musico
se enfrenta durante su vida artistica: las salas de
concierto. De esta manera, se busca mejorar su
desempenio profesional al enfrentar conciertos,
audiciones, exdmenes o recitales.

Los proyectos de investigacién adelantados sobre
este tema evidencian el potencial de la conexion
entre realidad virtual, entornos inmersivos y la
interpretacién musical. Simuladores de este tipo
podrian ser de gran utilidad en universidades y
conservatorios para recrear situaciones frente a las
cuales los futuros muisicos deberdn enfrentarse, lo
cual repercutird en sus habilidades y desempenio.

Perspectivas tedricas como el HIC, estudios sobre
la interpretacién musical, la postfenomenologia y
la psicologia, son necesarias para fundamentar el
proceso investigativo que equilibre las necesidades
tecnoldgicas con la experiencia humana que se
quiere recrear. La experiencia de interpretacion
musical, y los aspectos que contribuyen al estado
emocional y mental del muésico, son variados y
especificos, y deben ser el punto de partida para
una recreacioéon exitosa.

Analizar los componentes bésicos estructurales
de la interaccién humano-maquina, estudiando
la evolucion desde sistemas no inmersivos hasta
sistemas inmersivos, permite comprender los
principales elementos presentes en proyectos
de realidad Vvirtual. Esto facilita el disefo,
implementacion y evaluacién de aplicaciones
inmersivas que cumplan con las necesidades y
expectativas del usuario final. Ademés, posibilita
la definicién de recursos tecnoldgicos, gréficos
y multimedia necesarios para implementar
experiencias de realidad virtual de alta calidad. Asi,
nos enfrentamos al desafio de crear estos espacios,
reconociendo las diferentes hipdtesis y proximos
prototipos a desarrollar.
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Resumen

El articulo involucra reflexiones sobre la instalacion
artisticainteractiva de Artey Tecnologia denominada
Flauta mégica, que es implementada por la autora
Laurita Ricardo de Salles, y el grupo 10 Dimensiones
vinculados a la UFRN/Universidad Federal de Rio
Grande do Norte y socios de la Universidad Federal
de Goiés, Brasil.

Inicialmente se presenta una breve descripcién
de la obra y su dindmica, sequida de reflexiones
sobre diversos aspectos de la misma. Para ello
se utilizan categorias de andlisis desarrolladas o
planteadas en articulos anteriores por el autor, aqui
nuevamente presentadas brevemente y por primera
vez organizadas conjuntamente en el andlisis de una
obra especifica. La propuesta involucra una amplia
reflexion del autor desarrollada en su investigacion
posdoctoral en 2018 sobre categorias de anélisis
sobre la poética de las obras en Arte y tecnologia y
desarrollos recientes. Temas como el microsistema
sinérgico de Simondon, la estrategia poética como
encantamiento de Cleomar Rocha, el papel del
imaginario en este contexto, la comprension de
esta obra como un tipo de performance de Cohen,
la importancia de mise en scéne en este tipo del
trabajo y el establecimiento de formas de presencia
(Gumbrecht). También propone reflexiones sobre
lo que podria considerarse un tipo de performance
tecnoldgica destinada a infundir una sensacién de
encanto para el interactor y los espectadores.

Palabras Clave

Artey tecnologia, Poéticas, Instalacion, Performance,
Presencia.

Introduccion

La obra Flauta mégica es una instalacién interactiva
que involucra el instrumento adaptado de flauta
traversa que permite a un interactor del publico
activar sonidos inspirados en la naturaleza. El

interactor es invitado a tocar una flauta que tiene tres
canales de sonidos melédicos, ritmicos y arménicos
y, para eso, utiliza esta interfaz de entrada activada
a fravés de las pequenas tapas de flauta integradas
a un circuito cerrado de corriente eléctrica que
dispara el contacto; las tapas pequenias activan asi
diferentes campos de la base de datos sonoral.
Puede reproducir un solo canal, o capas de sonidos,
alamanera de, por ejemplo, un arreglo. El interactor
se convierte entonces en creador de combinaciones
y arreglos sonoros que dotan de mayor potencia
poética y sonora a dichas combinaciones.

La salida del sonido se produce a través de una
caja de sonido horizontal espejada y equipada con
parlantes con gran intensidad sonora, colocada
frente al interactor sobre una mesa a modo de
caja de muisica mégica. Esta caja tiene parlantes
de niveles alto, medio y bajo, asi como dispositivos
de luz con LEDs que funcionan de acuerdo a la
salida del sonido, ademés de reflejos de luz en sus
modulos reflectores.

En cuanto a los aspectos sonoros de esta instalacion,
recordamos de Don Idhe (2007) que “la escucha hace
presente lo invisible” (IDHE:2007, p. 52); asi, la obra
establece un campo sonoro, una regién de presencia
sonora, donde todos los sonidos son fambién
“acontecimientos”, como un “flujo” temporal.

Estos flujos sonoros también se articulan a eventos
luminicos que se constituyen como animaciones en
movimiento y en colores cambiantes. Estos también
producen efectos reflectantes junto conlos mddulos
acrilicos espejados y los espejos reflectores de la
caja de salida, operando por reflexion mdltiple de
manera similar a un caleidoscopio que, combinado
con las interacciones y composiciones sonoras,
tiene un fuerte atractivo visual. La obra se construye
también, por tanto, a través de una performance
1 visual luminosa articulada a manifestaciones
sonoras, con el objetivo de construir algo que no
es exactamente una imagen, sino un elemento en
inestable fluidez en el aire, contribuyendo a que la
poética llegue a instaurar un estado de asombro
ante el mundo.

La instalacién funciona, por tanto, con una especie
de trénsito de los sentidos y desplazamientos de
significados. Hace que una flauta reproduzca
sonidos inspirados en los sonidos del sol, la luna
y el espacio y los sonidos brillan en los reflejos de
luz. La obra intenta operar este juego a través de
una estrategia para construir una sensacion de
transfiguracién, a partir de estos desplazamientos,
resbalones o desviaciones. Es como si estuviera
usando medios

1. Traemos aqui la nocién de performance (palabra de origen inglés)
utilizada en las Artes (incluyendo el teatro, la musica, etc.) y en las Artes
visuales involucrando la nocién de poética, destacandola de las demas
nociones de performance. También tiene el sentido de una categoria
artistica, como pintura, dibujo o escultura.
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expresivos buscando establecer una plataforma
para el encantamiento. Hay una estrategia de
yuxtaposicion de instancias en esta performance
sonora y luminosa, en un nuevo conjunto
que adquiere sentido precisamente por esta
aproximacion inédita. Esta alegoria en la obra intenta
establecer una obra que suefs, parafraseando a
Bachelard.

Paul Ricoeur ve su propuesta de metéfora viva como
una “forma original y especifica de aprehender el
mundo” (RICOEUR: 2000, p. 348).Defiende una
fenomenologia de la imaginacion donde recuerda
que el sentido metaférico se forma en el imaginario
liberado por el poema; cita a Gaston Bachelard
afirmando “que la imagen no es un residuo de la
impresion, sino un amanecer de la palabra, asi “las

palabras suefian” (RICOEUR: 2000, p. 328, 329).

Consideramos que la obra funciona como un tipo
de performance tecnoldgico. Recordemos que los
espectaculos de performance tiene una caracteristica
de evento, como algo que se despliega en el tiempo
en un lugar determinado segin Cohen, tedrico
en el drea (COHEN: 2002, p.59). Sin embargo,
tiene algo de representacional, aunque lejos de la
representacion clésica, dice el autor.

La instalacién Flauta mégica también invoca la
nocién de presencia, nocién considerada desde
Gumbrecht y el lenguaje teatral. Recordamos
que en este contexto, la presencia implica un
calificativo relacionado con el actor, como la
capacidad de mantener al espectador conectado
con su accién y representacion, haciendo que ese
mismo espectador experimente la sensacion de
vivir en otro lugar y en el presente del espectaculo
(PAVIS, 2008, p. 305). En este caso, pensamos que
la mise en scéne 2 de la obra induce al interactor
a experimentar su nueva personalidad musical y
magica, integréndose en el presente de la obra ante
si mismo y el pdblico.

Retomamos a continuacion algunas cuestiones
ya discutidas por el autor en los diversos articulos
citados en la bibliografia al final de este articulo,
para que podamos entenderlas en el contexto de
la presente instalacion bajo anélisis. En los articulos
anteriores planteados, los temas se proponen de
manera gradual y como conceptos generales. Este
articulo es la primera vez que se presentan juntos y
se aplican en un solo caso.

2. Brevemente mise en scéne es una expresion francesa relacionada con
la forma particular de construir una escena, o sea, la forma de colocar la
escena: los efectos de luz, escenario y objetos, movimiento de los actores,
entonacion de voz, gestos y movimientos en el escenario, etc.

Figura 1. Prueba Caja méagica en 2021. Becarios del
Proyecto Proyecto 10 Dimensiones, UFRN

Ya hemos utilizado un recurso metaférico 3 para que
podamos expresar, a través de las palabras del poeta
brasileno Manoel de Barros, en libre construccién,
un poco de la experiencia hibrida y transitiva de los
sentidos que brinda esta instalacion al participante
que manipula el sistema. como arreglista y musico
de una combinacién particular de un conjunto dado
de posibilidades. Asi: “el sol canta”, 0 “[...] y escucho
el color de las estrellas” (BARROS: 2010). La obra
hibridiza experiencias, invocando la sinestesia, en
un breve momento ficcional donde son posibles
ofras formas de encontrarse en el mundo.

Recordemos, por tanto, la propuesta del
encantamiento en sus relaciones con el Arte y la
tecnologia de Cleomar Rocha:

Este articulo tiene interés en verificar [..], como
acttan las interfaces a nivel sensorio-perceptivo,
[...] relacionando tales aspectos con el concepto de
experiencia definido por John Dewey. Al hacerlo,
se defiende la idea de que estos pardmetros estén
en consonancia con el concepto aristotélico de la
poética, como estrategias para la produccion del
encantamiento. De esta maners, las articulaciones
sintdcticas, de ordenar los elementos del signo,
definen las estrategias computacionales de
involucramiento del usuario, la propia poética
aristotélica. Asimismo, estos érdenes de signos
hablan de una forma especifica de organizar el
mensaje, respondiendo al concepto de funcién
poética de Roman Jakobson. (ROCHA: 2008
p.1138-9).

Performance y mise en scéne
Recordemos que la palabra inglesa performance
indica la idea de una accidn realizada (to perform)

en el acto mismo de su presentacion, segin Pavis.
El dice:

3. SALLES: 2019, p. 1222,
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El teatro no representa algo preexistente, que
tendria una existencia autbnoma (el texto) y que se
presentaria “una segunda vez” en los escenarios. Es
necesario tomar la escena como un acontecimiento
Unico, una construccidén que remite a si misma (este
es el signo poético) [...] La representacion sdlo existe
en el presente comdn al actor, el espacio escénicoy
el espectador. (PAVIS: 2008, p. 339).

Sin embargo, segin Cohen, la actuacién no estd
estructurada a la manera aristotélica (con un
principio, un medio, un final, una linea narrativa,
etc.), como en el teatro tradicional.

Recordemos que el teatro cldsico separaba
claramente el espacio escénico de la representacion
- del espacio publico, existiendo asi una separacion
fisica entre espacio comin y espacio escénico. En
la performance esto no sucede y es precisamente
a la yuxtaposicién entre estos dos espacios a lo que
Cohen se refiere como collage y, no por casualidad,
de la importancia mise en scéne en este contexto.
Asi, considera que la performance se estructura
como un collage con un discurso de mise en scéne
(COHEN: 2002, p.57). Destacamos que mise en
scéne es una expresion francesa relacionada con la
forma particular de construir una escena: los efectos
de luz, escenario y objetos, movimiento de los
actores, enfonacién de voz, gestos y movimientos
en el escenario, etc.

También recordamos el concepto de self as context,
que es un tipo de autorrepresentacién, que, segin
Cohen, se produce cuando existe una ambigiedad
entre la figura del artista performer y un personaje
que representa, situacién en la que trabaja en su
“mascara ritual” que es diferente de su persona
cotidiana. Dice: [...] este “hacerse a si mismo” podria
conceptualizarse mejor como representando algo
(8 nivel de simbolizar) encima de uno mismo. Los
estadounidenses llaman a esta autorrepresentacion
self as context (COHEN: 2002, p.58).

LaobraFlautamagicautilizalosrecursosenumerados
anteriormente como estrategia poética, explorando
un campo de la imaginacién; se invita al interactor
a comportarse como un musico manejando una
flauta traversa real con cambios introducidos en ella
para ser el dispositivo de INPUT de la instalacion.
La mise em scéne se configura a través de un
instrumento que reproduce sonidos a descubrir en
una caja reflectante luminosa y musical. Esta mise en
scéne le permite convertirse en musico a través de
una especie de autoperformance. Asi, el interactor
se convierte de cierta forma en compositor e
intérprete, apropidndose de este cuasi-personaje,
en una situacién de self as context.

Al tocar la flauta y construir arreglos que son
posibles gracias a esta interfaz, él no solo
interactGa con la obra, sino también introyecta una

personalidad musical mientras interactia con la
obra. Asi, la instalacion propone no sélo la agencia
del sonido y la articulacion de los arreglos sonoros,
sino también este tipo de interaccion imaginativa,
donde el interactor interactla con aspectos
sonoros, luminicos y de refraccion de la obra, como
detonante de este dispositivo de encantamiento.

La instalacion convoca al interactor a participar de
la obra, estableciendo un proceso que mantiene
relaciones con la performance, aunque no lo
sea exactamente. Podemos decir que hay una
superposicion e integracién de lenguajes en una
condicién, bajo ciertos aspectos escénicos, a partir de
una estrategia de mise em scéne y del self as context,
ademés de la agencia de bases de datos sonoras.

Se ftrataba de relacionar una determinada
articulacién  tecnolégica o un  determinado
microsistema  sinérgico  (SIMONDON, 1989
con una determinada propuesta poética. En
ofras palabras, el conjunto articulado de objetos
técnicos de esta instalaciéon artistica tecnoldgica
pasé a funcionar como un microsistema sinérgico,
resignificdndose y operando articuladamente segin
un disefio poético y actuando segln una estrategia.
Siguiendo con la terminologia de Simondon, se trata
de la realizacién de un sistema particular dirigido
a un fin poético. Esta asociacién técnico-poética
utilizd, a su vez, una estrategia donde la mise em
scéne era un recurso fundamental en el contexto
del microsistema sinérgico para que se presentara
como un lenguaje poético.

Ihde considera que cada tecnologia dada es posible
“tener diferentes usos en diferentes contextos, la
mayoria de los cuales ni siquiera se pueden predecir”
(IHDE: 2003, p. 3). Por lo tanto, se trata de capturar
en ellos algunas de las “posibilidades histéricas e
imaginativas de cualquier tecnologia particular dada
en términos de este conjunto multiple de direcciones
en uso”. (IHDE: 2003, p. 3) Asi, percibimos que su
comprensién de la tecnologia es consistente con
nuestro enfoque que propone el papel disruptivo de
la funcién poética en relacidn con las convenciones
sociales normalizadas y los usos de la tecnologia.
Entendemos que la accion poética de las obras en
Arte y tecnologia y, en esta obra en particular, crea
ficciones a través del lenguaje utilizando la accién
funcional de las tecnologias.

Figura 2. Flauta transversal modificada para
convertirse en una interfaz de INPUTS para la
interactividad en la instalacién. Fotografiado en la
caja de embalaje.
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Presencia

La nocién de presencia en el contexto teatral
también se entiende como un efecto que implica
una sensacion relacionada con el espectador: “La
presencia corporal seria de cardcter existencial, es
decir, funciona con la idea de que, simplemente, la
persona estd ahi. Evidentemente, es un concepto
muy amplio. La sensacidn pasaria por el espectador,
el que percibe, el que recibe la presencia (COELHO;
2013, p. 647). Segin Silva (2010, p. 35), la sensacién
de presencia percibida por el espectador aparece
como establecida en un “entre” de diferentes
realidades, como una experiencia global de la
escena.

Siempre segin Silva, la concepcidon de
Gumbrecht ha venido trabajando con la
presencia como posibilidad de lenguajes més
amplios (SILVA: 2017 2, p.7) presentados por él
como posibilidades transdisciplinares (SILVA:
2017 1, p.45). Castro precisa la relacion entre
el concepto y el arte y dice que Gumbrecht
entiende que la produccién de presencia [...] se
adecua principalmente al anélisis de los efectos
comunicacionales de los objetos espaciales,
como los espectéculos teatrales, deportivos y las
obras de arte [...] ([CASTRO: 2011, p. 108).

Asi, la “produccién de presencia” apunta a
procesos en los que seres y/o instancias que estdn
fisicamente presentes se relacionan como un
evento, permitiendo la consideracién de presencia
en el territorio de las artes. De esta manera, la
"produccién de presencia’ apunta entonces a todo
tipo de eventos y procesos en los que se inicia o
se intensifica el impacto de los objetos ‘presentes’
sobre los cuerpos humanos” afirma el investigador
(GUMBRECHT: 2010, p. 13).

De esta forma, observamos que, aparentemente, la
nocion de presencia en Gumbrecht esté relacionada
con la nocién de mise en scene, es decir, como
una estrategia para establecer cierto tfipo de
escena en el espacio comun. Para Gumbrecht la
palabra “presencia” implica una relacion espacial
con el mundo y sus objetos, mas que una relacién
temporal. Para él, una cosa “presente” debe ser
tangible para las manos humanas, es decir, aquello
que puede tener un impacto inmediato en los
cuerpos humanos (GUMBRECHT: 2010, pag. 13).

Enlaobra Flautamégica, la mise enscéne contribuye
a establecer la posibilidad de la presencia de la obra
como efecto para el espectador y para el interactor
mismo. Es esta creencia en la accién propuesta
por la obra, incluyendo sus aspectos imaginarios y
la metamorfosis del interactor y la intensificaciéon
y transporte a otro lugar, propuesta por la accién
performativa de la obra, lo que instaura el fenémeno
de la presencia, en su forma expandida. sentido.

El mdsico interactor estd rodeado por el entorno
sonoro que lorodeay ante los fendémenos luminosos
y de reflexiones espejadas de imégenes como un
sinfin de sensaciones para que pueda embriagarse
por un fiempo determinado, experimentando
asi esta intensificacién de su ser en el mundo por
momentos fugaces, como una experiencia de lo
extraordinario.

Reiteramos que la presencia en el sentido
de Gumbrecht se convierte entonces en una
manifestacion del éxito de la obra como resultado
de su estrategia de brindar una experiencia Unica y
significativa en el sentido de Dewey (1994, p.109-
1M). La obra es una instalacion tecnoldgica que
también se articula con el sensorio para conseguir
sus fines.

Recordemos que esta articulacién  significativa
de elementos establece una configuracion que
relaciona obra, espacio y espectador o interactor,
colocando un microsistema sinérgico en el sentido
de Simondon en estado de presencia como
operacién de signo singular. Se creé algo que se
presenta como un conjunto dotado de sentido para
un sujeto como intensificacion y exhibicion que
establece unafuerza, como constricciény ley, donde
promete, funda y garantiza un discurso. Finalmente,
esta accién poética concreta instituye algo que, a la
vez, se presentay se hace presente a un sujetoy que
se realiza a través de una experiencia sensorial a ser
experimentada, sacdndolo del campo de la fantasia
a un experimento concreto, instituyéndolo como
referenciado a un cuerpo.4

Es decir, la puesta en escena y las articulaciones del
microsistema sinérgico como dispositivo de agencia
establecen una regla o ley de conexion entre las
partes como enunciacién y discurso que involucra
la persona del musico y el disparador de una cajs
de maravillas. De esta forma, la operacion poética
en esta instalacién artistica en Arte y tecnologia
implicé resolver tecnolbgica y poéticamente este
microsistema sinérgico concreto, a través de la
articulacion entre las operaciones tecnoldgicas y
las vinculadas a la potencializacion del imaginario.
Podemos decir que la creacién de este trabajo en
Arte y tecnologia implicd configurar un sistema de
dispositivos que funcionan en conjunto y tienen
como objetivo producir un proyecto poético;
implicé elegir, sacar de su contexto original y
reorganizar dispositivos segin nuevas sinergias
especificas en una obra artistica que se presenta
performativamente.

4. Reflexiones de Luis Marin sobre la imagen y su representacion,
transpuestas en un sentido ampliado a los trabajos tecnolégicos de la
autora de este articulo.
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Objeto sonoro, base de datos, agencia

La banda sonora del proyecto provino de sonidos
capturados en documentacién sonora o audiovisual
disponible en internet de sonidos de estrellas,
planetas y espacio. A partir de una primera
coleccion de estos sonidos, el misico Leonardo
Pereira 5 se inspird para crear los componentes de
la banda sonora organizados como una base de
datos con fres subconjuntos de sonidos - sonidos
armonicos, sonidos melddicos, sonidos ritmicos,
con una duracién de unos 10 segundos cada una de
estas unidades de sonido. Estos son repetidos o no,
por lo tanto prolongados o no.

El proyecto consistio en transformar una flauta
travesera en una interfaz INPUT interactiva, con
el fin de brindarle al interactor la posibilidad de
elegir el tipo de sonido de estos subconjuntos de
sonido para permitirle componer arreglos por
superposicién y/o continuidad. Presionando ciertas
tapas de la flauta traversa, manteniendo contacto
o no, se accede a una determinada pista de los
subconjuntos. Estos pueden superponerse como
un arreglo, o continuar como una continuidad en
solitario o en ddo. También se ofrece una tecla
para subir el volumen del sonido, otra para bajarlo
y también una tecla para solicitar el cambio de una
determinada unidad de sonido en la base de datos
(cada sonido especifico dentro de cada subconjunto
se elige aleatoriamente).

Entendemos que cada una de estas unidades
sonoras del proyecto son un “objeto sonoro”,
concepto propuesto por Shaeffer (MELO. F.
y PALOMBINI, C.. 2006, p. 817) a partir de
“ruidos y signos plasticos” (Schaeffer, 1952d :
131, Apud MELO.F. y PALOMBINI p.818) que se
convirtieron en sonidos grabados (en este caso,
sonidos digitales), seleccionados y tratados y como
resultado de una intencién de escucha. Recordemos
que Shaeffer consideraba que las posibilidades
sonoras de los objetos sonoros emergen por
medios operacionales (MELO. F.y PALOMBINI, C.:
2006, p. 818, 819). La obra Flauta mégica ofrece,
por tanto, una experiencia acusmatica - percepcion
auditiva en la que no se ven las fuentes sonoras, en
este caso, sonido grabado digitalmente (MELO. F.
y PALOMBINI, C.: 2006, p. 819). De esta forms, la
obra presenta una experiencia Unica: un instrumento
de viento, da acceso a una coleccién de sonidos
acusmaticos de objetos sonoros.

Recordemos que unobjeto sonoro se presenta como
“un objeto Unico e idéntico” para Shaeffer (MELO.
F. y PALOMBINI, C.: 2006, p. 820), sin embargo,
en este caso, los sonidos tratados y escuchados

5. Musico becado vinculado al Proyecto 10 Dimensiones, UFRN/
Universidad Federal de Rio Grande do Norte y socios.

por el piblico a través de la intermediacién de los
caja magica, se vuelven polifbnicos, ligados a la
experiencia imaginativa de los oyentes, como lo
sefiala Ihde (IHDE: 2007, p. 117).

Estos objetos sonoros de lainstalacién se organizan a
modo de base de datos, una estructura de elementos
con mecanismos de busqueda y recuperacién facil
e instantdnea. Segin Manovich en The Database,
en: The Language of New Media (2001) la nocién
de base de datos articula un inventario accesible
de elementos sin un orden predefinido; esto puede
pensarse como paradigmatico, basado en los
conceptos de sintagma y paradigma de Ferdinand
de Saussure.

Este acceso a la base de datos implica la nocién de
agencia de Jannet Murray. En sus palabras 6 : [...]
Cuando las cosas que hacemos traen resultados
tangibles, experimentamos el segundo placer
caracteristico de los ambientes electrénicos -
el sentido de agencia (MURRAY, 2003, p.127).
Entendemos, por tanto, que la agencia en este
proyecto ofrece la posibilidad al interactor de
definir un resultado perceptible para él a partir de
una eleccidon dada, entre las probabilidades que
ofrece la instalacién. Segin Wagner Bandeira y
Cleomar Rocha, la agencia estd directamente
relacionada con la interactividad y la interfaz
(BANDEIRA: 2013, p. 4 a8 7).

Se espera que el interactor introyectard brevemente
la personalidad de un musico e instrumentista al
interactuar con la flauta magica que le da acceso al
banco de sonido del proyecto; estos se le presentan
a través de altavoces con reflejos luminosos en la
caja mégica. Asi, puedes componer y tocar, a partir
de un conjunto de posibilidades, entre objetos
sonoros dispuestos segun diferentes accesos a
través de las pequefias tapas de la interfaz de flauta.

6. Murray en este caso, analiza entornos inmersivos, pero el concepto
se puede aplicar a otros entornos, como en nuestra instalacién, con un
entorno multilingiie con aspectos sonoros, fisicos y luminicos.

7. Este trabajo fue realizado por Proyecto 10 Dimensiones/ UFRN, por
el siguiente equipo: Coordinacién general: Aquiles Medeiros Filgueira
Burlamaqui; Asistente de coordinacion: Laurita Ricardo de Salles.Disefio
de producto e implementacion del disefio del médulo de caja de espejo:
Federico Nero Rocha de Araujo. Programacion de software y hardware:
Gustavo  Henrique Lima de Araljo, Christy Ally de Oliveira Lopes,
Leonardo Moniz Sodré Lopes Teixeira y Matheus Pereira Batista de
Macedo. Programacién visual, drea gréfica, difusion y produccién cultural:
Andiara de Freitas Emidio.Otros miembros del Projeto de 10 Dimensiones:
Rodrigo Montandon Born. Composicién, disefio sonoro y soporte
sonoro:Leonardo Meneses Pereira.Divulgacién en el sitio web, videos,
fotos y canal de YouTube:Carlos José de Araljo Souza Junior; Kalyna
Izabelly de Medeiros Pereira; Federico Nero Rocha de Araujo. Disefio
y mantenimiento del sitio web: Girleno Atos Alves Martins. Servidores
técnico-administrativos en soporte técnico:Rafael Keller Menezes y Tales
Evan da Silva.Equipo asociado de Media Lab/BR:Cleomar de Sousa
Rocha, Hugo Alexandre Dantas do Nascimento.
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Figura 3. Detaslle de la caja mégica de OUTPUT de
la instalacién fotografiada de frente ya la luz del
dia, mostrando reflejos y dos aberturas de salida de
humo. En el lateral, Figura 4. Marco de prueba de
méquina de humo.

un ambiente  performativo que involucra
una estrategia poética que implica construir
configuraciones paraddjicas; para ello, se utiliza un
conjunto de lenguajes en el marco de un proyecto
para una accién significativa (DEWEY), con el
objetivo de establecer un sentido de presencia
para el interactor y los espectadores en estado de
encantamiento.
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Resumen

DIDE: Pixel manipulator, es un software creado
dentro del proyecto “Investigacion y creacién de
dispositivos museogréficos digitales interactivos”
(Gutiérrez-Jiménez y Cadavid Sierra, 2021), por
un equipo de investigadores pertenecientes a la
Maestria en Artes Digitales y en cooperacién con
el Laboratorio de Artes Digitales de la Institucion
Universitaria ITM, en la ciudad de Medellin.

La aplicacion ha sido desarrollada como una
herramienta pedagdgica para el estudio de la
estructura informética de las imagenes digitales.
Pretende visibilizar el potencial que poseen los datos
en los archivos digitales y evidenciar la importancia
del proceso constante de actualizacién que permite
que sean vistos, consumidos e interpretados dentro
delaldgica de los lenguajes visuales predigitales. De
igual manersa, el programa permite usar los datos de
maneras no convencionales, poniendo en evidencia
el potencial creativo de los objetos digitales que
llamamos imégenes.

Por medio de DIDE, es posible extraer la informacién
contenida en cada uno de los pixeles de unaimagen,
para luego ser manipuladay actualizada en pantalls,
ademés de contar con funciones adicionales que
permiten: desfragmentar, modificar la resolucién y
“pintar” con pixeles.

En esta ponencia, se presenta el programs,
su desarrollo, su potencial y las conclusiones

preliminares de su implementacién como
herramienta de aula.

Palabras Clave

Software, Pixeles, Imagen digital, Pedagogia,

Actualizacién.

Introduccion

Los continuos cambios que se vienen dando en
la cultura digital han generado nuevas dindmicas
relacionalesconlaspantallas. Estastransformaciones,
con ritmos cada vez més acelerados, influyen
en las percepciones, expectativas y conceptos
que usamos para entender y relacionarnos con el
mundo. Es decir, en la actualidad observamos el
mundo a fravés un flujo constante de pixeles en
pantallas que dominan nuestro paisaje visual.

Esta manera de visualizar el mundo se encuentra tan
naturalizada por las personas en su vida cotidians,
que obscurece su naturaleza y la gran cantidad
de informacién que circula junto o dentro de esas
imagenes. Més all4 de su caracter iconico, simbdlico
o comunicacional, estos objetos visuales constituyen
un flujo constante de actualizacion en pixeles, es
decir, una corriente de nimeros almacenados y
procesados por cddigos informéticos a través de
sistemas computacionales de diferentes niveles de
complejidad.

Dado que, las labores cotidianas usan este tipo de
representaciones bajo la légica de los lenguajes
visuales predigitales (pintura, fotografia o video) se
pasa poralto que, enelfondo, corresponden a valores
de informacion que referencian colores y posiciones.
Por un lado, son colecciones numéricas mapeadas
a alguno de los modelos de color: RGB, CMYK o
HSV/HSL, que posteriormente son traducidos en
valores voltaicos que encienden objetos luminosos
en pantalla. Por ofro lado, son arreglos numéricos
que referencian modelos espaciales: bidimensional,
tridimensional o vectorial, que determinan posiciones
y/o cambios de posicion de color en pantalla.
Ademés, estos paquetes de datos que visualizamos
como imdgenes, pueden contener ofros tipos de
informacién contextual (fechas, lugares, autores,
dispositivos involucrados en su creacion, efc.) e,
incluso, generar informacién sobre el usuario y sus
interacciones sin que este lo sepa.

En conclusién, cuando experimentamos nuestro
mundo, y cualquier contenido digital que requiera
visualizacién en pantalla, estamos actualizando
datos y activando procesos algoritmicos que se
transforman en objetos visuales que interpretamos
desde nuestra realidad cultural.

Considerando la importancia de la imagen digital
y las pantallas, dentro de nuestra experiencia del
mundo contempordneo, surge la necesidad de
construir herramientas didacticas e investigativas
para estudiar la realidad digital del flujo incesante
de contenidos visuales en pantalla. Por ello a
continuacién se presenta el programa DIDE:
Pixel manipulator que responde al problema
proponiendo lo que se podria llamar “materia
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prima” en procesos de creacién, de captura o de
intervencion de fotografia, imagen y video digital.

DIDE es un programa que exirae y almacena,
mediante procesamiento de datos en tiempo real,
los valores de color RGB de los pixeles de imdgenes
para, posteriormente, favorecer la manipulacion de
dicha informacion. El programa busca deconstruir
el archivo/imagen en sus datos fundamentales con
el fin de estudiar las posibilidades de variabilidad
de estos valores entre 0 y 255. En ofras palabras,
permite comprender que aquello que vemos en
pantalla no es Unicamente color o imagen, mas
bien estructuras de datos ordenadas de formas
particulares, actualizadas constantemente de
maneratal que nuestro cerebro puedainterpretarlas.
En los siguientes apartados se describirdn los
moédulos que componen el programa y se
expondran sus potencialidades creativas.

DIDE, visualizador de materia prima

DIDE - Pixel Manipulator es un programa didactico
que permite visualizar el impacto de diferentes
operaciones algoritmicas sobre los datos de
archivos de imagen. Sus herramientas posibilitan
observarlos cambios, en el proceso de actualizacién
visual de la informacién (Gutiérrez-Jiménez, 2021),
mediante una serie de acciones comunes de la
edicion digital de imagen, por ejemplo, la gestion
de canales de color, el redimensionamiento de
imagen o la separacion en pixeles independientes.
DIDE fue desarrollado en primera instancia, como
un entorno didactico que permite reflexionar de
forma practica sobre el potencial de las imagenes
digitales como materia prima para la creacién, el
procesamiento de datos por medio de algoritmos
y su actualizacién en pantalla. En segunda instancia,
es instrumento experimental para la transformacién
e infervencién creativa de dicha informacion,
pues mediante la intervencién del proceso de
visualizacion tiene la capacidad de devenir en obras
artisticas.

Asi pues, DIDE - Pixel Manipulator es un software
creado en el lenguaje de programacién Java bajo
el entorno de desarrollo Processing.1 El programa
consta de una serie de imdgenes disponibles
sobre las cuales se pueden realizar acciones de
procesamiento de imagen en tiempo real. Para
ello, parte de la extraccion de los valores de color
de cada uno de sus pixeles (bajo el modelo RGB),
almacenéndolos para luego ser utilizados en cada
una de sus secciones.

Concretamente, la aplicacién se estructura en
tres mddulos, orientados diferentes a objetivos de

1. La Fundacién Processing (2012) propende por el aprendizaje de la
programacién como estrategia de desarrollo de pensamiento creativo en
torno a los medios digitales (Shiffman, 2008).

formacién: analizar, evaluar y crear. Para ello, se
implementan tres tipos de algoritmos que permiten
la adquisicién de informacion, la intervencion sobre
la informacién y la experimentacién con ella. Sobre
esta base, los médulos se definen de la siguiente
forma:

1. Médulo para estudio de informacion de pixeles:
encargado de la adquisicion y segmentacién de
colores en RGB.

2. Mbédulo de transformacion del mapa de
visualizacién: posibilita al usuario la manipulacién
de valores RGB de la imagen de referencia.

3. Médulo de creacién con pixeles: permite la
creacién de experiencias visuales a partir de la
manipulacion de la informacion RGB adquirida
previamente.

Asuvez, estosmddulos se dividen en doce secciones
que serdn definidas y descritas més adelante. Por su
parte, la interfaz de DIDE esté distribuida en cinco
zonas diferencias, tal como se ve en la Figura 1, que
buscan un uso intuitivo y unas relaciones simples
para su comprension.

=

T B

Figura 1. Distribucién en zonas de la interfaz de
usuario DIDE.

En el entorno visual del programa, el usuario
encuentra el espacio de visualizaciéon de las
imagenes en la zona 1. En ella se muestra, a la
izquierda, la imagen fuente o de referencia,
mientras que a la derecha se presenta la imagen
obtenida luego del procesamiento informatico.
En la regién superior derecha, seccion 2 , se
presentan datos extraidos de las imégenes que
representan informacién valiosa para el usuario.
Concretamente, el promedio de valor RGB para los
pixeles de la imagen de referencis; el promedio de
valor RGB para los pixeles de la imagen resultante;
y el valor RGB del pixel especifico sefalado por el
cursor. En suma, se obtienen 3 conjuntos de datos y
tres colores que resumen y abstraen la complejidad
cromética de las imdgenes.

En la zona 3, una serie de diez botones permiten
cambiar la imagen de referencia, por lo pronto, una
serie de fotografias seleccionadas por sus paletas
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y relaciones de color. La coleccién de imagenes
puede ser cambiada reemplazando los archivos
directamente en la carpeta que los contiene.

La zona 4, en la regidn inferior izquierda da la
interfaz, presenta una serie de botones que permiten
activar las diferentes secciones de los mddulos. En
la Figura 2 se aprecian 14 opciones para activar las
multiples funciones de las secciones ordenadas de
la siguiente manera y descritas mas adelante:

a. Seccién de visualizacion en escala de valor o de
color, correspondiente al canal R de la imagen.

b. Seccidn de visualizacion en escala de valor o de
color, correspondiente al canal G de la imagen.

c. Seccién de visualizacion en escala de valor o de
color, correspondiente al canal B de la imagen.

d. Activacion del modo escala de color y escala de
valor para los mddulos 3, by c.

e. Seccién de explosién de imagen.
f. Captura de pantalla.

g. Seccion RGB.

h. Seccién RBG.

i. Seccion GRB.

j- Seccion GBR.

k. Seccion BGR.

I. Seccién BRG.

m. Seccién pixelar.

n. Seccién de dibujo por linea de pixeles.

Figura 2. Distribucién de médulos de procesamiento
DIDE.

Finalmente, en la zona 5 (ver Figura 2 y Figura
3) se encuentran los controles deslizables que
permiten modificar las relaciones RGB de la
imagen de referencia. Estos confroles se activan
automaticamente con pardmetros programados
para cada una de las secciones. En particular,
los pulsadores g, h, i, j, k y | activan seis sliders
para modificacién de variables, mientras que, el
pulsador m activa un solo control. Por el contrario,
los botones a, b, ¢, d, e, fy n, no poseen controles
activos.

Médulos de procesamiento DIDE

Como ya se indicd, los mddulos de procesamiento
del programa DIDE toman como insumo los valores
RGB extraidos de laimagen de referencia en tiempo
real. Cada uno de los tres médulos, realiza una serie
de operaciones matematicas sobre esos insumos
y regresa los resultados, para definir una segunda
coleccidn de datos. A su vez, la nueva informacién
define los pardmetros para la imagen resultante. Es
decir, la accion sobre los datos de la imagen fuente
permite afectar el proceso de actualizacion visual y
construir una nueva imagen.

Considerando que el programa usa imdgenes con
formato de compresién JPG dentro del modelo
de color RGB, el rango de los valores para cada
canal de color se encuentra entre O - 255. Por
ello, los procesos algoritmicos tienen restricciones
en el mapeo de los datos que garantizar que toda
modificacién permanezca en dicho rango.

A continuacién, se describen cada uno de los
modulos que hacen parte del programa:

1) Médulo para el estudio de informacién en pixel

Estd compuesto por 3 secciones de visualizacién en
escala de valor o de color, para componentes R, G
y B. Estas secciones permiten actualizar la imagen
resultante para estudiar, de manera individual, los
valores de cada uno de los canales de color que
la componen: rojo (R, verde (G) y azul (B), de la
imagen de referencia. Ademés, esta informacién
puede ser visualizada como escala de color o como
escala de valor, activando y desactivando el botén
c (Figura 2).

En ofras palabras, el médulo permite visualizar
la “cantidad de color” que tiene cada pixel de la
imagen de referencia. Por ejemplo, para el color
rojo esto se consigue al presionar el botén “canal
R”, que elimina la informacion de los demés
componentes del RGB. Esto es, se llevan a cero
los valores de los canales verde y azul mientras se
mantienen los del canal restante, tal como se ve
en la imagen de la derecha de Ia Figura 3. Sumado
a ello, al presionar el botén “color”, es posible
visualizar la misma informacién, pero en escala de
grises, tal como se ve en la imagen de la izquierda
en la siguiente imagen.
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Figura 3. Seccién DIDE para visualizacién de color
rojo. Escala de valor (izquierds) y escala de color

(derecha).

De manera equivalente, se replica esta funcionalidad
para los colores verde y azul, mediante los botones
sefialados en la Figura 2 como b (color G)y ¢ (color
B), tal como se puede ver en la Figura 4y Figura 5
respectivamente.

Figura 4. Seccién DIDE para visualizacién de color
verde. Escala de valor (izquierds) y escala de color

(derecha).

Figura 5. Seccién DIDE para visualizacién de color azul.
Escala de valor (izquierda) y escala de color (derecha).

2) Médulo de transformacién del mapa de
visualizacion

En este segundo médulo, se pueden encontrar
las secciones de combinacién de valores en los
canales rojo (R), verde (G) y azul (B). Estas secciones
surgen del experimento que reorganiza y mezcla
los valores de cada canal con sus posiciones en
la estructura RGB, recordando que cada uno estd
conformado por tres valores ordenados, cada uno
en unrango de 0 a 255.

Siendo asi, en este mddulo se reorganizan los
valores y canales mediante los botones g, h, i, j, k, y
|, que se muestran en la Figura 2. Cada posibilidad
corresponde a las combinaciones: “RGB”, "RBG”,
“GRB”, “"GBR", “BGR" y “BRG". De esta manera
se obtienen seis combinaciones posibles para el
ordenamiento de los elementos produciendo una
actualizacion visual que, en pantalla, modifica la
paleta de color representada.

En la Figura 6 se pueden ver las seis combinaciones
posibles de las componentes RGB para una de las
imégenes de referencia. La imagen a. muestra la
combinacién original, es decir, las componentes se
encuentran en el orden RGB; mientras que para la
imagen b, se tiene la combinacién RBG; por su parte,
en la imagen c el orden de componentes ha sido
cambiado a GRB; en la muestra d los componentes
se han organizado como GBR; la quinta variacién,
imagen e, tiene la combinacién BGR; y finalmente
la imagen f contienen el reordenamiento de las
componentes en BRG

o 4 0

1. L
Figura 6. Combinaciones de componentes R, G y B
en DIDE.

Se puede apreciar que losmismos datos se actualizan
en imagenes considerablemente diferentes al ser
reorganizados. Esto se debe a que el algoritmo
de actualizacién siempre realiza la misma tarea de
forma independiente a los datos que lo alimentan
y, en consecuencia, el cambio de las relaciones
entre datos y estructura genera la modificacién de
la actualizacidn visual.

Adicionalmente, este mbdulo permite que el usuario
modifique los datos con el objeto de hacer visible
suimpacto sobre el proceso. Asi, en estas secciones
se activan seis controles deslizables con los valores
de mapeo de cada uno de los componentes RGB
de la imagen de referencia, como se observa en la
Figura 7.
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Figura 7. Controles deslizables para médulos de
combinaciones de valores RGB.

Las tres sliders superiores permiten modificar el
valor médximo, entre 0y 255, de los canales R, Gy
B. Mientras que los tres controles inferiores, brindan
la posibilidad de fraccionar el rango méximo de
valores hasta en diez intervalos, lo que permite
realizar una segmentacién de color y variar la
resolucién de cada valor RGB.

3) Médulo de creacién con pixeles

Este Ultimo mddulo permite experimentar con
la informacién RGB de una imagen y crear
experiencias visuales que no siguen el proceso de
actualizacion bajo la légica de la representacion
fotogréfica. Su objetivo es dar instrumentos al
usuario que le permitan comprender que el archivo
de datos y su actualizacion en pantalla son los polos
de un proceso dindmico sobre el cual puede actuar.
Es decir, la informacion visible es méas que una
imagen, es una actualizacién visual dindmica.

Para ello, se cuenta con fres secciones que se
describen a continuacién.

En primer lugar, la seccién de explosidon de imagen
que surgié del estudio de los pixeles como unidades
minimas para la creacién digital de imégenes.
El algoritmo en accién fracciona los datos de la
imagen de previsualizacion, en un arreglo dindmico
de particulas individuales, cuyo color corresponde
al contenido RGB de los pixeles de la imagen. Una
vez hecho esto, se le asigna a cada elemento una
velocidad aleatoria, en el ancho y alto de la pantalla.
De esta manersa, las particulas inician un movimiento
libre por el espacio de trabajo que, adicionalmente,
se ve afectado por valores de atraccién gravitacional
en direccion al borde inferior de la pantalla. De esta
manera, la imagen fuente, fotorrealista y estética,
deviene en una coleccidn de particulas cambiantes
que van transformando la experiencia visual.

Para acceder a esta seccién, es necesario presionar
el botén senalado como e en la Figura 2, que
corresponde al indicado como “Expl.Imag”. Cabe
anotar que, en esta seccidn, el usuario no cuenta
con controles para la modificacién de la imagen,
pues funciona como una muestra basica de
las incontables posibilidades de la informacion
acumulada en el archivo de imagen.

En la Figura 8 se muestra una secuencia de cuatro
fotogramas donde se puede ver el movimiento
del sistema de particulas generado a partir de la
explosion de una de las imdgenes modificadas.

Figura 8. Secuencia de movimiento de particulas en
la seccién explosién de imagen.

En segundo lugar, se encuentra la seccion de
pixelaciéon de imagen, cuyo algoritmo permite
segmentar la imagen en regiones rectangulares de
color. Esta division produce una reticula variable
que extrae sus colores de la imagen de referencis,
simulando el efecto de pixelaciéon que se ha
vuelto tan comin en nuestro paisaje visual gracias
a los procesos de transferencia, compresiéon y
descompresion a los que sometemos a los archivos
de imagen en la contemporaneidad.

Para ello, se cuenta con un control, tipo slider, debajo
de la imagen modificada, que cuenta con diez pasos
de variacion. Este permite cambiar la resolucion de
la imagen mediante cuadros de: 1x1, 2x2, 5x5, 10x10,
20x20, 25x25, 50x50, 100x100, 125x125 y 250x250
pixeles por lado. El resultado es una imagen con
resolucién de: 500x500, 250x250, 100x100, 50x50,
25x25,20x20,10x10, 4x4 y 2x2 respectivamente, tal
y como se observa en la Figura 9.
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Figura 9. Imégenes en diferentes resoluciones,
obtenidas con la seccién pixelar de DIDE.

Esta implementacion puede explorarse mediante el
botén my que corresponde a “pixelar”, ver Figura
2. Para ello, la Tabla 1 especifica las caracteristicas
de resolucién y de tamanio de equivalencia para las
imadgenes que conforman la Figura 9.

Tabla 1. Resolucién y equivalencia de cuadros en
pixeles de imégenes de referencia creadas con la
seccién pixelar de DIDE.
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Imagen Resolucién en Tamafio
pixeles equivalente
de cuadros en
pixeles
A 500x500 1x1
B 250x250 2x2
C 100x100 5x5
D 50x50 10x10
E 25x25 20x20
F 20x20 25x25
G 10x10 50x50
H 5x5 100x100
| 4x4 125x125
[ 2x2 250%250

En tercer lugar, el programa propone la seccién de
dibujo por linea de pixeles que permite realizar una
“pintura digital” a partir de la informacién en lineas
horizontales y verticales de una imagen. Para esto,
el programa toma la informacién de colory posicion
de los pixeles de la fotografia y, teniendo como
referencia la ubicacion indicada por el usuario con
el cursor, realiza barridos de puntos de color a una
velocidad constante, sobre el espacio de la imagen
resultante en zona 1de la interfaz.

La Figura 12 presenta dos imdgenes creadas a partir
del uso de esta seccién, “pintando” con lineas de
pixeles de una fotografia en dos direcciones. En
la imagen a se realiz6 un movimiento horizontal,
mientras que en la imagen b se hizo un movimiento
vertical.

Figura 10. Imagenes creadas a partir de la seccion
pintar con linea de pixeles de DIDE. a. Barrido vertical
y b.Barrido horizontal.

Para usar esta seccidn “scanner”, es necesario
pulsar sobre el botén n (ver Figura 2). Antes de
iniciar el proceso de pintura, el programa muestra,
bajo la zona 3 de la interfaz, una cuenta regresiva
para que el usuario tenga claridad del momento
en que puede comenzar a pintar. Una vez iniciado

el barrido, el usuario va modificando la zona de
muestreo mediante el uso del cursor.

Conclusiones y resultados

Tal como se expresd anteriormente, este software
fue creado como herramienta creativay pedagdgica,
para aportar instrumentos que ayuden a entender
las estructuras informéticas y los conceptos digitales
relacionados con la informacion visual por la que
estd constituida una imagen. Adicionalmente, el
programa busca producir experiencias visuales que,
desde esta informacién, permitan ir més alld del
lenguaje fotogréfico predefinido en la mayoria de
los programas de gestion para estos archivos.

Hasta este punto, se ha presentado la interfaz de
control y la légica de funcionamiento para DIDE,
con el fin de exponer su disefio y posibilidades. A
continuacién, se muestran una serie de creaciones
realizadas a partir de las secciones disponibles para
estimular su uso y exponer sus posibles resultados.

Un posible resultado del programa es |la
generacién de paletas de color a partir del
andlisis de la informacién desplegada en pantalla.
Particularmente, en la zona 2 de la interfaz. Este
potencial surge del registro de los promedios
RGB de las imagenes de origen y de la imagen
modificada que, sumados a la informacién RGB del
pixel sefialado por el cursor, aportan tres colores
relacionados por provenir de una misma coleccidn
de datos.

Como se expuso, el médulo 1 permite al usuario
visualizar el potencial cromético de la modificacion
de relaciones entre los datos en el archivo y la
estructura posibles paletas de colores generadas
a partir del anlisis de la informacion de promedio
RGB de la imagen origen e imagen modificads,
junto con la informacién RGB del pixel sefalado
por el cursor. Las figuras 11, 12 y 13 presentan tres
posibilidades a partir de diferentes configuraciones
y usos del programa. Todas ellas se manifiestan
en las muestras de color que se presentan en los
cuadrados al costado superior derecho y que,
también, se expresan en los valores numéricos de
sus datos RGB.
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Figura 11. Paleta de color generada con el programa
DIDE

Figura 12. Paleta de color generada con el programa
DIDE

Figura 13. Paleta de color generada con el programa
DIDE.

Este mismo médulo puede ser usado para analizar
la informacién cromética de las imégenes al
descomponerlas en sus diferentes canales. La
Figura 14 presenta la visualizacion de la informacion
RGB en escala de color y escala de valor para una
misma imagen. De izquierda a derechs, en la franja
superior, se puede apreciar la descomposicidn
RGB: imagen original, imagen del canal rojo,
imagen del canal verde e imagen del canal azul. Por
su parte, en la franja inferior, de se tiene la misma
descomposicidn, pero en escala de valor, lo cual se
visualiza como imédgenes en escala de grises con los
valores de los datos de cada canal.

Figura 14. Imagen de prueba en la que se visualiza la
imagen original con las escalas de color y de valor RGB

Para el segqundo médulo, en la Figura 18 y Figura 19,
se aprecian los resultado de la experimentacion con
la seccion Canal RGB y Canal GBRrespectivamente.
Mediante el uso de los controles deslizables, se
varié la segmentacién de color y la cantidad de
valores R, G y B, tal como se puede apreciar en los
valores bajo las imdgenes modificadas.

Figura 15. Experimentacién con la seccién de Canal

RGB del programa DIDE.

Asi, en la ventana de visualizacion de resultados se
puede apreciar un cambio significativo respecto a la
imagen fuente, determinado por la modificacién de
las relaciones entre datos y actualizacién, asi como
en la escala de mapeo para dichas relaciones.

Estos dos ejemplos, permiten comprobar que los datos
contenidos por el archivo tienen una amplia gama de
actualizaciones, lo cual permite asegurar que la forma
en que vemos una imagen en pantalla es solo una
posible entre la infinidad de caminos de actualizacion
que pueden generarse en un sistema digital.

Figura 16. Experimentacién con la seccién de Canal
GBR del programa DIDE.
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Por Ultimo, el tercer mddulo representa el potencial
de variabilidad y maleabilidad de la informacion
digital. Las figuras 17, 18 y 19 resultan del uso
creativo de la seccién Scaner y reflejan la forma en
que los datos de los pixeles pueden ser usados en
procesos de construccion de imagen por fuera de
la simulacién fotogréfica.

Esta implementacién permite concluir que la
forma en que interpretamos la informacién estd
definida por nuestro lengusje visual (la cultura) y
la manera en que se actualizan los datos para su
interpretacién. Por ello, si el usuario toma caminos
poco convencionales, la informacién proveniente
de archivos de imagen adquiere potenciales
inesperados en su actualizacién visual

Figura 17. Experimentacién con seccién Scaner con
barrido vertical en DIDE.

Figura 18. Experimentacién con seccién Scaner con
barrido horizontal en DIDE.

Figura 19. Experimentacién con seccién Scaner con
barrido combinado vertical y horizontal en DIDE.
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Resumen

Hay «algo» que se escapa de la imagen y de sus
posibilidades representativas. Aquello inaprensible
y fantasmal se enlaza naturalmente con el sonido.
Explorar, como se propone esta ponencia, las
implicaciones filoséficas y las posibilidades creativas
del sonido —como lo que estd siempre en continua
desincronizacién respecto de la imagen y que se
resiste a la representacion— permitird construir
una forma alternativa de pensamiento. Desde esta
perspectiva, se invita a renunciar voluntariamente
a la vista y permitir el encuentro con la escucha
como una disposicién corporal que transforma
el encuentro con el mundo, la obra y la lengua.
Para comprender esta relacién siempre dispar
entre imagen y sonido se pensard en el cine como
lugar de encuentro y desavenencia de ambas
materias, especialmente, en la propuesta filmica
del cineasta Apichatpong Weerasethakul y en las
posibles aplicaciones que se puede entrever en esta
propuesta de los aportes tedricos de filésofos como
Jacques Derrida (2012) y Marina Hervés (2022). En
este recorrido el sonido se enlazard con lo espectral
y lo revelatorio, y concluird en la idea de que lo
propio del sonido es la ausencia.

Palabras Clave

Sonido, Imagen, Cine contemporéneo, Escucha,
Desincronizacion, Ausencia, Espectro.

Introduccion

Marina Hervas[1] escribe: «lo que se ve es suceddneo
de lo verdadero, pues lo verdadero no podrd
verse nunca» (p.22). Y lo escribe para referirse a la
forma en la que Dios se presenta ante Moisés en el

Antiguo Testamento; la presencia de Dios no tiene
forma, es una voz hecha de truenos y tormenta que
no llega a—pues no puede para el hombre mortal—
convertirse en imagen. La osadia de imaginar a la
divinidad por medio de la representacion, como
sucede con el becerro de oro, es peligrosa pues
tiende hacia la idolatria, de ahi la negacién de la
imagen como lo verdadero. También de ahi que
se piense, para la tradicién judia y cristina, que la
verdad esté en el nombre de Dios, en su pura nada,
pues no significa mas que lo que nombra. Por tanto,
aquello que «se revelax estd fuera de la imagen y
cerca a lo acUstico. Y esto es porque el sonido es
una materia gil para la evasién, es decir: porque
en su no delimitacién el sonido se acerca a lo
incomprensible y lo incontenible. A diferencia de Ia
imagen, que se sostiene por su uso de confornos y
formas, el sonido evade toda definicion y se resiste,
pese a los esfuerzos, a ser enclaustrado.

No es seguro, al menos para mi, que se pueda pensar
el sonido fuera de su relacién con la mistica; sin
embargo, en los usos aparentemente més alejados
de este espiritu el sonido sigue conservando
ese cardcter evasivo e incomprensible, y esto es
evidente en el cine. El cine comprende que imagen
y sonido se encuentran a destiempo y que su
aparente sincronizacién es un truco de ilusionista.
Que lo propio de la imagen es la falta, esa mancha
que nos mira, sequn Lacan [2], y el sonido, o bien
cubre la falta o revela su inmensa profundidad. Me
parece que revelar esta carencia es fundamental
para la creaciény para el pensamiento, pues supone
ejercitar una forma de ver que es escuchar. Es decir,
supone ejercitar el dejar de ver, por medio de la
escucha, para aprender a ver. Esto no es facil pues
implica una renuncia, renuncia al deseo y la fantasia
de verlo todo, fantasia con la que el cine engafia al
espectador, pues finalmente es la voz quien afirma la
imposibilidad de sabery de ver. El sonido, por tanto,
no es la garantia de una comprensién més clara
sino, quizd, de una incomprension més acertada y
precisa.

Para comprender esta desincronizacién entre
imagen y sonido y esta revelacién de la ceguera
como ejercicio de aprendizaje, quisiera detenerme
en la figura del espectro. Pues el espectro, o el
fantasma, encarna ese desencuentro en lo que se ve
y lo que se escucha. En Espectros de Marx, Derrida
[3] define al espectro como una cosa entre cuerpo'y
espiritu que nos mira, pero a la que no podemos ver
mirarnos, y que ademas viene a decirnos algo, pues
es la singularidad de un lugar de habla. Sin embargo,
al no poder identificar a quien nos habla, nos vemos
«enfregados a su voz» (p.21). Derrida piensa, y cémo
no hacerlo, en Hamlet de William Shakespeare [4].
El espectro del padre retorna, porque el espectro
es siempre «lo que retorna, para contarle a su hijo
Hamlet, el futuro rey de Dinamarca, que ha sido
envenenado por el oido y que su asesino es quien
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ahora reina junto a su madre. Hamlet estd entregado
ala verdad de la voz, pues la imagen es incompleta:
el espectro lleva una armadura de guerra que no le
permite al hijo verificar por completo la identidad
del padre. Pero no hay que pensar que la verdad
de la voz es la palabra, y con ella la historia del
asesinato, sino la pura existencia de la voz espectral,
ese retorno del padre por medio del sonido, del
llamado a la obediencisa, para sacar de quicio la vida

del hijo.

La figura del espectro trae consigo a la voz, es la
voz lo que produce el desajuste entre lo que se ve
y lo que se escucha del espectro. Para entender el
potencial de ese extrafio objeto que es la voz hay
que pensar en ella como lo que se separa del orden
de las palabras y sus significados. En el seminario
X sobre la angustia Lacan [5] dice que la voz es «la
alteridad de lo que se dice», no es lo que es porque
en ella se exprese el lenguaje sino porque logra
escaparse de la primacia de los significantes por
medio del sonido. Hay que pensar en la voz como
tono y timbre, como manifestacién de un cuerpo
sonoro que resuena sin necesidad de significados.

Volvamos al éxodo como ejemplo. Dios no solo
prohibe la idolatria por medio de la imagen, sino
que se presenta por la voz, una voz de tormenta
y trueno. En algunas traducciones de la biblia, de
acuerdo con los estudios de Theodor Rike [6], esa
voz es también una trompets, el shofar, que se
asemeja al gemido de un toro y recuerda la venida
del juicio. La voz de Dios es la alteridad de lo que se
dice, es sonido asignificante e inasible.

Hasta el momento he planteado dos ideas para
comprender las implicaciones de esta propuesta en
el cine: el sonido hace evidente lafalta que constituye
a la imagen y por eso siempre estd a destiempo de
ella, y el espectro es una forma de comprender
este desajuste por medio de la voz. Ahora veremos
como el cine se puede pensar en la conjugacion
entre los fantasmas, la imagen y el sonido. Y que el
lugar de encuentro de estos tres es la voz. A esta
voz sin cuerpo, espectral, que se filtra en la imagen
y en la que se revelan las desincronizaciones, Chion
[7]la denomina voz acusmética. La voz de Dios seria
una voz acusméatica y no hay ejemplo més preciso
que este, pues es a Dios a lo que aspira esta voz sin
cuerpo, a suomnipotencia, a suomnipresencia, a su
poder de revelacién. Serd a esa voz acusmética a la
que llegaremos al revisar la propuesta del cineasta
contempordneo Apichatpong Weerasethakul.

Antes de introducir su obra filmogréfica, quisiera
conjurar un fantasma més. Uno mas para que quede
claro como ésta figura es la encarnacion de ese
desajuste entre imagen y sonido. Y este fantasma
es Orestes, hijo de Agamenén y Clitemnestra, que
retorna para asesinar a su madre por el asesinato de
su padre. Para cumplir con su tares, le hace creer

a todos que Orestes ha muerto y que él es solo un
extranjero que frae sus cenizas. Su hermana Electra
lo recibe, pero no puede reconocerlo porque estd
entregada por completo a la imagen: la urna con
el cuerpo de su hermano que él extiende en sus
manos. Orestes le pide que escuche: «deja, pues,
esa urna para que puedas saberlo todo (...] Obedece
a quien te habla y no errards nunca». Orestes hace
un llamado a que Electra supere la imagen y siga
la voz, a que comprenda que imagen y voz no se
siguen, que algo falta en esa urna que se le presenta.

El cine de Apichatpong Weerasethakul es
interesante, entre otras cosas, porque sabe jugar con
esa falta en la imagen, pero a la vez le hace saber a
su espectador que es un juego, que no hay fatalidad
en no poder superar esa ausencia. Para introducir
a Apichatpong me gustaria decir que los fantasmas
hacen parte importante de su trabajo, que en sus
peliculas hay un interés por explorar a esa cosa entre
cuerpo y espiritu que habla desde el otro mundo. Y
quizd sea por esa presencia de los fantasmas que su
propuesta oscila entre la materialidad y el ensuefio.

Su filmografia tiene una importante influencia del
realismo de artistas como Andy Warhol y Marcel
Duchamp, y del cine experimental de Bruce Baillie.
Como sucede en el arte contempordneo, en el
cine de Apichatpong los objetos y los personajes
dejan atrds su lugar en lo real para hacerse extrafios
y estimular una percepcidon més alld de la vista
[8]. En sus peliculas se insertan pequefas piezas
documentales, que muestran acciones sencillas
y cotidianas. Progresivamente, estas piezas
documentales son abandonadas por la aparicion
de espiritus y de parajes alejados de la ciudad que
difuminan la realidad para dar paso al ensuefio. En el
ensuefio, se abren los acontecimientos magicos y/o
inexplicables que no encuentran reclamo alguno de
parte de la realidad, pues esta se ha dejado atrés
casi de manera imperceptible.

Para tedricos como Quandt [9] y Bordeleau [10] el
cine de Apichatpong conjura un misterio que no
puede ser completamente revelado, por tanto, hay
que jugar con la opacidad que cubre su filmografia.
Apichatpong nos propone experimentar «mundos
crepusculares en trénsito» donde lo vivo y lo muerto
se encuentran [10], nos propone experimentar la
desincronizacién del tiempo y la indeterminacion
del espacio. Su cine es semejante a un deambular
por habitaciones en un estado de adormecimiento,
franquear cada umbral es emprender el transito
de un mundo a otro, en la levedad de ese cambio
desaparece la realidad y se abre la boca de los
animales y los espiritus.

Estudiar su filmografia desde el tratamiento sonoro
es un punto de partida para comprender el misterio.
Esto es posible por la condiciéon del sonido: no es
forma, contorno o idea, por tanto, escapa al orden
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de las imégenes y las palabras. De ahi, nuevamente,
su cercania con la revelacion y con la opacidad, con
aquello que no puede ser dicho, que no puede ser
definido, que inevitablemente queda en el misterio.
Al respecto dice Marina Hervéds [1]: «Mientras
que la tarea del ojo estd marcada por “el esfuerzo
permanente” de captar el mundo y darle forma a los
objetos, parece que el oido hace que se “promueva
la locura de que el mundo mismo no esté del todo
racionalizado y de que éste ofrece un espacio para
lo no controlado”».

Dispuesta a captar la singularidad de este misterio
a través del sonido en las peliculas de este cineasta
tailandés, parti de tres hipotesis:

1. El sonido construye una atmésfera envolvente que
anima una experiencia sensorial en el espectador,
por tanto, es fundamental para la transicién del
materialismo al ensuefio.

2. El sonido transgrede el tiempo lineal de la imagen
y anticipa el porvenir de los acontecimientos.
3.Elsonido conjura pormedio delavoz unencuentro
con lo oculto, lo no revelado, lo espectral.

Y para ello tomé como corpus de trabsjo tres
peliculas: Tropical Malady [11], Cemetery of
Splendour [12] y Memoria [13]. Estas peliculas
fueron elegidas de acuerdo al énfasis que hacen en
la voz y los sonidos, no solo a nivel estructural sino
temético. Memoria, por ejemplo, cuenta la historia
de una mujer extranjera (Tilda Swinton) en Colombia
que es asediada por un sonido, y que busca
descubrir de donde procede. En el transcurso de
esta investigacion, fue evidente la importancia que
tiene el sonido para Apichatpong Weerasethakul.
Si hay una propuesta de trénsito del materialismo
al ensuefio esté se hace posible gracias al sonido.

Junto a Akritchalerm Kalayanamitr, disefiador
sonoro de Tropical Malady, el cineasta tailandés
ha explorado la capacidad del sonido de generar
momentos de atencién y presencia en el
espectador. En sus peliculas sobresalen paissjes
sonoros creados a partir de las locaciones naturales
de rodaje y son estos paisajes los que dotan de
realismo y espacialidad a la imagen: el sonido de
la lluvia, por ejemplo, en Bogots, con su volumen'y
cadencia. En entrevistas el mismo Apichatpong ha
enfatizado la importancia que tiene para su trabajo
escuchar atentamente los espacios naturales y
urbanos que luego se convertirdn en las locaciones
de sus peliculas. Esta creacion de efectos y paisajes
sonoros de acuerdo ala particularidad de los lugares
genera una experiencia sensorial en el espectador.

Para Lovatt [14], Apichatpong logra que el cuerpo
de la pelicula resuene en el cuerpo del espectador
por medio de los sonidos hépticos, y esto abre
la puerta a una nueva clase de espectador, un
espectador que se convierte en un buen oyente.

Los sonidos hépticos son aquellos que crean un
vinculo con el tacto y, por tanto, con el cuerpo, en
esa via, los sonidos crean una experiencia en la que
se establece una relacién diferenciada respecto a la
imagen.

Pero es también el disefio sonoro lo que conduce al
espectador, que se ha convertido en oyente, hacia
el adormecimiento. De acuerdo con Akritchalerm
Kalayanamitr [15] en el trénsito de un mundo a otro,
en peliculas como Tropical Malady o Memoria, los
sonidos no exceden cierto nivel, se hacen planos,
las voces son suaves, como murmullos, y la musica
es inexistente. Estas transformaciones son aiin mas
evidentes cuando el trénsito se da de la ciudad a
la selva, como sucede en Tropical Malady, pues el
realismo sonoro que se ha conseguido captar en
medio de la ciudad se deja atrds y se ingresa a una
especie de levedad sonora. Los sonidos de la selva,
por ejemplo, son suaves y repetitivos, creando una
cadencia circular que, como las canciones de cuns,
invitan al suefio.

Es alli, en ese otro mundo que se ha abierto gracias
al sonido, donde el tiempo deja de funcionar y los
acontecimientos se acumulan unos sobre ofros,
perdiendo asi su cronologia. Esto es especialmente
evidente en Tropical Malady, alli oimos acciones
contundentes de parte del protagonista: un soldado
que caza a un espiritu. El soldado dispara, hace
chocar dos cuencos entre si, se arrastra de rodillas
en el suelo. En un primer momento, estos sonidos
acompafian al desarrollo de las imédgenes, pero
luego seindependizan de ellasy retornan, como para
recordar que la accién ya ha pasado y que vuelve
a pasar, en simultdneo a las demas. Pero también
estos sonidos suaves se cuelan en la primera parte
de la peliculs, cuando alin nos encontramos en la
ciudad, como si anticiparan lo que habré de venir en
la segunda parte.

PorGltimo, estdlavoz. Lavoztiene unlugar primordial
en las tres peliculas. La voz cierra el misterio que ha
creado el paisaje sonoroy latransformacién sensorial
de los sonidos, es una voz sin cuerpo ni identidad
definida que habla desde la nada. En Tropical
Malady es una voz que atraviesa el encuentro entre
el soldado y el espiritu encarnado en la forma de un
tigre, una voz que parece de ambos y que cierre la
pelicula. En Cemetery of Splendour la voz muestra
su desincronia total respecto a la imagen. El espiritu
de un joven soldado se manifiesta en el cuerpo de
una joven mujer, que conduce a UnNa mujer mayor a
un palacio de reyes ancestrales. Pero este palacio ya
no existe, para la mujer mayor y para nosotros solo
es un pequefo bosque. No obstante, la voz marca
el lugar de las cosas: la voz de la mujer joven indica
el lugar del gran saldn, el balcon y la particular loza
rosada del bafo imperial. Sin la voz no habria vacio
en laimagen, no habria relato contado por el espiritu.
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Conclusiones

Apichatpong Weerasethakul es especialmente
habil para construir atmdsferas envolventes que
privilegian una pasividad creadora y renuncian al
movimiento frenético de la vida contemporénea. A
lo largo de este recorrido, se hace evidente de qué
manera el disefio sonoro de una pelicula construye
una atmésfera, que no es otra cosa que animar
una disposicion en el espectador para atender lo
que escucha y lo que ve. Por ofro lado, el disefio
sonoro construye una experiencia corporal que
sincroniza el cuerpo de la pelicula con el cuerpo del
espectador en un estado de atenciéon que transita
hacia el adormecimiento. Para lograr esto, el cine
de Apichatpong explora la cualidad doble del
sonido: su capacidad para evocar la materialidad
de las cosas y para hacerlas evanescentes. De ahi
la importancia de los sonidos planos y del ritmo
intuitivo con el que se adhieren a la composicién
de las peliculas.

Pero, como ya sabemos, el sonido escapa de una
funcién meramente instrumental en el cine de
Apichatpong, escapa de ser homogeneizado por la
imagen o de ser imaginado en el fuera de campo.
Es por eso que su filmografia singulariza ciertos
sonidos. Estos sonidos se hacen extrafiamente
familiares para el espectador, de manera que se
acentla su singularidad y diferencia. Ademas,
son fundamentales para la historia que se nos
cuenta: su presencia se anticipa al porvenir de
la narrativa, como si no hubiera linealidad en los
acontecimientos, como si al futuro lo sucediera el
pasado. Es ahi cuando los sonidos se convierten en
voz que llama hacia el misterio.

Esa voz establece una diacronia respecto a la
imagen que contraria la estabilidad de lo que se
ve. Es una voz que muestra la des-presencia de las
cosas, pero al acentuar lo que «no es mas» y lo que
«todavia no es» nos permite entrever ese intersticio
que es el presente, de manera que crea momentos
de pura presencia. Como se muestra en Tropical
Malady y Cemetery of Splendour esta voz no es ya
la del padre ni de Ia ley, no es la del genio maligno
o el sabio, es la voz desposeida de los animales y de
los hombres, una voz sin identidad ni demanda.

Aunque se ha reconocido la profundidad y la
belleza que adquieren los sonidos en la filmografia
de Apichatpong, ain no se ha explorado el cardcter
filoséfico que germina en la relacién que entablan
con los animales, la revelacién, el ensuefo vy el
tiempo. Este trabajo es una tentativa de este tipo de
exploraciones, exploraciones en las que considero,
esnecesariorevisarelvalor delruido, lainterferencis,
la distorsién y la grabacion como modos de bordear
la indescifrabilidad de lo auditivo: su més alld de
todo mensaje. Esta propuesta implica sustraer el

sonido de una funcién complementaria respecto de
la imagen y pensar su valor més alld de ser medio
para la informacién. Se trata de considerar el sonido
como posibilidad de establecer nuevas relaciones
con el arte y, a la vez, trasladar sus descubrimientos
para construir nuevas relaciones con el mundo que
nos permitan conocer la noche oscura, el vacio, la
ausencia y el tiempo sin imagenes.

Al escribir sobre el trabajo de Apichatpong, Antoine
Thirion [16] cita las palabras de Jean Pierre Rehm: «a
care-oriented practice rooted in listening, aiming to
read what bodies say about themselves». Por medio
de la escucha se renuncia a la primacia de la forma
y la vista para dar lugar a un misterio en el cine de
Apichatpong, el misterio como una experiencia
de conocimiento difusa que no busca establecer
explicaciones racionales. El ejercicio de la escucha
trae consigo, como piensa Jean Luc Nancy [17], la
apertura a la resonancia. En esa apertura més que
comprender las palabras de la voz que habla en
el encuentro ente el tigre y el soldado en Tropical
Malady, o descubrirla procedencia exacta del sonido
que escucha la mujer en Memoria, interesa el dejarse
atravesar por los sonidos en su incomprensién y en
su carcter revelador. El ejercicio de la escucha es
lo que demandan los espiritus en las peliculas, asi
como es la demanda de Orestes ante su hermana
Electra: dejar de ver para ver mejor, abrir los oidos
para encontrar nuevas formas de relacion con el
mundo.
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Resumen

Konkreta (excursion 01)es una pieza sonora producto
de un proceso de investigacion-creacion llevado
a cabo en la Universidad Nacional de Colombia,
sede Bogota. Aborda el tema de la geologia a partir
del cuestionamiento de la dicotomia moderna
entre cultura (sociedad) y naturaleza. Por ello, en
lugar de acudir en busca de inspiracion al paisaje
natural que aparentemente revela la estructura del
planeta, toma un enfoque antrdpico hacia el paisaje
transformado urbano donde la estructura planetaria
se revela en los minerales que extraemos y en los
procesos de transformacion aplicados a los mismos.
En particular, el nuevo edificio brutalista de Nuevos
espacios para las artes del campus Bogotd de la
Universidad sirvi6 como fuente de inspiracién y de
extraccion de material sonoro. Tanto el proceso
de grabacién de campo como de composicion
implementa metéforas sonoras que corresponden
a la nocién de capa geoldgica procurando aplicar
el minimo de efectos para representar la cualidad
cruda de la edificacion. La pieza incluye la voz
humana de un grupo de personas que recorria el
edificio como puntos de inflexion para separar los
distintos pasajes sonoros. El hecho de que algunas
de estas vocalizaciones sean dificiles de entender
es una manifestacion en si misma de las cualidades
sonoras del espacio. De esta manera, la materia
y la voz humana encarnan ese hibrido donde los

minerales y la cultura se combinan en artefactos
habitables y en artefactos sonoros. La observacion
de que el concreto es un material con una alta huella
de carbono sugiere una critica sobre el extractivismo
capitalista, cerrando el circulo naturaleza-humano
con la aparicion de nuestra propia capa geoldgica
como contribucién indeseada que modifica
criticamente el paisaje: el antropoceno.

Palabras Clave

Paisajes hibridos, Geologia, Investigacidn-creacion,
Arte sonoro, Extractivismo.

Introduccidn

Konkreta 1 es una composicion sonora realizada
completamente con grabaciones de campo
obtenidas en el nuevo edificio Nuevos Espacios
para las Artes de la sede Bogotd de la Universidad
Nacional de Colombia. Como tal, puede
catalogarse como resultado de un proceso
de investigacion-creacion en el sentido que el
producto sonoro, la composicion, es un objeto de
nuevo conocimiento sensible que responde a una
pregunta estética que busca a través del artefacto
sonoro pensar la geologia. Esta premisa suscitd una
serie de consideraciones a escalas global y local.
Por un lado, la geologia remite a una dimensién
planetaria, con las implicaciones de urgencia que
representan conceptos como el antropoceno y la
intervencién humana del paisaje. Por ofro lado, el
espacio arquitecténico seleccionado para la pieza
es de caracter local y de interés para una comunidad
especifica. Por ello, se seleccion el concreto como
puente que permite fransitar estos niveles de escals,
ya que es un material producido por el ser humano
obtenido a partir de procesos de extraccion en la
tierra y a su vez es el material principal del edificio
protagonista de la pieza sonora. Esta propiedad
de enlace permite establecer una serie de lecturas
multicapas sobre la pieza sonora producto de este
proceso, asi como las capas geoldgicas del planeta.

La pieza surge del entrecruzamiento de varios
antecedentes y motivaciones. En primer lugar,
Konkreta se enmarca dentro de un proyecto mas
grande de una serie televisiva sobre arte sonoro
que tiene el mismo edificio como locacion. En este
sentido, la pieza opera como un prototipo que
permitié acercarse al espacio, explorando posibles
locaciones y poniendo en préctica a su vez procesos
sonoros. Asi, la composicién resultante es Util como
experimento individual y como acercamiento
general.

1 La pieza puede escucharse en:
https://archive.org/details/composicion_konkreta
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En segundo lugar, la pieza responde también a
una invitacién del artista sonoro colombiano Jorge
Barco a usar el micréfono de contacto e hidréfono
Magma para pensar y representar sonoramente el
tema de la geologia. Esta coincidencia dispard una
serie de reflexiones que a través de la asociacion
entre el término mUsica concretay el concreto como
material omnipresente en procesos de afectacion
humana del paisaje visual y sonoro, remitian en
la esfera inmediata al edificio en cuestién, como
sintesis de la relacién entre cuerpos, espacio,
geologia, acUstica y sonido. Esta seleccién también
obedece a una critica alineada con el concepto
hibrido de naturaleza-cultura (Latour 2012) donde
se prefirid explorar sonoramente un objeto
cotidiano (edificacion) como indice geoldgico en
vez de un paraje exdtico que aun acude a la fantasia
de la naturaleza pura y no afectada por fenémenos
antropicos.

Tal abanico de posibilidades de configuracion
medidtica —cine, videojuegos, obras telematicas—,
no se menciona aqui de manera descuidada, sino
bajola hipdtesis de que existen conceptosen comin,
que se relacionan con la postfenomenologia, y que
permitirian trabajar en una vision transversal, que
supere la perspectiva técnica o estructuralista de
medios que cada vez se presentan mas.

Figura 1. Edificio sin terminar varios meses antes de
la grabacién.

El tema de la geologia apunta a una concepcidn
de paisaje planetario en general, pero bajo este
enfoque principalmente al paisaje alterado por el
humano. Un neologismo como el antropoceno
vincula directamente nuestra percepcion de capas
geoldgicas con la intervencion humana. La urgencia
de fenémenos asociados como la crisis climatica ha
provocado que cientificos, artistas, politicos y la
sociedad en general se preocupe por estos temas
formando una compleja esfera seméntica de teorias,
percepciones e incluso temores. Consideramos

que una aproximacién a esta problematica desde el
sonido arroja elementos no percibidos que pueden
alimentar el debate y ofrecer lenguajes sensibles
diferentes que superen las limitaciones del lenguaje
logocéntrico privilegiado por la tecnociencia. El
sonido, segun el artista sonoro inglés David Toop
referido por Celeddon Bérquez, «es esencialmente
siniestro. Siniestro en un sentido muy particular: no
siempre indica, y cuando no indica aparece como
una vida propia, no referida, acechante» (Celeddn
Bérquez, 2016, p.169) lo cual significa una liberacion
del sonido de un caracter meramente instrumental
y descriptivo, brindéndole la posibilidad de
revelar otras cosas. De forma similar, el caracter
metaférico del sonido hace pensar en su propia
materialidad y con ello nos hace entender las cosas
de manera distinta, ya que los materiales podrian
estar imbuidos en la propia metéfora (Kennedy
2020). En Konkreta esta premisa estética e incluso
epistemoldgica se concreta con un método donde
la misma materialidad del edificio y su percepcion a
través del micréfono de contacto arrojaba el insumo
principal para la composicion, fundiendo metéforay
materialidad sonora en un mismo artefacto sonoro.

Por ello el objetivo de esta ponencia es ofrecer
un caso de estudio del sonido como sistema de
pensamiento aplicado a una problemética compleja
desde lo sensible. Para llevar la argumentacién, el
texto se divide en las siguientes secciones: la seccidn
Metodologia profundizard en la practica sonora de
captura y composicién desde sus componentes
técnicos y estéticos. La seccion de Andlisis se
detendra a trazar algunas conexiones que pueden
inferirse de este ejercicio estético con el marco
referencial de la geologia y el paisaje intervenido.
Finalmente las conclusiones ofrecerén reflexiones
de todo el ejercicio articulando la teoria con la
praxis y propondrd posibles caminos de exploracion
futuros para ejercicios similares.

Metodologia

La composicion de la obra comprende diferentes
procesos que se llevaron a cabo de forma intuitiva
en el siguiente orden: acercamiento y exploracion
del espacio, acercamiento y conocimiento del
micréfono, experimentacion de captura y grabacion
de sonido, escucha y conceptualizacién de la
captura hecha y composicion experimental sonora.

El espacio de estudio seleccionado comprende una
estructura recién hecha que para el momento en el
que la pieza sonora se realizd, aln se encontraba
deshabitada y por lo tanto carecia de una sonoridad
humana. Las actividades académicas para las que
fue construida las edificacién son inexistentes:
el edificio estd vacio, no hay estudiantes, no hay
recursos tecnolégicos, no hay muebles y no
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hay profesores. Todas estas ideas solo habitan
el imaginario de la comunidad académica de la
Facultad de Artes de la Universidad Nacional de
Colombia. Primeramente, fue necesario transcurrir
tiempo habitando y contemplando sonoramente
el espacio; estar en constante movimiento,
deambular, de repente detenerse y escuchar lo que
a lo lejos sucede: la vida cotidiana de la universidad
traspasando la edificacién y permeando la acUstica
de los espacios desolados. En ciertos espacios se
encuentran trabajadores que siguen adecuando y
ultimando detalles para cada uno de los cuartos,
salones de clase, salas audiovisuales y teatros que
conformardn el espacio para la vida académica
y artistica. Los trabajadores generalmente se
encuentran con maquinas de tfrabajo pesado o
con herramientas que generan sonidos fuertes,
abruptos, ruidosos y agresivos que en la mayoria
de las ocasiones imposibilitan la comunicacién
humana.

La reverberacidon es caracteristica notable de
la mayoria de los espacios de la edificacion.
El concreto es un material denso que tiene un
indice de absorcién de sonido bajo, por ende,
es un material que refleja sonido facilmente. Los
espacios creados en los edificios son en su mayoria
grandes y de una altura considerable, lo cual en
combinaciéon con su material genera una masa
acUstica acumulada por la suma de reflexiones que
viajan en los espacios. Asi, los sonidos rebotan y se
siguen sumando entre si haciendo que cualquiera
de ellos tome un buen tiempo para desaparecer.
Si hay movimiento constante en estos espacios,
la suma de reverberaciones de todos los sonidos
producirdn una masa acustica ininteligible. Estas
impresiones acusticas del edificio deshabitado
ocasionaron el interés para tomar estos espacios
como material inicial de la composicidén sonora.

Principalmente se utilizd un Magma construido
por Jorge Barco. Un hidréfono y micréfono de
contacto como este tiene la particularidad de
ser sensible al sonido solo a través del tacto, del
contacto fisico o a la transmisién sélida. Lo que
hace que este micréfono sea inferesante es la
forma tan particular en la que las acciones a su
alrededor son capturadas. La escucha humana no
estd entrenada al sonido del tacto, generalmente
no escuchamos el contacto fisico, los roces de
piel pasan desapercibidos por nuestros oidos,
solo los golpes bruscos llaman nuestra atencién.
El sonido al ser un fenémeno fisico que se da por
la vibracién de particulas en un medio, termina
siendo béasicamente movimiento, cualquier objeto
en movimiento, suena. Es posible entonces afirmar
que por medios sélidos, en donde las particulas
tienen una mayor densidad, el sonido se transmite
mds rdpido pero pierde energia en frecuencias
altas generando que la captura por medios sdlidos
tenga un comportamiento en donde se acentlan

las frecuencias bajas. El trabajo de exploracion
sonora fue entonces escuchar lo que un micréfono
de contacto captara a través de la experimentacién
con diferentes materiales y texturas, exponer el
micréfono a golpes, roces y constante movimiento
con diferentes velocidades para entender las
sonoridades que podrian ser nuevas o distintas a
las que estamos acostumbrados. Cada movimiento
generado en el dia a dia es traducido al sonido y
sus sonoridades no pertenecen necesariamente
a la paleta sonora que rodea al ser urbano en una
cotidianidad.

Habiendo reconocido el espacio y el dispositivo de
captura principal, se procedié con el proceso de
grabacién y composicién. Debido a la importancia
de las capas en el concepto de la geologia, se
trabajé con un simil sonoro grabando diferentes
capas sonoras de la misma accién a capturar. El
micréfono Magma grabaria la capa més profunda
de la accién sonora al estar en contacto directo
con el material a registrar, sequido estaria una capa
sonora superficial correspondiente a una grabadora
Zoom la cual cuenta con un arreglo de micréfonos
estéreo y la cual se situd en un punto cercano al
micréfono de contacto. Por Ultimo, otro arreglo
de micréfonos estéreo conectados a un celular
conformaria la tercera capa de captura ubicada en
un lugar més lejano y grabando més que todo la
reverberacion del espacio.

Transitar aleatoriamente por el edificio permitié el
encuentro de diferentes actividades que se llevaban
a cabo en los espacios en donde intervenian
objetos, materiales y cuerpos. La primera bisqueda
sonora estuvo basada en materiales: el micréfono
se expuso principalmente al concreto siendo éste
el material més interesante por su conformacién
y conceptualizacién propuesta para el proyecto.
Estos sonidos fueron en su mayoria &speros,
bruscos, con contenido en frecuencias medias bajas
y sonidos de corfa duracién que no se mantenian
més alld del movimiento al que fuera expuesto. Este
fue el més agresivo de todos los sonidos, generado
probablemente por su densidad y la solidez de su
composicion.

Los ofros materiales de reconocimiento sonoro
fueron el metal y el vidrio. El metal visto como un
material que ata, que ensambla, que en algunas
ocasiones canaliza cuando se encuentra en forma
de tubo, y que siempre estaba en contacto con el
concreto. La sonoridad del metal generaba unas
resonancias en frecuencias medias y agudas, con
una duracidn un poco mas larga que se sentian
brillantes y encapsuladas.

El vidrio utilizado en las ventanas que permiten la
iluminacion del edificio durante el dia es un material
conel que se capturaban resonancias en frecuencias
mas altas, por ende su sonoridad se asemeja a la del
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metal pero tiene la particularidad de ser un sonido
corto, un transiente sonoro, un golpe agudo.

La intervencion humana de los trabajadores a través
de méquinas pesadas como taladros, cortadoras,
cinceles, pulidoras eléctricas y objetos como
andamios, cuerdas, escobas entre ofras cosas
pertenecientes a la construccion; fueron otro objeto
de captura sonora. Cada una de estas herramientas
o maquinas moldean y modifican materiales a
través del contacto fisico rudo, brusco y abrupto,
por lo cual el Magma fue un buen instrumento
para capturar desde la profundidad del material la
intervenciony/o destruccion de la forma del mismo.
Los sonidos capturados fueron sonidos continuos
y sostenidos en donde las resonancias variaban
y el contenido armdnico era mayor. Algunos
sonidos fueron més ruidosos que ofros, otros eran
patrones ritmicos; todo dependia de la forma en
la que la herramienta moldeaba el material. Estas
sonoridades revelan la intervencién humana en su
forma més ruidosa y cadtica. La devastacién, los
estragos y las modificaciones frivolas que buscan
un bien humano.

Al finalizar la grabacién del espacio, en una de las
salas se encontraba un grupo de aproximadamente
40 personas haciendo un recorrido en la
edificacién, lo que permitié la grabacién inesperada
de la ocupacién humana. Se recurrid entonces a la
grabacién de las voces recitando palabras como
grava, cemento, metal, vidrio y concreto; materiales
relacionados a las capas o a la composicion
del material principal y constituyendo la misma
grabacién, una capa mas.

Figura 2. Diana Martinez Mufioz y Luis Fernando
Medina C. grabando sonidos para Konkreta

La composicién inicid con una sesién de escucha
que permitid revelar diferencias de materiales,
micréfonos, perspectivas acUsticas y situaciones.
Los sonidos concretos del Magma carecen de
contexto porque no hay un sonido de fondo que
sitGan al escucha en un lugar. Lo extrafio, lo dudoso
del sonido y esa resonancia siniestra propia de los
materiales que nuestro sistema auditivo no puede
percibir. Los sonidos que evidencian un espacio

a ftravés de sus caracteristicas reverberantes
capturados en las grabaciones estéreo produjeron
sonidos largos y continuos. Cada movimiento
capturado permanecia y deambulaba por el lugar
por unos segundos, el sonido resistiéndose a
desaparecer deformaba cada uno de esos sonidos
grabados. Las voces humanas corales se perciben
como voces shogadas tratando de sobrevivir
en la masa de reflexiones que el espacio genera
haciendo dificil el entendimiento de la palabra. El
texto se reduce a una sonoridad, a la evidencia de la
intervencién humana en un espacio y a la forma en
la que el espacio moldea la ocupacién humana. La
reciprocidad de los espacios y el humano.

Todos estos andlisis hechos en la sesién de escucha
permitieron dar una estructura a la composicién.
La pieza seria dividida en secciones separadas
por las voces humanas, las grabaciones hechas
pasarian por el minimo de procesamiento para
no ser modificadas y la pieza evolucionaria desde
sonidos concretos y especificos referenciando los
materiales hasta una composicién donde la suma
de capas enriquecerian y construirian una sensacién
de espacio y de lugar en donde las situaciones o
acciones que alli sucedieron tomarian relevancia.
Con base a la estructura descrita, la composicion
consistié en una bisqueda estética que siguid unas
intuiciones sonoras basadas en la experimentacion.
La escucha repetitiva, la combinacién de sonidos,
el errory la libertad del uso de los sonidos sin unos
lineamientos técnicos permitieron la creacion de la
obra final. Una pieza sonora que se pregunta por lo
construido por el humano, por los materiales y que
indaga desde la documentacion sonora lo sensible.

Anaélisis

Este proyecto de investigacién-creacion surgid de
una motivacién clara, y por ello la accién detonante
se plasmd en una creaciéon sonora que partia de
unas premisas fijas. Siguiendo con la metéfora
de las capas, el andlisis se compone de varios
sustratos premeditados o sorpresivos que se fueron
asentando a posteriori. Y aprovechando también
la figura de la resonancia, nuevas lecturas podrian
sentirse como ecos de las anteriores, a medida que
la pieza terminada circule en varios espacios de
difusion.

El tema inevitable es el del sonido y el espacio,
particularmente cuando este Ultimo se refiere a un
contenedor arquitectonico abstracto como caja de
resonancia, pero también especifico por el caso
de la construccion elegida. Frases populares como
«la arquitectura es musica congelada», de autoria
disputada, ya resaltan de manera intuitiva esta
relacién. Un ejemplo més contempordneo es la
afirmacién del teérico de medios Hans Ulrich Reck,
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quien sefala que «..la arquitectura, cuya teoria
[...] no contiene otra cosa que una simetria y unas
escalas de sonidos transferidas a lo material» (p 60).
De forma similar, la misica experimental y el arte
sonoro hace parte de este vinculo fundamental: «No
anos 1950, os artistas sonoros passaram a realizar
experimentos com a percepcdo do espaco através
muUsica electroacUstica» (Covedilla et al. 2014, 243).
De esta manera, la relacién fundamental entre
espacio y sonido podria interpretarse ya desde
una préctica situada en el contexto del arte sonoro
como tal. Més aun, el sonido podria interpretarse
como una arquitectura, como resalta Cerola al
caracterizar el pensamiento musical de Edgar
Varese como una arquitectura de bloques sonoros
yuxtapuestos y alternados (Covedilla et al. 2014).

Figura 3. proceso de construccién de la edificacion
(detalle interior)

El nombre de la pieza refiere otro componente
fundamental para su andlisis: la materialidad
entendida de multiples maneras. En primer lugar, el
arte del siglo XX se caracteriza por la expansién de
la base material (soporte) de sus creaciones (Reck
2018), lo cual describe el contexto en el que aparece
el arte sonoro como practica y admite, ademéas del
sonido, la posibilidad de vincular elementos como
el concreto. Dado que se ha descrito, aunque con
cierta ligereza, el edificio que sirve de inspiracion
y material a la obra como brutalista, conviene
apuntar que los edificios brutalistas «tienen falta de
acabados que utiliza materiales en su estado natural,
es decir, "tal como se encuentran [as found]” »
(Zepke 2022, p. 26). Esta materialidad evidente
del brutalismo fue la que se tradujo en términos
sonoros en el uso de grabaciones de campo
sin mayor tratamiento, lo cual de alguna forma
también incluiria los sonidos encontrados (found).
Esta mezcla, como el concreto, entre el material
de construccién y la mUsica concrets, la cual usa
también sonidos en su estado natural, era la que
buscaba sintetizar el juego de palabras del nombre
Konkreta. Mas no se trata de una cualidad novedosa
e inédita; de hecho fue sorpresivo encontrar la
referencia al cuento The Sound Sweep (1960) del
escritor de ciencia ficcién J.G. Ballard. En este, el
personaje principal es un trabajador, que usando
un dispositivo denominado «sonovacy, se encarga

de remover los detritos sonoros (resonancias)
acumulados en construcciones: «Most of the
apartments were Superlux duplexes occupied by
showbusiness people. No one was about, but as
Mangon entered the hallway, sonovac in one hand,
the marble walls and columns buzzed softly with
the echoing chatter of guests leaving parties four or
five hours earlier» (Ballard 1960). Es bien conocida
cierta fijacion de este autor con el brutalismo, pero
aqui la adicién de referencias sonoras notorias
a lo largo del cuento, apuntan a que Ballard era
completamente consciente de los experimentos
sonoros de los afos 1950 y de la mUsica concreta
(Gandy 2014, algo que tiene sentido al considerar
que este tipo de muUsica, el brutalismo y la escritura
de Ballard ocurrieron en un periodos de tiempo que
se solapan.

La geologia fue uno de los temas disparadores de
la accién creativa en Konkreta. Recapitulando, el
recurrir a la arquitectura brutalista y al concreto
surgen del deseo de trascender los dualismos que
ubican la geologia como algo que pertenece mas
al paisaje natural, sea lo que esto signifique, y no
al intervenido por la acciéon humana, puntualmente
a través de la arquitectura. Esta decisién estd
amparada en los objetos hibridos (como un
edificio compuesto de materiales extraidos de la
tierra) como forma de cuestionar la dicotomia que
caracteriza la modernidad y opone naturaleza y
cultura (en esta lectura, la geologia seria la primera
y la arquitectura, la sequnda), lo cual constituye uno
de los postulados més famosos de Bruno Latour
(Latour 2007). Pero volviendo a la materialidad,
el concreto mismo es un hibrido que desafia
la dualidad, pues a pesar de que se considera
elaborado por el humano, es posible encontrarlo
también en estado natural: «While the process of
concrete production, mixing cement with sand,
gravel and water, is normally carried out by human
labour, it has also occurred geologically. Deposits
of naturally occurring concrete are found in many
parts of the world» (Forty 2012, p. 40). Desde una
perspectiva de infraestructuras sonoras, debe verse
que tanto la materialidad como la geologia superan
la dualidad y las visiones reduccionistas como
la de la geofonia, la cual se define como sonidos
no biolégicos generados por el mundo natural,
concepto problemético segln esta lectura.

De esta forma, puede decirse que el sonido es
captado directamente del concreto a través del
micréfono de contacto Magma para ser registrado
en una grabadora, transferido a un computador
para la composicion y cuyo resultado es subido a
la nube. Tanto dispositivos de hardware (micréfono,
grabadora y computador] como de software
(programa de edicidn y manejo de redes y nube),
establecen una serie de negociaciones constantes
entre distintos materiales: metal, silicio, y concreto;
todos contenidos en una edificacién tipica del
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antropoceno como lo es el centro de datos. Estos
edificios permanecen invisibles a la mayoria de
personas, por lo que consideran las interacciones
digitales como inmateriales o invisibles; pero de
hecho, son responsables de una huella de carbono
nada despreciable.

Finalmente, todos estos elementos confluyen
en la memoria. El sitio donde estd emplazado el
edificio Nuevos Espacios para las Artes, fue antes
el del edificio de la escuela de arquitectura de la
Universidad Nacional de Colombia, sede Bogots;
algo que no deja de ser irbnico. Expandiendo la
metéfora, la memoria opera también como un
conjunto de resonancias del pasado, tal como las
resonancias que caracterizan el material concreto
y que se perciben en la pieza final (por ejemplo, en
las voces). Esta relacidon ya ha sido descrita en otros
contextos. Del cuento de Ballard, Gandy comenta
que «There is a sense that sound, like memory,
cannot be completely eradicated» (Gandy 2014, p.
39). En un argumento anélogo, todo sonido es una
resonancia del pasado (Celedon Borquez 2016).
Todo esto nos lleva a decir que Konkreta y sus
capas de sonido articula territorio fisico y territorio
de memoria con espacios estratificados donde la
escala temporal humana de los recuerdos se asimila
con la escala planetaria de las eras geoldgicas.

Conclusiones

Las reflexiones que componen la seccién anterior
conducen a una serie de conclusiones, que aunque
incompletas, resumen varios hallazgos en temas de
gran importancia para un proyecto de investigacion
creacion. El dispositivo central del Magma permitid
captar la materialidad del edificio y en el proceso
evidencié la diversidad de elementos minerales
que componen las distintas redes socio-técnicas
que se activaron para proveer la infraestructura
para percibir, manipular y presentar el sonido
como indicador principal de un objeto complejo. El
ejercicio permiti® mapear en unos casos y crear en
ofros, territorios que se yuxtaponen a varios niveles:
unterritorio espacial representado porel contenedor
arquitectdnico, un territorio sonoro que de alguna
manera refleja las propiedades de dicho contenedor
a través del contacto y la resonancia, y un territorio
simbdlico representado por la memoria. Mas este
Gltimo no solo se refiere al edificio demolido, cuya
materialidad ya es inexistente; se trata mas bien del
registro de una nueva edificacion en un momento
que tal vez no se vuelva a presentar, y es el de un
espacio habitado principalmente por unos pocos
trabajadores de la construccion. De esta maners,
se generd un archivo de un espacio cuyo paisaje
sonoro cambiard radicalmente cuando entre en
servicio. Esta observacion resuena de nuevo con el
concepto general de la geologia, pero en este caso

de distintos niveles de recuerdos codificados en
sonidos y que representan algo distinto. Conceptos
como la geologia de medios (Parikka 2015) de
pertinencia directa en el nombre, resaltan el papel
de la memoria para recordar la importancia de los
minerales y su materialidad en la historia de los
medios técnicos, permitiendo con ello de nuevo
enlazar distintas escalas temporales.

Konkreta esuna pieza que permitié poneren practica
varias premisas que caracterizan la metodologia
de investigacion-creacién (Ballesteros Mejia, M. y
Beltrdn Luengas, E, 2017). Por un lado, el ejercicio
fue de un carécter completamente interdisciplinar,
ya que la realizacion de la pieza acudid a la
arquitectura, el sonido, la teoria de medios, entre
ofros. Por otro lado, el proceso fue de cardcter
iterativo, requiriendo refinamientos progresivos en
los experimentos para llegar al resultado. Es mas,
esta pieza sonora fue un paso de exploracién en un
marco de referencia mas grande como la grabacién
de una serie web sobre arte sonoro. En esta forma,
las visitas de grabacion de campo permitieron de
manera simultdnea el reconocimiento del edificio,
por ahora de acceso restringido, con el propésito
adicional de seleccionar posibles locaciones para la
parte audiovisual.

Finalmente, todo el proyecto es una apuesta
epistemoldgica que se enmarca dentro de lo que se
conoce como giro sonoro. De forma breve, hay que
trascender la imagen como manera de representar
la realidad (Celedén Bérquez 2016), un reto que
abre la posibilidad a una escucha més activa. Pero
incluso en una época donde la sonificacién de datos
estd en boga, este proyecto hace una apuesta por
una materialidad que navegue entre lo concreto y
abstracto y nos regrese a una percepcién directa
del entorno (en este caso a través de un micréfono
de contacto) como forma de afirmar que lo
cuantitativo es necesario, pero no suficiente. El
enfoque cualitativo y corporal de habitar y sentir un
espacio sigue siendo importante para describirlo.
Asi, Konkreta es una pieza que transmite un
conocimiento sensorial sobre un lugar usando la
creacidn sonora, pero aprovecha la plasticidad del
sonido para no caer en la rigidez de interpretacion
de la cual a veces padecen los enfoques
logocéntricos. En ofras palabras, a pesar de todo
el imaginario al que hace referencia, Konkreta no
busca ser una celebracion del brutalismo, ahora
visto en retrospectiva con renovado interés. Pero
tampoco persigue comunicar una moraleja sonora
sobre procesos de construccion modernos y sus
consecuencias ambientales. En lugar de ello,
procura brindar al oyente una experiencia para que
la persona misma forme su opinién. A manera de
epitome de todo lo anterior, una figura: cuando
camindbamos por el complejo nos encontramos
con un tubo en la construccién que arrojaba una
corriente de aire y que operaba como una especie
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de arpa de viento que palpitaba entre los muros de
concreto. Por supuesto, la riqueza de los sonidos de
esta arpa improbable y su flujo fueron usados en Ia
composicion. Pero también podriamos considerarla
como una metéfora sobre la materialidad y sobre
los nuevos vientos que necesitamos en el arte y la
ciencia para posicionar la creacién como un forma
legitima de generar conocimiento.
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Resumen

La presentacion del conocimiento de la cultura
ancestral Ylama (1500 - O dC] en los museos
arqueoldgicos de Colombia han tenido diversos
retos en los procesos de transformacién,
apropiacion y exhibicién de sus acervos culturales.
En el presente trabajo de investigacion-creacion se
desarrolla una propuesta creativa estética-artistica
que a partir del uso de herramientas tecnoldgicas
pone en discusidn conceptos de transcodificaciony
borramiento para evidenciar estructuras coloniales
en la configuracién de los guiones en los museos
arqueoldgicos en Cali-Colombia.

Palabras Clave

Transcodificaciéon, Culturas ancestrales, Museos
arqueoldgicos, Estética, Borramiento.

Introduccion

La presente investigacién-creacién parte del interés
de realizar un estudio de las formas en que se dan los
procesos de socializacion del conocimiento ancestral
en los museos arqueoldgicos de Colombia. Estas
instituciones estructuran su discurso, principalmente,
a través de actividades dirigidas por guiones
museograficos; para ello utilizan herramientas como:
posters, textos que expanden el relato, guias de mano,
material audiovisual, mediadores formados en el
campo, entre ofras. Estas estrategias se han replicado
en la mayoria de escenarios durante muchos anos,
dando forma a un perfil particular del visitante del
museo que se piensa homogéneo y estable en el
tiempo.

Una revision del Ultimo diagndstico del sector en
Colombia, (Ministerio de Cultura, 2014) revela una
serie de debilidades en el sector museistico: ausencia
de guiones museoldgicos y/o museogréficos en
los espacios expositivos, carencia de infraestructura
adecuada, baja inversion en estudios para la
caracterizaciéon de publicos, insuficientes estrategias
de comunicacidn, interaccion y mercadeo, entre otros.

Estas situaciones han incidido en las bajas cifras de
asistencia a los museos registradas en los Gltimos afios.
Sobre esto, la encuesta de Consumo Cultural, realizada
por el DANE, presenta evidencias de la afectacion
para el sector cultural, mencionando que solo el 9,4%
de las personas encuestadas asistieron a museos; un
porcentaje significativamente bajo, en comparacion
con el reporte de asistencia a otros espacios culturales
como monumentos, bibliotecas, centros histéricos,
entre otros (DANE, ECC, 2020). Evidenciando los
sinfomas de la crisis del sector museistico.

Con relacion al patrimonio arqueolégico, para
afiadir las situaciones que contribuyen a configurar
el panorama en el que se desenvuelven estas
instituciones y que se relacionan con la forma como
tradicionalmente han sido exhibidos los acervos
de la cultura ancestral en Colombia, en la década
de los 30, Garcia (2016) presenta un andlisis que
permite reconocer las condiciones de valoracion
y exhibicion del patrimonio arqueolégico en las
primeras exposiciones del Museo Arqueoldgico
Nacional y del Museo del Oro. Este trabajo revela que
desde estos espacios se configuraron lineamientos
narrativos, discursivos y visuales para la socializacion
del patrimonio ancestral, configurdndose desde el
discurso institucional y de gobierno como referentes
para ofros museos arqueoldgicos del pais.

Garcia encuentra dos visiones que se estructuraron
en las primeras décadas del siglo XX en los museos
mencionados: inicialmente, la primera visibn expone
que lo importante era el valor como documento
historico de las piezas exhibidas y la posibilidad de
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convertirlas en objetos de investigacion. De esta
manera se crearon los primeros recursos de apoyo:
maquetas, mapas, reproducciones de las piezas
arqueoldgicas, entre otras. En la segunda vision, se
daba mayor importancia al valor estético y a la calidad
técnica, tanto en las obras como en su presentacion,
y el foco de la discusion se centraba en el espacio de
exhibicion.

Para comprender adecuadamente la situacién
actual, resulta fundamental analizarla en contraste
con dos enfoques opuestos. Este fendémeno surge
en la década de 1930 y todavia se nota en las
exposiciones, planteando una relacién distante
entre objetos y espectadores. La interaccién se ve
afectada por elementos incorporados en los guiones
museograficos, como vitrinas, carteles y agentes
mediadores. Esta estructura institucional limita la
relacién entre visitantes y conocimientos socializados.
Los museos deben permitir otras formas de relacién
e inferaccion con las exhibiciones, alejdndose de la
institucionalidad colonial. Repensar la visibn moderna
implica actualizar los relatos y buscar nuevas formas
de acercamiento al conocimiento ancestral.

En este marco surgié la motivacién de proponer la
creacion de formas alternas de acercamiento a las
colecciones de los museos arqueoldgicos, a partir
del estudio de teorias, conceptos, herramientas y
dispositivos tecnoldgicos digitales, propios de la
produccidn estético-artistica contempordnea que
pongan en evidencia las estructuras modernas que
subyacen en los discursos museisticos. En este caso,
las herramientas tecnolégicas se proyectan como
vehiculos de transmision, claves para mediar las
dindmicas socio-culturales de una “sociedad red”
como la denomina Castells (2001), marcada por la
proliferacién y democratizacion de las tecnologias y
el permanente cuestionamiento de los procesos de
construccidn de identidades locales, evidenciado en
la separacion sistémica de lo local-global (p. 33).

En consecuencia, la apropiacion de tecnologias de
la informacién representa una forma de actualizar e
innovar el conocimiento ancestral, situando relatos
que tradicionalmente han quedado por fuera de
la historia hegemodnica, desde la apropiacion de
herramientas tecnoldgicas globalizantes.

El presente trabajo estd estructurado de la
siguiente manera: La seccién |l presenta el proceso
metodolégico de investigacion - creacion basdndose
en los conceptos de transcodificacion y borramiento,
en la seccién Il obtenemos una aproximacion
referencial que habla sobre el panorama actual de
los museos arqueoldgicos en Colombia y su relacion
con el pensamiento moderno y la colonialidad, en la
seccion IV exponemos los resultados del trabajo desde
una exploracién contextual, conceptual y simbdlica, y
por Ultimo en la seccion V presenta las conclusiones
del presente trabajo.

Figura 1. Nadin Ospina. Esculturas construidas a partir
de referentes de la cultura popular norteamericana
(fomado  de  http://artistasproyecto.blogspot.
com/2015/05/nadin-ospina.html).

La propuesta artistica de Oscar Mufioz gira en forno
al archivo, la memoria y la temporalidad, utilizando el
borramiento y la desaparicién como elementos clave
de su obra. En su serie Protografias (Figura 2), Mufioz
reflexiona sobre la imagen, la memoria y el olvido,
cuestionando la duracién del registro pictérico, la
fragilidad de los soportes y la instantaneidad del
recuerdo (Giunta, 2014, P. 42). Su trabajo sirve
como referencia para la revision del concepto de
borramiento en la obra Transcoding Ylama.

Figura 2. Oscar Mufioz. Fotogramas de la obra Re/
trato, 2003, de la serie Protografias. (tomado de
https://vimeo.com/31566122).
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Jusn David Henao resignifica la identidad
latinoamericana a través de la escultura, utilizando
objetos artesanales y cerdmica utilitaria producida en
el Carmen del Viboral. Desfuncionaliza los objetos
para resignificar los materiales que los componen
y las marcas culturales condensadas en cada pieza,
cuestionando conceptos de hibridacion cultural y
globalizacion. Su trabajo se relaciona con la propuesta
de Nadin Ospina en la que se propone un juego
formal entre lo ancestral y lo global, pero en este
caso la hibridacién se da en la forma como se pegan,
superponen y rearman fragmentos de cerdmica
prehispénica y del Carmen del Viboral (Figura 3).

Figura 3. Jusn David Henao, Obra Objeto Etnolégico
(tomado de http://jdavidhOl.wixsite.com/
juandavidhenao)

Ai Weiwei utiliza técnicas y materiales tradicionales
milenarios  para  construir  piezas de  arte
contempordneo, resignificando los simbolos de
poder del comunismo que lo afectaron directamente
en la época de la revolucién cultural en su pais de
origen. El artista trabaja con las nociones de memoria
ancestral y critica directa a las leyes y normas de
conservacion del patrimonio, cuestionando  las
técnicas de produccién tradicionales en contraste con
las técnicas industrializadas de la modernidad (Figura
4). Es un referente importante ya que la propuesta de
Transcoding Ylama cuestiona también los contrastes
entre las formas de produccion tradicionales y
ancestrales.

Figura 4. Ai Weiwei. Secuencia del performance
Dropping a Han Dinasty Hurn (1995) (tomado de
https://www.guggenheim.org/arts-curriculum/
topic/ai-weiwesi.

Situado en un punto de tensién entre el ser humano
y la tecnologia, el artista taiwanés Hsu tung Han
propone un acercamiento a la deconstruccion de la
forma, desde materialidades que comprometen el
cuerpo y su condicién fragmentaria, producto de la
accién del pixel, es decir, del dato que nos reconfigura
en nuestra otra naturaleza, posthumana (Figura 5). La
relacién entre humanidad y tecnologia no marca un
dualismo, sino una relaciéon de complementariedad,
afianzada en la exacerbacién del dato, en la velocidad
de las autopistas por donde viajan los impulsos de una
sociedad 4vida de estimulos; sociedad que también
configura uno de los elementos de interés del proyecto
Transcoding Ylama.

Figura 5. Obra del artista Hsu tung Han (tomado de
https://luxiders.com/sustainable-art-hsu-tung-han).

En relacién con proyectos de creacidn que involucran
dispositivos electronicos y tecnologias de la era digital
como medios expresivos, vale la pena mencionar
el trabsjo de John Maeda, particularmente su obra
Morisawa 10 (1996). En este proyecto el artista
propone la creacién de una fuente tipogréfica basada
en la obra del tipdgrafo Shikd Munakata, disefiador
de tipos moviles tradicionales —técnica de impresién
tipogréfica milenaria, desarrollada en Asia—. En este
caso Maeda se interesd por la préctica ancestral
de la construccién tipogréfica, desde un referente
anélogo hasta la produccion a partir de un cddigo
computacional —usando lenguaje de programacién
Adobe Postscript—, (Figura 6). El interés de Maeda
por hacer transitar procesos de configuracidon que
comprometen précticas anacronicas para instalarlas
en el presente a partir de estrategias de innovacién
que comprometen la visualidad, se constituyd en un
referente importante para el desarrollo del proceso de
materializacion de la obra Transcoding Ylama.
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Figura 6. John Maeda, Morisawa 10 (1996) (tomado de
https://maedastudio.com).

Finalmente, resulté también relevante la revision de
los procesos impulsados por Plataforma Bogoté: un
laboratorio Interactivo de Arte, Ciencia y Tecnologis,
en el que convergen proyectos transdisciplinares de
creacion, investigacion, formacion y difusion. Este
proyecto pertenece a la Linea Estratégica de Arte,
Ciencia y Tecnologia del Instituto Distrital de Artes.
De manera particular, esta plataforma ha sido gestora
de proyectos como Maquinas de visién y espiritu de
indios. Seis ensayos de antropologia visual de Pablo
Calderén Mora (2018), y Curacion como tecnologia
de Bérbara Santos (2019), basado en entrevistas a
sabedores de la Amazonia. En estos dos trabajos
se recogen procesos de investigacidn-creacién,
alrededor de saberes ancestrales, en colaboracién con
comunidades indigenas de Colombia, con las cuales
se establece un proceso de interaccion y construccion
colectiva de conocimiento. Lo interesante de estos
proyectos es que la forma de interaccién y difusion de
las propuestas se realiza a través del uso de tecnologias
y dispositivos tales como: realidad virtual, realidad
aumentada, infografias interactivas, documentales,
etc. (Figura 7). El trabajo que hace Plataforma Bogota
es una referencia clave para estructurar la extension
del componente pedagdgico que puede tener esta
investigacién en su proyeccién y apropiacién futurs,
en diferentes contextos de educacion.

Figura 7. Houses in The Forest: Desarrollo de
realidad aumentada para el libro Curacién como
tecnologia. Basado en entrevistas a sabedores de
la - Amazonia (2019) (tomado de https://vimeo.
com/253433500¢embedded=true&source=video_
title&owner=5419492).

En el trabajo de estos artistas se afianza el interés
del presente proyecto de investigacion-creacion,
en relacién con los mecanismos de apropiacion y
traduccion que permiten reconfigurar y actualizar
la memoria cultural, en el marco de unas précticas
contempordneas marcadamente  criticas, como
sucede con la obra de Nadin Osping, al referenciar la
cultura material prehispanica mediante la construccion
de piezas que parten de codigos e iconos de la cultura
pop. Asimismo, el trabajo de Juan David Henao indaga
enlos elementos culturales de la tradicién artesanal del
Eje Cafeteroy losinterviene para generar una discusion
critica alrededor de las formas de transformacion de la
identidad latinoamericana.

Transcoding Ylama es una propuesta creativa que
busca desafiar las formas y discursos coloniales que
rodean el conocimiento ancestral. La propuesta se
basa en la produccién cerdmica tradicional y utiliza
la nocién de transferencia de Bourriaud (2009),
para afianzar las dindmicas de transmisién cultural
inherentes a la creacién visual. Ademds, busca
incorporar elementos de la estética contemporénes,
como la ilustracion digital, el modelado e impresion
3D, los lenguajes de programacion, el mapping y
la interaccién de los pUblicos mediante dispositivos
electrénicos.

La digitalizacion y la colonialidad han dado forma a
nuestras dindmicas socio-culturales, las modulan y las
resitUan, entérminos pragmaticosy conceptuales(Arias,
Pedrozo y Ortiz 2018, p. 20). En este marco, muchas
de las manifestaciones de la produccién estético-
artistica han sufrido procesos de desmaterializacion, lo
que permite otras formas de lectura, almacenamiento,
transmision y reapropiacion por parte de sus usuarios
o publicos. Bourriaud (2009, p. 156) afirma que la
codificacién disuelve la autenticidad del objeto en la
férmula misma de su duplicacion, lo que puede ser
leido, también, como una forma de borramiento del
origen o la materialidad del objeto referenciado.

En la misma linea, Manovich (2005) habla de la
modularidad como uno de los principios de los
nuevos medios, el autor hace referencia a la estructura
fractal que caracteriza esta nocién y la enuncia
en el pixel como una de las formas en las que los
elementos medidticos (imdgenes, sonidos, formas o
comportamientos) son representados en una interfaz
digital. Estos se “transcodifican” en colecciones de
muestras discretas que se agrupan en objetos a
mayor escala, pero que mantienen una identidad por
separado.

La transcodificacién, en este proyecto —representada
mediante la pixelacion—, se asumié como un cédigo
estético y expresivo para posibilitar el trénsito que
compromete, tanto la traduccién como la transmision
de un significado ligado a la tradicién y que, gracias
a su actualidad, propicia el contexto para tender una
reflexién critica sobre la manera como los procesos
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de desmaterializacion de la forma inciden en el
desdibujamiento o pérdida de los referentes de la
cultura ancestral. La obra se proyectdé como una
propuesta expresiva que cuestiona el enfoque que
dominalas practicasimpulsadas por la institucionalidad
que ha colonizado la gestién de las colecciones
arqueoldgicas en nuestro contexto.

La fragmentacién generada como consecuencia
de la pixelacion se usa como recurso pléstico para
reflexionar acerca de la influencia de la globalizacion
en las formas de apropiacion y borramiento de las
tradiciones culturales ancestrales. Al igual que en la
obra de Hsu Tung Han, se busca descontextualizar y
recontextualizar elementos de la cultura ancestral, lo
que permite una nueva comprensién y apreciacion de
los mismos.

Resultados
Exploracién contextual, conceptual y simbdlica

En esta efapa de investigacion se analizaron las
culturas ancestrales que habitaron Colombia y se
abordé especificamente el caso de la cultura Ylama
(1500 - 0 dC), la sociedad con la organizacién social
jerdrquica més antigua en el suroccidente colombiano.
El estudio de esta cultura permitié entender el trénsito
de las comunidades de cazadores-recolectores hacia
sociedades con estructuras de organizacion social
complejas.

Al respecto, Rodriguez (2002) afirma que los
individuos ~ Ylama  desarrollaron  procesos  de
apropiacién del territorio y sedentarizacién que fueron
centrales para ubicar asentamientos estables en toda
la regién Calima, donde se llevaron a cabo acciones
que generaron dindmicas socio-culturales que fueron
dando forma a una sociedad compleja. La expresion
de un lenguaje visual plasmado en diversos soportes
de los acervos de la cultura material —la produccién
alfareray orfebre, piezas textiles de vestuario, el cuerpo
y sus modificaciones, entre otros—, constituyd una
forma de transmision y comunicacién que posibilitd
el desarrollo de un sistema de representacién con
impacto en la identidad cultural (Herrera, 2015, p. 122).

Una motivacion adicional paraabordarla Cultura Ylama
como objeto de estudio fue la posibilidad de acceder,
de manera directs, a las colecciones custodiadas por
los museos Julio César Cubillos, de la Universidad
del Valle; el Museo Arqueolégico Calima, el Museo
Arqueolégico La Merced y el Museo Arqueoldgico
Casa del Marqués de San Jorge, en Bogotd. El apoyo
de estas instituciones permitié el acceso a las piezas
arqueoldgicas con fines investigativos, mediante la
manipulacion, aplicacién de la técnica de frottage y
registro fotogréfico.

En el trabajo titulado Sistemas visuales de orden
plasmados sobre el cuerpo: andlisis de las
representaciones de modificaciones  corporales
presentes en la cerdmica antropomorfa de la
cultura prehispénica Ylama (1500 - O aC), Herrera
(2015) analizé los grafismos plasmados en las piezas
cerdmicas Ylama, adaptando el modelo de anélisis
iconografico y de estructuras morfoldgicas propuesto
por Torres (2002).

Como resultado se pudo identificar précticas de
modificacién corporal, claves en las formas de
identificacion y representacion de un pensamiento
individual y colectivo. Ademés, se encontré un
estilo plastico auténomo, reconocible a través de la
identificacion, anélisis y categorizacion de patrones y
estructuras de orden formal de gran complejidad, en
las piezas cerdmicas.

En estas piezas se identificaron elementos visuales
de fipo geométrico y orgénico, susceptibles de
ser estudiados mediante el andlisis morfolégico
de los grafismos compositivos y desde las teorias
de fundamentos compositivos de la imagen y el
disefio. Estos grafismos representan las estructuras
compositivas centrales en la cultura material de los
Ylama, las cuales fueron retomadas como insumo
creativo para definir la base formal de la obra de
creacion de este proyecto (Figura 8).
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Figura 8.  Representaciones de signos primarios
analizados en los sistemas de composicion visual de la
cultura Ylama (Tomado de Herrera, 2015).
https://bibliotecadigital.univalle.edu.co/
handle/10893/10291.

Disefio de los grafismos

En el proceso de produccion de obra, se tomd en
cuenta el estilo de los grafismos baséndose en las
caracteristicas de los trazos encontrados en las
piezas arqueoldgicas prehispanicas. Los grafismos
presentes en la cerdmica prehispanica son marcas
realizadas de forma manual con la técnica de incision.
La segunda etapa del proceso de creacion se enfocd
en el desarrollo de la propuesta gréfica para emular
la textura y caracteristicas de la marca anéloga. Se
utilizaron dibujos @ mano para simular la técnica de
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frottage, que permitid extraer la forma plana de cada
grafismo en negativo. Posteriormente, se digitalizd y
edit6 la imagen usando el software Adobe Photoshop
para calcar la marca en positivo, con el fin de recuperar
todos los detalles del trazo irregular.

A partir de esta exploracion gréfica se obtuvieron
tres composiciones que responden a las formas
geométricas mds elementales que aparecen en las
representaciones visuales de la cultura Ylama. Las tres
composiciones se ubicaron en un espacio cuadrado
para proponer una reticula invisible y establecer una
estructura simétrica al momento de dibujer cada
composicién. Este ejercicio fue el punto de partida
para abordar la nocién de transcodificacion, desde
la materializacién andloga de las ilustraciones, que
posteriormente fueron digitalizadas.

La primera composicién (Figura 9) consta de tres
circulos concéntricos con el mismo tono de linea y
estilo de trazo hecho de forma manual para emular la
forma irregular de la marca. En la segunda propuesta
(Fig 10), se dibujaron tres cuadrados concéntricos con
el mismo estilo de trazo, y en la tercera propuests, se
realizaron fres tridngulos concéntricos, manteniendo
las mismas pautas visuales compositivas (Fig 11).

os concéntricos con el mismo estilo de trazo, y en

Figura 9. llustracién de grafismo circular, basado en
los sistemas de composicién visual de la cultura Ylama.
Construccion propia.

Figura 10. llustracion de grafismo cuadrado, basado en
los sistemas de composicién visual de la cultura Ylama.
Construccion propia.

Figura 11. llustracién de grafismo triangular, basado en
los sistemas de composicién visual de la cultura Ylama.
Construccion propia.

Digitalizacion y modelado 3D de composiciones
graficas

En la tercera etapa del proceso creativo, se buscd
explorar la tridimensionalidad de las composiciones
gréficas prevismente realizadas. Para lograr esto,
se decidi6 digitalizar las composiciones y utilizar Ia
impresion 3D como recurso formal. Se considerd
la opcién de ftrabajar con cerdmica tradicional,
pero se descartd debido a sus limitaciones en peso,
manipulacion 'y conservacion. La impresion 3D,
por otro lado, ofrecia una solucion coherente con
el concepto de transcodificacion y permitia una
actualizacién critica de la obra.

En términos de innovacion, la impresion 3D ha
tenido un papel relevante en la produccién industrial
gracias a su evolucién exponencial en los Ultimos
anos. Ademas, ha cambiado las dindmicas del disefio,
la creacion artistica y la produccion al permitir a
los creadores y consumidores manipular objetos
mediante informacion digital. Por lo anterior, se utilizd
el software de modelado 3D Blender para transformar
las figuras bidimensionales en formas tridimensionales
mediante herramientas de extrusién y moldeado.
Cada pieza impresa tenia un tamafio de 40x40x40
cm, lo que permitié capturar detalles precisos. Las
figuras impresas se muestran en las Figura 12, Figura
13y Figura 14.

Figura 12. Modelado 3D de grafismo circular.
Construccién propia. (Ver Apéndice A).

+ 199

ologia

Paisajes Medidticos/ Arte y Tecn

ISAJES

|

il

X



Figura 13. Modelado 3D de grafismo cuadrado.
Construccién propia. (Ver Apéndice A).

= [ TLE . i

Figura 14. Modelado 3D de grafismo triangular.
Construccién propia. Ver Apéndice A).

Impresion 3D y postprocesado

La realizacién de la impresién en 3D de la obra fue
posible gracias a la colaboracion del Laboratorio de
Arte y Tecnologia del Instituto Departamental de
Bellas Artes. Ademés, el mismo laboratorio participd
en las etapas posteriores de la produccion, tales
como el postprocesado, el montaje, la interaccion y
el registro de la obra. Para llevar a cabo estas etapas,
se utilizaron los archivos procesados previamente en
el software Blender. La categoria central del proyecto
creativo fue la transcodificacion, y como material
para la impresion se usé un polimero biodegradable
llamado Acido Poliléctico (PLA) por sus caracteristicas
de rigidez, acabado y color.

Durante el proceso de impresion, se encontrd que las
impresoras 3D del laboratorio no admitian el tamafio
original de las piezas, por lo que se tuvieron que
dividir en cuatro mddulos. Se logré obtener la rigidez
adecuada y volumen ligero que permitié optimizar el
gasto de material y la calidad 6ptima en los acabados,
lo que representaba un desafio para la configuracion
final de la obra.

La propuesta conceptual de la obra condiciond
la programacién de la méquina para conseguir un
acabado “ristico”. Se buscd hacer visible la textura
del filamento que dejs la méquina al imprimir en
baja calidad, lo que permite persuadir la observacion
detenida del objeto impreso y animar un primer
nivel de interaccién al provocar condiciones tactiles

en el objeto. Después de finalizado el proceso de
impresion, se dio paso al postprocesado de cada
pieza. Se logré proteger cada pieza con un acabado
bptimo que resaltara la textura propia del filamento sin
afectar la calidad y conservacion de ésta (Figura 15).

colores,  diferentes

Pruebas  con
configuraciones y proceso de postprocesado (lijado y
pintura). Construccién propia.

Figura 15

Se aplicaron varias capas de pintura para conseguir un
color blanco plano ideal para recibir la proyeccion de
mapping que ocuparia la siguiente etapa de proceso.
Se usd un aerosol de color blanco, de base acuosa
y acabado matte, que asegurara las condiciones de
reflexién necesarias para la técnica del mapping.

Proceso de interaccién: Arduino y Processing

La produccion de la obra de creacion se concibid
desde un inicio como un proceso de creacion critico
y reflexivo, que permitiera cuestionar las formas como
tradicionalmente nos hemos relacionado con los
saberes ancestrales y las estrategias de exhibicion
vinculadas a la transmision de estos saberes. Por este
motivo, fue importante pensar en las posibilidades
que ofrecen las tecnologias digitales en la produccion
estético-artistica, no solo como una alternativa
expresiva en la socializacion del conocimiento
ancestral, que potencia la interaccion, sino como
medio para proponer una discusion critica alrededor
de los objetos y conocimientos ancestrales.

Para exponer el proceso de interaccion con la
propuesta es necesario contextualizar la obra y su
activacion. De manera particular, el montaje de la obra
contemplé tres momentos: primero, la ubicacion de
tres mddulos (pedestales) blancos de 70 cm. de alto,
sobre los cuales se instalaron las tres piezas impresas:
una circular, una cuadrada y una triangular; sobre
cada pieza se proyectd la ilustracion digitalizads,
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correspondiente a cada grafismo (bidimensional y
tridimensional). Segundo, activacién de la animacién
que pixela la forma del grafismo correspondiente
a cada pieza, por la accion del espectador. Aqui se
propicia la interaccién con la obra y se materializa
expresivamente la nocién de borramiento; en el
proceso de deconstruccidn por via de la pixelacion
se desdibuja la forma y el detalle de los grafismos.
Tercero, cuando el espectador permanece estatico
o se aleja del pedestal, el grafismo recupera la forma
original, clara y definida. Es decir, hay un estado de
la obra —estado pasivo—, en el que siempre estd
proyectada una imagen sobre la pieza instalada en
cada pedestal, y otro propiciado por la presencia del
espectador —estado activo—, quien al acercarse al
pedestal activa la animacién que pixela el grafismo
correspondiente.

Para configurar el proceso de interaccidn se utilizd
un dispositivo  electrénico  denominado  Arduino
MEga 2560, el cual permitié establecer conexiones
entre el microcontrolador y los diferentes sensores
y actuadores. Adicionalmente, se utilizd un Sensor
piroeléctrico PIR hc-sr501 para detectar el movimiento
de personas desde tres metros de distancia (Figura 16).

Figura 16. Pruebas de funcionamiento con placa Arduino
Mega y sensor PIR. Registro fotogréfico propio.

El estado de activacion de la animacién fue el reto
principal del proceso de programacion de los
dispositivos, ya que fue necesario usar un lenguaje
de programacién para posibilitar la interpretacion
gréfica de las sefales enviadas a través de las entradas
digitales del sensor PIR. El uso de Arduino y el Sensor
piroeléctrico PIR hc-sr501 permitid generar un
proceso de interaccién activado por el espectador
que hace posible la materializacion expresiva de la
nocién de borramiento y la deconstruccién por via de
la pixelacion (Figura 17).

& Tm D m

Figura 17. Esquema de funcionamiento de la obrs.
Construccion propia.

Se utilizé el lengusje de programacién Processing,
una plataforma popular en proyectos académicos
y profesionales en disefio y arte para crear una
animacién interactiva de pixelacidon de imagenes. La
capacidad de generar piezas gréficas en tiempo real
fue la razdn principal para elegir este lenguaje.

El concepto clave detras de la animacién es el de
transcodificacion, donde un estimulo electronico
del sensor PIR activa la interaccion, que luego se
transforma en datos digitales y se interpreta como
gréficos por el software Processing. El segundo
concepto central es el de borramiento, que implica
deconstruir la imagen original a través de un efecto
de pixelacion en la proyeccion en 3D. El sensor PIR
ordena a Processing que tome muestras de color
de cada pixel de la imagen original y las reproduzca
en cuadrados de 20x20 pixeles. Estos cuadrados se
siguen reproduciendo en iteracién sobre distintos
puntos y coordenadas aleatorias de la imagen
mientras el sensor esté activado por el movimiento de
la persona dentro del érea de interaccién.

De esta maners, se transmite la configuracién de la
forma en proceso de pixelacion en una secuencia
de borramiento temporal del referente inicial en
presencia del espectador. La imagen recupera su
forma original cuando el espectador se aleja (Fig 18).

©
©

Figura 18. Muestra de la secuencia de animaciones. Ver
Apéndice B.
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Montsje y proceso expositivo

Para el desarrollo del montaje se cred un prototipo
disefiado en un software de modelado arquitecténico
3D. Luego se hizo la simulacién del montaje en el
estudio fotogréfico de Bellas Artes, usando solo un
pedestal para evaluar el funcionamiento de la obra en
sus componentes materiales y de interaccion.

Sobre el pedestal se ubicaron las piezas impresas en
3D, y en la parte superior se instald un videobeam
—a 2,5 metros de altura—. Debajo del proyector se
instalé un sensor PIR de movimiento, conectado a
una placa de Arduino y a un computador portétil. Este
equipo recibia los datos electrénicos, los interpretaba
y transcodificaba, usando Processing (Figura 19).

El proceso de montaje se realizb en el estudio de
fotografia del Instituto Departamental de Bellas Artes,
Cali; un espacio que contaba con las especificaciones
técnicas para el montaje de la obra. Las Figura 20,
Figura 21 y Figura 22 aportan un registro de las
pruebas de montaje realizadas.

Figura 19. Prototipo de montaje en espacio
expositivo.  Construccién — propia en  Software
SketchUp: https://app.sketchup.com/share/

tc/northAmerica/l_nlraSu3fA¢stoken=Zz_
zdb3dLUer|75333izDEmNmUIlztU_nuMBICgu-
nM13JVUMsqZ9RWrKo7uj0GOz&shared_

source=web).

Figura 20. Registro de video de pieza circular. Ver
Apéndice D.

Figura 21. Registro de video de pieza cuadrads. Ver
Apéndice D.

Figura 22. Registro de video de pieza triangular. Ver
Apéndice D.

Resultados

Elestudio revela los desafios que enfrentan los museos
en Colombia, especialmente los arqueoldgicos, en
cuanto a la actualizacion de sus discursos y estrategias
para la gestion del patrimonio y la exhibiciéon de las
colecciones. Estos museos estan anclados en la vision
moderna del siglo XX, lo que afecta la transmisién y
conservacion de los saberes ancestrales y la formacion
de publicos. La crisis generada por la pandemia del
Covid19y la falta de inversién del Estado han agravado
esta situacion.

Los andlisis realizados por el Ministerio de Cultura
y el Departamento Administrativo Nacional de
Estadistica muestran una desconexion entre los
museos y los publicos, asi como la ausencia de
estrategias adecuadas para la transmision y difusion
del conocimiento ancestral y de los fenémenos
culturales contemporéneos. Esto se traduce en una
escasa formacion de publicos, baja asistencia a los
museos y poca innovacion en los recursos educativos.
En la actualidad, la mayoria de las mediaciones
comunicativas  involucran —entornos  digitales  y
dispositivos tecnoldgicos que exponen al publico
a multiples estimulos y datos. Por lo tfanto, es
importante identificar las caracteristicas, intereses,
necesidades, gustos y motivaciones de los publicos
contempordneos para abordar adecuadamente la
misién de los museos. Las tecnologias digitales se
han convertido en un pardmetro para reconfigurar las
realidades del presente, lo que implica un reto para los
procesos de transmision cultural de los museos.

Las tecnologias computacionales pueden ser una
herramienta para crear relatos y construcciones
discursivas mas criticas y locales, y para aprovechar
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los procesos de formacién, transmision y difusion
del conocimiento en los museos arqueoldgicos. El
proyecto de investigacion-creacién presentado en
este estudio se enfoca en el desarrollo de estrategias
pedagdgicas y de interaccion, basadas en las
tecnologias de la informacién y la comunicacion,
para poner en didlogo critico los saberes ancestrales
y las dindmicas socio-culturales de nuestro contexto.
Esta propuesta se proyecta fanfo en museos como
en escenarios de formacion y se basa en practicas
estético-artisticas contempordneas y mediaciones
tecnolégicas.

Apéndice

Apéndice A: Modelados 3D. https://drive.google.
com/drive/u/3/folders/1YI_utux-N_mDF_
|OELffrigRPhxnCAAA

Apéndice B: Animaciones Processing. https://drive.
google.com/drive/u/3/folders/19dvH569HS _
nG2XDYO806GdaS1g-adUS7

Apéndice C: Registro pruebas de montsje.
https://drive.google.com/drive/u/3/
folders/1SmUBvjoD4IWkbzF-Nga7kwPBEdIsmvil
Apéndice D: Muestrafinal. https://drive.google.com/
drive/u/3/folders/128yN-iZT78hxDoT74Qtzd_
PcUzizE_08
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Resumen

Este proyecto propone un ejercicio de
correspondencias como practica de creacién
expandida en la que se hacen posibles ensamblajes
visuales, sonoros y textuales; intimidades conectadas
en espacios distantes, cuerpos diversos e imdgenes y
relatos confinados.

Somos un grupo multidisciplinar de estudiantes
y docentes de diferentes campos de las Artes y
las Ciencias Humanas -como la antropologia, los
estudios culturales, el cine, el arte sonoro y las artes
plasticas- que busca crear didlogos entre saberes y
haceres vecinos. Pensando el género epistolar en
un sentido expandido, las indagaciones del grupo
nos han permitido comprender las posibilidades
que la correspondencia abre como ejercicio del
hacer comun, tanto como elaboracién critica como
practica expresiva y sensible sobre el presente
convulsionado del que hacemos parte!

1Ademéas de las autoras de este escrito, en el proyecto Correspondencias
Mutantes participaron Ana Maria Angarita Cubillos, Mariana Jimenez
Velez, Valentina Giraldo Sanchez, Grecia Juliana Uribe Gamboa, Catalina
Quintero Rivera, Adriana Herrera Bocanegra, Laura Sofia Amezquita,
Valentina Arias Rojas, Juana Valentina Argaez, Luisa Fernanda Puerto y
Daniela Henao Alvarez.

Esta serie de correspondencias recurre a estrategias
como lo autonarrativo, lo biogréfico, lo intimo, lo
conversacional, la reconstruccién de otros pasados
y laimaginacién de futuros posibles que se traducen
en estructuras y procedimientos de accion
investigativa. La elaboracion de los materiales de
las correspondencias nos permite situarnos desde
panoramas en flujo que conllevan cuestionamientos
acerca de las estrategias que usamos 'y
componemos juntas para comprender el espacio
que habitamos, el paisaje que integramos y las vidas
que acompafnamos y hacemos florecer.

Una de las preguntas o alcances de esta propuesta
de investigacién y creaciéon es la configuracion
de paisgjes intimos conectados por redes de
vinculos, afectos y medios. Lo que intuimos es que
la conciencia del espacio se ha insertado como un
modo de visualidad que trasciende y viaja a través
de materialidades diversas. Cada una de las entradas
de este didlogo, que es también una ramificacion de
sentires divergentes, plantea modos de organizar
los afectos encarnados como parte de un todo més
amplio.

Palabras Clave

Correspondencias, Paisaje, Afecto, Lo Doméstico,
Estudios Sociales, Género, Audiovisual.

Introduccidn

Correspondencias mutantes es un proyecto que
relne piezas sonoras, Vvisuales, fotogréficas y
textuales creadas por las participantes del semillero
de investigacién Periferias: Semillero de Cine y
Género, en tiempos de pandemia, tiempo en el
que compartimos la experiencia de habitar un
espacio reducido y confinado. Durante esos tiempos
claustrofébicos, los encuentros recurrentes  del
semillero, en los que ocurrian discusiones alrededor
del cuerpo, el espacio, el sentir, el habitar, derivaron
en una necesidad de crear, expresar y conectarnos a
pesar del confinamiento a través de cartas expandidas
realizadas en tiempos, formas, medios y pensamientos
libres que compartimos virtualmente. Algunas de
las correspondencias se mantuvieron por largos
lapsos de tiempo, otras se desviaron y no llegaron
a un destinatario especifico, algunas se quedaron
sin respuesta, algunas se abandonaron, pero todas
expresaron percepciones de realidades subjetivas en
forno a temas que sentimos urgentes y necesarios en
ese momento. Estas correspondencias han devenido
en una pagina web que contiene una ecologia de
apareceres que invita a perderse entre paisajes intimos
y de alguna u otra forma encontrarse, reconocerse o
conectarse consigo mismo por las sensibilidades que
los materiales exponen.
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El orden en el que aparecen las correspondencias en
la pagina web es aleatorio, cambia cada vez que se
reinicia la pdgina. Los y las visitantes pueden escoger el
orden en el que se las visita. Este modo de navegacion
abre la posibilidad de que una correspondencia
se responda con cualquier otra y de que se creen
didlogos en torno a preguntas, curiosidades y
sensibilidades de maneras inesperadas. Las diferentes
posibilidades de navegar las correspondencias
disuelven la urgencia de reconocer una autoria
precisa en cada una de ellas ya que es el usuario quien
construye su camino y se convierte en el creador de
su propio hilo. Esto nos permiten a nosotras mismas
sorprendernos continuamente con los resultados
inesperados de un proceso de creacién del que
participamos y que adquiere nuevas tonalidades y
permite nuevas revelaciones al revisitarlo después de
un tiempo y desde un nuevo bloque de realidad en el
que hemos vuelto a las calles y nos son posibles otro
tipo de encuentros; encuentros que no podriamos
pensar como un volver a la normalidad sino como
un ir hacia nuevas experiencias o deambular por
paisajes emergentes que debemos aprender a habitar,
transitar e, incluso, nombrar.  Seguimos viviendo
tiempos convulsionados en los que los encuentros,
conexiones Y las colaboraciones se mantienen como
una necesidad. Nos urgen viajes y mapas renovados y
sabemos que las cartografias ya no son herramientas
hegeménicas, asi que este proyecto es también la
bitdcora de un grupo de visjeras que comparten sus
encuentros con nuevos territorios.

Nos gusta pensar la posibilidad del paisaje como una
construccién en la que se entrecruzan formas vivas
diversas y materialidades agenciales en escenarios
entrecruzados. Lo que quiere decir esto es que
imaginar el paisaje desde lo contemporéneo implica
componer una imagen que necesariamente convoca
nuestras pantallas, nuestras plantas, nuestras mascotas,
nuestras  iluminaciones, naturales y artificiales,
nuestros viajes, nuestros olores y nuestros sabores.
En los paisajes que se crean en esta constelacion
de correspondencias podemos notar cémo se
entrecruza el mar y la montafa, cdmo ventanas dejan
entrar escenas de invierno para dialogar con paisajes
tropicales. Encontramos ruinas, casas envejecidas,
apartamentos renovados, barrios, avenidas, y también
cocinas, bafos, pequefios jardines urbanos. Nos
preguntamos coémo estds escenas tan disimiles son al
mismo tiempo tan familiares, tan cercanas, tan intimas.
Cémo manifiestan aquello que llamamos paisaje:
Una suspension en la que confluyen tiempos diversos
en espacios que van mas alld de una localizacién,
de una coordenada puntual. Este proyecto permite
evidenciar que aquello que llamamos paisaje es
siempre una ecologia de apareceres: aparecemos con
todo lo particular de nuestra voz, haceres y habitares
y llenamos el espacio nutriendo un suelo compartido
con la diversidad de dichas particularidades.

Nuestra participacién en el Festival de la Imagen se
propone compartir el proceso de investigacion y
creacién que acompaid a las correspondencias,
dar cuenta de las transformaciones que ha tenido
el proyecto desde el momento de su creacidn
hasta ahora que volvemos a Vvisitar las piezas y
las potencialidades que ofrece para constantes
descubrimientos y hallazgos en torno a los espacios
intimos, las transformaciones del cuerpo, los cambios
en las sensibilidades y empatias del hacer comin.

Metodologia

“La escritura no es resultado de una inspiracién tan
inexplicable como individual, sino una forma de trabajo
material de cuerpos concretos en contacto/fenso,
volétil, irresuelto/con otros cuerpos en tiempos y
lugares especificos”.

Cristina Rivera Garza, 2019

- Pienso en el momento en el que este proceso
inici6, se me ocurrian algunas ideas, las descartaba.
Finalmente decidi compartir un suefio que me
acomparfia desde pequefia. No es un suefio agradable.
Es un suefio abstracto, un sonido, una sensacion que
se va intensificando hasta hacerse insoportable. Lo
habia vuelto a sofiar después de muchos afios. O tal
vez fue el paisaje detenido de la pandemia el que me
hizo sentirlo de nuevo. Tan familiar, como si nunca
me hubiera abandonado. ;Cémo darle forma¢ ;Qué
imagenes y sonido lo podian representar¢ Caia un
aguacero. La lluvia golpeaba mi ventana. Jugaba
con la cdmara del celular, la imagen se deformaba y
desenfocaba con las gotas que golpeaban el vidrio,
la imagen entera se sacudia. Decidi que esa era la
imagen con la que queria a empezar y ver a dénde
me llevaba, qué caminos me sugeria. Hacer la comida,
una clase de yoga, preparar los materiales para clase.
Collage de los acontecimientos que componian mi
dia. Sonidos e imdgenes que capturé con la esperanza
de que me ayudaran a transmitir el mensaje. Entregué
un suefio, una sensacién, una ansiedad. Un paisaje de
los dias de encierro. Pensé en quién lo recibiria y en lo
que le haria sentir. 3Es posible que al compartirlo bajara
su intensidad? Esperé con emocién la respuesta.

- Las correspondencias me permitieron acercarme
al tiempo desde su materialidad, movimientos y su
relacién con los lugares y los cuerpos a través de las
imagenes y la escritura. Un ejercicio de responder a
una mufeca de porcelana que se estaba shogando,
al &rbol de feijoas de la casa de una abuela y a alguien
que estd por llegar o ya se fue. Filmé con la cdmara
como lapiz y escribi trazando imégenes desde lo
que me rodeaba y me impulsaba a decir mientras
la vida pasaba en esos vaivenes de detenimiento e
incertidumbre. Un gesto que respondiese a lo que
estdbamos atravesando sin comprender qué ers,
pero sin duda el mundo nos estaba diciendo algo. Y
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ese algo era urgente. Se sentia muy cerca de la piel.
Desde ahi surgieron estas correspondencias, como
una forma de mantenerme en esos momentos de
ruptura. La experiencia comin del Covid- 19 fue un
impase que nos puso el mundo. Claramente algunos
lo vivimos desde unos privilegios que otros imaginan,
y muchos desde unas condiciones de vulnerabilidad
que otros no cargan. Es una experiencia que no deja
de lado las singularidades y sus desigualdades.

- El ejercicio de las correspondencias fue una extension
del tocar. La tecnologia de repente se convirtié en
esa extension artificial del cuerpo que nos permitié
desarrollar nuestra humanidad, nuestros sentimientos,
nuestros pensamientos que, aunque podrian leerse
como ridiculos, eran puntos comunes de encuentro
cuando el encuentro fisico estaba prohibido. 3Cémo,
a través de correspondencias virtuales, podrian
vigjar los espacios y sentires entre personas¢ ;Cémo
recorrer ofros pensamientos y estar en otro lugar?
5Cdémo nuestros lugares y percepciones podian ser
transmitidas si se carecia del habitar el mismo espacio
fisico para transmitir las emociones y el sentir que
permite la presencialidad?

- La primera correspondencia que recibi no era para
mi, era una respuesta @ Amanda Baggs de un video
que ella publicd, ese video en este momento no lo
recuerdo. Sin embargo, no era necesario recordarlo
para entender lo que mi remitente queria expresar
pues no es dificil llegar a un lugar comdn cuando la
regla principal es que no hay reglas. El hecho de no
estar condicionadas nos daba rienda suelta a tomar
rumbos diferentes en cada correspondencia porque
no habia cabida para el error. Las correspondencias a
distancia y en linea permiten apropiarse facilmente de
unmensajey de hacerlo propio, sentirse correspondida
era grato.

- Durante el encierro filmé lo que me impulsaba,
en forma de diario registraba lo que me movia, los
desplazamientos que logré hacer, las personas que
me encontré de lejos y también de cerca. Como
los pescadores que me traian esos futuros de ritmos
lentos al caminar sin prisa y con calma, esperando
a que picara algln pescado, sin certeza si comerian
al almuerzo o a la comida. EI caminar por la playa y
observar las huellas que dejaba mi pequeiia me llevd
a pensar en aquello que vamos dejando en el mundo,
lo tocamos, y él también nos toca. Nuestros cuerpos
dejan rastros.

- Filmar en medio de la suspensién del tiempo

la imagen mas cerca a la pausa que al movimiento
seguir el movimiento con la cdmara-ldpiz Andar entre
la ficcién y lo que pasa entre el adentro y el afuera
especular sobre lo que vendrd Y la huella que quedd
Ir més allé de la luz parecido a la difraccién que causan
las imégenes Gestos hacia otras relaciones con el
movimiento Trato de fluir a cambio de llegar a...

- Algunas de nosotras nos correspondimos con
una carta hablando de la infancia, de nifias que a su
corta edad no les preocupaba una pandemia porque
siguieron descubriendo el mundo de la misma manera.
Nosotras desedbamos estar ahi, experimentando el
mundo como ellas. También en esos momentos me
detuve en el sol, de ahi correspondi con Tomar el sol
una imagen-video-carta a Sade, la sobrina de una de
las autoras que le dejé ver la enormidad de lo posible
que se encuentra en la infancia. Filmé el sol en medio
del encandilamiento que sucede entre la cdmars, su
luz y mi ojo. Senti el tiempo fuera de la produccién.
El placer de dejar que el sol entre por cada poro,
nos cobije y devuelva el calor, que en los dias frios
hemos ido perdiendo. Parece algo facil, banal, casi
dado, pero no es asi; tomar el sol requiere poder estar
expuestas a él, detener el tiempo para sentarnos y
dejarnos abrazar por su calor. Estar juntos a manera
de una relacion simbidtica. El sol cambia el color de Ia
piel, el estado de &nimo, mueve la energia corporal y
nos alimenta, en un gesto tan simple como quedarse
detenidas bajo su luz.

En el corre-corre diario, cuando los ritmos van mas
répido que nosotras, nos entregamos a ellos, los
aceptamos y nos dejamos llevar. Asi también nos
expulsamos de nosotras mismas. Se nos olvidan las
necesidades basicas de nuestro cuerpo: tomar agua,
respirar y sentarnos al sol. Nos creemos el cuento de
que eso no tiene importancia ya que no es tiempo de
producir dinero, conocimiento, materiales, y demas
cosas que tienen alguna utilidad, alguna funcién. No
sabemos cudndo comenzamos a medir el tiempo en
produccion, pero en ese instante dejamos de buscar
el sol y olvidamos su existencia. Lo dejamos muy lejos
de nosotras, all3, cerca de las nubes.

Las iguanas, los grandes lagartos que adoran el sol nos
dejan ver su relacién simbidtica, su mutua compania;
su existencia depende del gran astro, su vida diaria
consiste en hallar un punto soleado donde calentarse,
comer, y evitar a los depredadores. Son vidas en
codependencia que exponen su mutua necesidad
para mantenerse. Me sobrecoge el encantamiento de
la animalidad que nos ensefiaron a ocultar. El sol nos
regresa a nuestros cuerpos, nos hace volver a recordar
que somos cuerpo.

- Laansiedad de estar enfrentadas a una incertidumbre
temporal nos llevd a especular y cuestionarnos
acerca del futuro. Resignificar el tiempo, entenderlo
como algo que condiciona la forma en la que nos
relacionamos con el mundo. Partir de un afén para
construir un futuro planeado que de repente perdié
sentido porque no sabiamos si existiria. Cuando se
rompe la idea de algo, las posibilidades de resignificar
ese algo pueden ser infinitas. El tiempo cambid, se
sentia mas lento pero queriamos que fuera més répido
para que la incertidumbre se acabara. Nos rendimos
ante el tiempo y tuvimos tiempo para ir despacio y
disfrutarlo que el presente podia brindarnos. Quisimos
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dejar la obsesion del tiempo para dejar la insistencia
de llegar a un punto. Nos tomamos el tiempo de
contemplar y de esta forma encontramos el tiempo
como un mecanismo de cambiar nuestras relaciones.

Revisar una y ofra vez toda la secuencia de
cartas, evidencia la necesidad de resignificar
conceptos, acciones y actividades que antes no
habiamos objetado. Al contrario del ejercicio de las
correspondencias, nosotras nos encontrébamos cada
vez con més reglas impuestas por el aislamiento al que
estuvimos expuestas: no tocar, no salir, no estar en
contacto, respirar poco, tapar la boca, no estar cerca.
Las acciones mas simples y bésicas se convirtieron en
prohibiciones. En las cartas nos propusimos recordar
que somos cuerpo, que queriamos encontrar otra
manera de tocar, sentir la otredad de los seres, los
espacios, los objetos y el paisaje. Hablamos del
dejarnos tocar por el sonido porque éste es vibracion
y por ende hace que los cuerpos se muevan sin ser
tocados, el sonido es una forma de sentir el tacto a
distancia. Hablamos del dejarnos tocar por el sol, de
exponernos sin miedo a la luz y sentir el calor que otros
humanos no nos podian dar. Hablamos del tocar el
agua, y volvernos a sorprender por su textura cuando
se revuelve con la arena o con el pasto.

Figura 1.

Figura 2.

Figura 3.

Paisaje: una ecologia de apareceres

“Dar cuenta de uno mismo es contar una historia del yo,
en efecto, pero es también, sobre todo, y por lo mismo,
contar un historia del tu.”

Cristina Rivera Garza, 2019

Asi inici6 este proceso de correspondencias. La
expectativa de recibir una respuesta, de ver el efecto
de las propias imdgenes, sonidos y pensamientos en
otras. Ver como se transformaban los elementos en el
proceso,comoaparecianotros. Cémosereconfiguran
nuevos paisajes a partir de los elementos sugeridos.
Estdbamos todas en encierro. Nos conectaba la red
y la virtualidad. Estas correspondencias era nuestra
posibilidad de conexién que requeria una disposicion
a dar y a recibir, a ofrecer unos materiales, hablar
de lo que nos rondaba. Al compartirlo, al hacerlo
colectivo, adquiria nuevos significados, recorria
caminos inesperados.

El espacio que habitamos a diario se habia
convertido cada vez y con més normalidad en una
practica extendida por las amplitudes de los nuevos
medios; desplazdndonos fisicamente por espacios
reducidos viajdbamos cada dia por dilatados y
lejanos lugares que la virtualidad nos permitia
transitar. Las clases, las reuniones tanto como las
formas de relacionamiento que no se encontraban
limitadas a eso que la norma establecié como los
lazos estrechos de lo familiar (poniendo al mismo
tiempo en cuestién la idea misma de lo cercanoy lo
necesario) se convirtieron en rutinas de lo espectral.
Sin saberlo claramente, nos encontramos ante la
pregunta sobre el espacio como una coordenada
de lo real, aquello que el cuerpo puede comprobar
a través de la proximidad de nuestros sentidos
mas materiales o aquello que aparece como la
conjuncidn suficiente de datos y energia para
componer un estimulo en nuestra visualidad.

Sin lograr medir la velocidad con la cual inici6 el
cambio, fuimos trasladadas a un nuevo espacio
paisaje, la pandemia fue nuestro vehiculo
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transportador; un vehiculo de alta, demasiada alta
velocidad sobre el que, en un abrir y cerrar de ojos,
despertamos a un modo diferenciado de habitar el
presente. Nuestros lugares diarios ya no eran lo que
podiamos llamar nuestro. Durante el encierro los
barrios, las ciudades, los campos, los seres vivos e
inertes cambiaron. Mientras nos vimos obligadas a
permanecer en casg, edificios fueron abandonados,
estructuras publicas se deterioraron, los comercios
cerraron dejando zonas enteras deshabitadas. El
paisaje de la ciudad se iba transformando a la par
que surgia un paisaje de apareceres, espectros
inmateriales de un modo renovado de ocupar la
realidad a través de nuestras correspondencias.
Viajdbamos en nuestro veloz vehiculo de lo intimo
del hogar mientras afuera el tiempo esculpia un
renovado paisaje de lo publico.

Descubrimos las ruinas y nos preguntamos por las
historias detrés de esas huellas sin darnos cuenta de
la huella que estdbamos dejando a nosotras mismas
para un futuro a través de esas cartas. Necesitdbamos
narrar para dar sentido al presente de la persona al otro
lado de Ia pantalla, lo haciamos como algo inmediato
para poder alterar la rutina, para diversificar los
espacios reducidos que en el momento habitdbamos.
Queriamos entrar en ofros espacios y la pantalla se
convirtié en la puerta para habitar el lugar del otro; no
sabiamos qué encontrariamos pero queriamos abrir la
puerta y descubrir, abrir la puerta y ofrecer.

Nos referimos también a la experiencia que implicd
aterrizar en este nuevo paisaje, mutadas, trasformadas,
intentdbamos correspondernos, envidbamos
botellas llenas de mensajes para ser recuperadas por
ofra mutante sobreviviente capaz de ayudarnos a
cartografiar este nuevo modo de habitar.

En cada correspondencia parecia como siuna palabra,
un gesto o una pequena fraccion fuera suficiente para
anclar la fijacion de la respuesta que entregariamos en
el siguiente video, nos dejdbamos pistas o huellas en
las que nos seguiamos empéticamente por el gusto de
poder transmitir, contar y expresar.

Cercanas y a la vez en la distancia reencontramos
el paisaje como aquello que apela a un comdn.
Nuestra intencion entonces fue convertir cada una
de estas intervenciones en un espacio que pudiera
mostrar diferentes topografias. Nos hicimos
conscientes de que nuestro paisaje estaba lleno de
recuerdos que encadenaban mar y montans, sol y
lluvia, noche y dia. Y que en ese encadenamiento
diverso nos era imposible definir que el paisaje
contempordneo se pudiese experimentar como un
territorio homogéneo.

Nos encontramos, confiamos, dejamos el miedo y
el pudor. Intercambiamos los paisajes habitados a
través de las correspondencias, sentimos como las
ofras, nos reconocimos en ellas, se desarrollaron

afectos, también una rutina del transmitir ideas y
de hecho conceptualizar nuevamente para poder
acomodarnos a un evento que nos cambid la vida.

En medio de ese tiempo de pandemia, cargado de
ansiedades, irrumpe el estallido social, la necesidad
de salir a las calles, gritar, manifestar. La violencia, la
interrupcion de la vida. La posibilidad de compartir la
experiencia, el sentir, encontrar ecos y respuestas.

El paisaje, el nuevo paisaje al que fuimos lanzadas
de manera fractal y espectral se convierte en
superposicion de capas de espacio, tiempo y
memoria. Retomar la calle fue también la tarea
de un nuevo tipo de actitud como historiadoras
cartégrafas, dando pasos, entendiendo, midiendo,
asignando nombre a aquello que aparecia como un
nuevo lugar, desconocido e innombrado. En la ruina
del viejo mundo, situsmos nuevos asentamientos
sobre los que colgamos canciones del pasado. Cada
una de las correspondencias que hace parte del
proyecto y que conforman esta especie de carrusel
de espacios interconectados nos recuerda que el
paisaje es una circunstancia en la que en cada giro se
generan nuevos entrecruzamientos. Aceptamos que
la categoria del paisaje solo es la circunstancia que
encaja en una misma linea el lugar, la memoria, y el
tiempo e intentamos conjurar el espacio en tanfo una
superposicién entre lo que cambiay lo que permanece
como bien nos puede evocar Toni Morrison:

“Me resulta muy dificil creer en el tiempo. Algunas
cosas pasan. Otras se quedan. Antes pensaba que era
mi memoria. Ya sabes, algunas cosas se olvidan, otras
siempre se recuerdan. Pero no es eso. Los lugares,
los lugares siguen en su sitio. Si una casa se incendia,
desaparece, pero el lugar.. la imagen del lugar
permanece, y no sélo en mi memoria sino alli, en el
mundo. Lo que yo recuerdo es una imagen flotando en
redondo fuera de mi cabeza. Quiero decir que aunque
no la piense, aunque me muers, la imagen de lo que
hice, o supe, o vi, sigue alli. Exactamente en el lugar
donde ocurrié”

Figura 4.
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Figura 5.

Figura 6.

Resultados y conclusiones

Las correspondencias surgieron de un hacer
fragmentario y no lineal de experiencias, que son
nuestras, singulares -porque nos arrojan al mundo
que habitamos- pero a la vez comunes; intimas pero
compartidas. Fuimos trazando, desde nuestras voces,
y por ende en clave femenina, breves figuraciones
que compartimos, que iban y venian, 8 modo de
correspondencia. Un tejido anudado por diferentes
lineas de vida, que podia comenzar de cualquiera de
las dos partes, y que se fue tramando por diferentes
entfrecruzamientos de voces: las nuestras y las de ofras,
quefuimosdescubriendoenlaescrituray componiendo
en montajes fragmentarios. Son imagenes cargadas
de tiempo, en las que se siente también una suerte
de sismografia afectiva de los lugares y momentos
que vivimos y que marcan nuestros cuerpos y los de
otros, muchos otros, que nos extranan y rondan, tanto
humanos como no-humanos.

Estos intercambios transitaron por lugares porosos
de la cotidianidad, que se nos escapaban en las
ocupaciones diarias, pero que nos constituyen en
la exterioridad de lo més interior e intimo. Por eso,
esta apuesta de correspondencias tiene la impronta
de incorporaciones femeninas que pretenden
reconocerse y también fragmentarse a través de
friccionesytensionesque bordean elirreconocimiento.
Un ejercicio paraddjico de escribirse y explorarse en el
extranamiento. En el anonimato.

Partimos de vinculos preexistentes y otros que
también fuimos creando; experimentamos el contacto
estético a fravés de ensamblajes entre lo més aparente

y material, entre lo visceral -que simplemente
pasa- y la labor de hacer mundos tangibles, aunque
efimeros; evocamos enganches sensoriales desde
los que emergen espacios de interpelacién, en un
infento de atender y responder al mundo desde
rincones perceptivos, que hacen parte de su densidad
experiencial.

Buscamos asi un hacer més cercano a lo que
deviene, a la imaginacién y a la afectacion, que
a la reconstruccién de memorias y eventos. Son
correspondencias que se fueron creando en el
andar, en el intento de darle forma a trazos intuitivos,
ensofiaciones, deseos urbanos, cansancios cotidianos,
miedos encarnados, convivencias, encierros. En ofras
palabras, son un vaivén de experiencias no lineales ni
encausadas hacia futuros prometedores, vividas en
presentes  convulsionados.

Estas correspondencias visuales tocan el tiempo
desde diferentes dngulos, nos acercan y nos alejan
del pasado al presente y viceversa. La forma de
correspondencias permite esa constante bisqueda
de esperar que el mundo nos corresponda y nosotras
podamos corresponder en medio de prestar atencidn
frente a lo que nos circunda. Una préctica de trabajar
con las imagenes y la escritura desde el cuerpo y sus
recorridos temporales en medio de la cotidianidad.
También una forma de volver a las huellas que nos
habitan y los deseos que nos movilizan hacia lo que
posiblemente vendrd. Recorridos temporales desde
cuerpos que tocan el mundo y son tocados por éste.
Una cdmara que filma desde esos mismos contactos.
Poder ver con nuestros pies, sentir lo andado desde
abajo y poder vislumbrar nuevos pasos que nos lleven
a habitar cada pisada.

Hoy juntamos las correspondencias, les buscamos
casa, sblo juntas adquieren sentido. Retratos de un
momento, de unos paisajes precisos con posibilidades
de expandirse, llegar hasta este presente que parece
haber olvidado esos meses, afios pasados en encierro,
temiendo el contacto y el futuro.

Esimportante para nosotras lo que sucede cuando una
correspondencia se encuentra con otra, el didlogo, el
espacio que se crea. Relaciones y resonancias a veces
impredecibles. Es asi como hemos trabajado en esta
padgina web que las alberga pero que las pone de
nuevo en movimiento, que crea nuevas conexiones y
produce nuevos descubrimientos.

Este proyecto plantea las posibilidades -y también los
limites- de crear de manera conjunta. De de