Material digital. Modelo para
el analisis de la produccion digital

Resumen

Este texto presenta el trabajo realizado en la investigacién
Material digital y creacién artistica proyectando el modelo
conceptual para un material digital en la creacién y produccién
cultural. Este concepto se entiende como una herramienta
de analisis de las relaciones entre la practica creativa y los
sistemas digitales.

A través de cuatro casos de estudio se analizan las diferentes
configuraciones relacionales entre la creacién, los sistemas
digitales y la conceptualizaciéon de sus procesos con el
objeto de identificar sus convergencias y la variabilidad en
sus operaciones. Estas relaciones, y el modelo que de ellas se
proyecta, permiten analizar los procesos creativos desde una
posicion tecnoldégicamente informada y sobrepasar el juicio
estético de sus interfaces sensibles.

El resultado de la investigacién es un modelo de analisis que
en su implementacién ha permitido estudiar las estrategias
y metodologias de creacién en los cuatro casos de estudio,
mostrandose Util para registrar su relacién inherente con la
ontologia digital. El concepto propuesto actia como un
fuelle flexible que ajusta sus variables y médulos al quehacer
particular de cada creador.
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Digital material. A model
for digital production analysis

Abstract

This text presents the work carried out in the research project
Digital material and artistic creation, projecting the conceptual
model for digital material in creation and cultural production.
This concept is understood here as an analysis tool for the
relationship between creative practice and digital systems.

The different relational configurations between creation,
digital systems and the conceptualization of their processes
are analyzed in four case studies to identify their convergence
and variability on their operations. These relationships and
the model projected from them allow analyzing the creative
processes from a technologically informed position and
surpassing the aesthetic judgment of their sensitive interfaces.

The result of the research is a model of analysis that, when
implemented, has allowed the study of the creation strategies
and methodologies in the four case studies, being useful to
register its inherent relation with digital ontology. The proposed
concept acts as a flexible bellows that adjusts its variables and
modules to the particular task of each creator.
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Introducciéon. Medio, herramienta, material

La relacion entre los procesos creativos y los sistemas digitales es compleja
e inestable. Desde mediados del siglo XX los computadores se han insertado
paulatinamente en varias instancias de los proyectos creativos, asumiendo
roles tan dispares como: centro de comunicacién y archivo, herramienta
universal de produccién o material primario de experimentacion. Estos usos,
en el quehacer creativo, generan un contexto que dificulta la definicién y
delimitacién de conceptos fundamentales en la construccién de discursos
criticos y tedéricos de analisis. En Material digital y creacion artistica (Gutiérrez,
2016) se ha identificado una particular imprecision entre los conceptos medio,
herramienta y material que obscurece el andlisis de los procesos creativos que
se producen dentro de la cultura digital. En general, es posible identificar dos
construcciones discursivas en relacion a este triangulo conceptual: la primera
usa los términos “medio digital” y “herramienta digital” de forma indiferenciada
y concibe los “materiales digitales” como contenidos culturales producidos en
sistemas informaticos. La segunda aproximacion centra el andlisis en cémo se
instrumentalizan las tecnologias para simplificar procesos y simular resultados.

Desde la perspectiva de la practica creativa ambas aproximaciones resultan
problematicas e insuficientes para estudiar la forma en que los creadores se estan
apropiando de la infraestructura informatica. Por un lado, el uso indiferenciado
de estos términos sefiala una ruptura entre las herramientas conceptuales
tradicionales de andlisis cultural, donde herramienta, medio y material ocupaban
cada uno su propio espacio discursivo; y la l6gica de los sistemas digitales donde
la separacion de estos términos es cada vez mas borrosa. Por otro lado, centrar el
andlisis en los avances técnicos de los sistemas digitales plantea que las rupturas
estético conceptuales del pensamiento creativo se han desplazado al dambito de
la innovacion tecno industrial. Esta aproximacion se adentra en un recorrido a
ciegas en el que cada nueva tecnologia produce un “nuevo arte” y fractura las
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continuidades y relaciones que cohesionan la historia de las practicas culturales.
En definitiva, ambas perspectivas producen fracturas entre la capa informatica
y la capa artistica que distorsionan la relacién simbidtica existente entre ellas
dentro de los procesos creativos.

Sin embargo, estas dificultades conceptuales pueden ser estudiadas desde el
interior del proceso de digitalizacién, para reconocer que estan vinculadas
a la ontologia digital y al cambio tecnocultural que se esta produciendo. Es
decir, dichos obstaculos tienden a desaparecer a la luz de las dindmicas y
estructuras que dominan la digitalizacién pues permiten comprender la
fuente del problema, la perdida de Iimites entre entidades, y adoptar una
perspectiva de aproximacion a la triada que reduce el conflicto. Dos ideas son
el punto de partida para este analisis: en primera instancia, la convergencia
generalizada de las entidades hacia una estructura informacional comun. En
segunda instancia, la abstraccion de elementos de naturaleza heterogénea
que produce el uso de un cédigo universal dentro de los sistemas. En otras
palabras, los procesos de digitalizacién tecnocultural son propensos a eliminar
las caracteristicas diferenciadoras entre entidades y a inscribirlas en un
mismo sistema de codificacion. En los sistemas digitales todas las entidades
convergen en un cédigo Unico que contiene una instancia eléctrica que
transita a través de la infraestructura computacional. Bajo esta perspectiva
se puede inferir que las rupturas entre la capa informdtica, la capa cultural
y las herramientas conceptuales de andlisis se generan al estudiarlas como
estructuras independientes la una de la otra. El problema se produce, en gran
medida, al no contemplar la influencia de los sistemas sobre la cultura y al
no permitir que permee los discursos analiticos tradicionales (Ascott, 2007).
Al observar el problema desde la perspectiva de la digitalizacién se hace
latente una transformacion en las dinamicas relacionales entre las tecnologias
y la cultura que tiene consecuencias directas sobre el quehacer creativo y en
consecuencia sobre los discursos que se construyen sobre él.
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llustracion 1. Cualquier elemento dentro de un sistema digital es considerado aca una entidad
digital. A medida que fluye, interactia y se transforma dentro del sistema puede denominarse: dato,
base de datos, algoritmo, archivo, programa... Esto es, cambia su identidad segin la perspectiva y

momento de observacion (Cramer, 2002, p. 5).

Convergencia y escala

Laexistencia de unainstancia digital en lainformacién implica, necesariamente,
la superposicion de una serie de capas de otra indole, que en conjunto
conforman a las entidades digitales. Esto es, asi pues: por un lado, los humanos
no tienen un sistema sensorial apto para interpretar esos cambios de voltaje
eléctrico. Y, por otro lado, el nivel de abstraccién de su representacion binaria
tampoco puede ser leido directamente por los humanos. En consecuencia,
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entre la instancia digital y la instancia sensible de la informacién existen otras
capas (técnicas, matematicas, lingiisticas, culturales...) que determinan cémo
percibimos y entendemos la informacién. La impresién que se tiene de una
entidad digital esta modelada por estas capas y, dado que muchas de ellas son
dinamicas, la percepcion misma de dichas entidades es dinamica y variable.
Por lo tanto, resulta razonable presuponer que la identidad de las entidades
digitales es cambiante y que su condicion como medio, herramienta o
material, en la prdctica artistica, puede modificarse seguin las relaciones entre
las multiples capas de traduccién a las que se someta en un momento dado.

Esta estructura intrinseca de lo digital es propensa a la modularidad vy la
recursividad, por lo cual se expresa a si misma en diferentes niveles. Como
consecuencia muchos fenémenos son recurrentes en diferentes escalas
de observacion, expresandose de una u otra manera, conservando los
atributos basicos de aquello que representan. Por lo tanto, la perspectiva
de aproximacion en los sistemas digitales es fundamental para entender la
identidad que adquiere una entidad en un momento dado. Bajo esta linea de
pensamiento se plantea la idea subyacente a este texto: herramienta, medio y
material son actualizaciones dindmicas que adquieren las mdltiples capas de
codigos que coexisten en los sistemas digitales. Estas actualizaciones se dan
en funcion de la practica particular de los creadores y son instancias de un
material digital’ que constituye la materia prima de la produccién creativa en
la actualidad. Este analisis permite concluir que en la produccién digital las
diferencias practicas entre estos tres términos propenden a la convergencia y
que sus identidades solo se concretan en relacién a la escala desde la que se
analizan sus dindmicas.

"Material digital y creacion artistica, Esteban Gutiérrez, 2016. Tesis Doctoral, Doctorado en Arte y Arquitectura, UNAL.
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Método. Material digital como entidad variable para la creacién

A partir de esta conclusién, se propone el material digital como una entidad
dinamica desde la que se proyectan las diferentes identidades. Es una
herramienta conceptual para el andlisis de la practica creativa y de los procesos
que surgen en el contexto de los sistemas digitales. El concepto se construye
a continuacién por medio de un modelo flexible y abierto, adecuado para
ser usado en un contexto tan cambiante como el de las tecnologias digitales
insertas en la creacion cultural. El modelo comprende una serie de estratos de
informacién, asi como las posibles relaciones que se generan entre estratos
dentro del material y al exterior con el resto del sistema. La configuracién
y las relaciones que se establezcan entre estos estratos pueden servir para
analizar las estrategias creativas que se ejerzan sobre el material digital y sus
resultados. Asi mismo, los estratos se constituyen como barreras de abstraccion
(Abelson & Sussman, 1996) que por un lado sefialan cambios en la identidad
de la informacion y por otro pueden indicar el nivel de profundidad con el
que trabaja un artista dado. Estos indicadores pueden ser de gran ayuda e
interés para el analisis de las metodologias artisticas o de las particularidades
de trabajos especificos.

Con el objeto de explorar dichas particularidades se han analizado cuatro
proyectos de creacion que insertan sistemas digitales dentro de su desarrollo. Sus
diferentes metodologias y resultados permiten proyectar el modelo de forma tal
que expresa su variabilidad y elasticidad como instrumento de andlisis critico.
De este modo, en el primer proyecto, Mdquinas de la duracién (Mario Opazo,
2011), se analiza la forma en que el proceso de digitalizacion del video afecta
la practica del artista. También, se revis6 el modo en que se expresa la ontologia
digital en su pensamiento y aproximacién al arte. En su practica artistica,
Opazo se apropia del computador desde su caracter mas instrumental, como
maquina medial (Manovich, 2002, p. 32), lo que permite explorar la identidad
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utilitaria de los sistemas digitales. Esta aproximacion pragmatica produce un
punto de comparacién con las apropiaciones particulares de los demas artistas
para, posteriormente, analizar como sus diferencias se reflejan en el tipo de
obras o experiencias que producen. La configuracion del material digital en
Maquinas de la duracion refleja el modo de uso més directo, convencional y
generalizado de éste, por lo cual es una préctica extensible a instancias de los
demds artistas.
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llustracion 2. Proyeccion del modelo de material digital para los proyectos de Opazo (izq.) y Vergara (der.). Muestra
las diferencias relacionales entre las capas del material: paquetes de datos (PD), estructuras programaticas (App) y
actualizaciones sensibles (Int.).
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El siguiente proyecto estudiado fue Paisaje desmembrado (Nelson Vergara,
2009), donde se estudia la modularidad como modelo de produccién y la
repeticién y remezcla como estrategias creativas en la obra de Vergara. Gracias
a que Paisaje desmembrado nombra tanto a una obra de arte como a una
exposicion, se demostré que las estrategias de la programacion que el artista
usa en sus obras, se reflejan a escala mayor en la forma como hace circular su
obra y estructura sus exposiciones. En este proyecto, la configuracion medial
explorada en la obra de Opazo se transforma en una configuracién mas
dinamica que explota el potencial de interaccion y variabilidad del material
digital.

El proyecto The New Dunites (Andrés Burbano, 2012) conforma el tercer nodo
de estudio en el que se examina la convergencia de mdltiples disciplinas (la
informatica, la arqueologia y la cinematografia) para el desarrollo de una
investigacion cuyos resultados producen procesos creativos divergentes en un
amplio espectro de produccion cultural. Burbano se sitda en la interseccion
entre la investigacion académica, la experimentacion técnica y la exploracién
formal de las tecnologias digitales y sus proyectos se despliegan en multiples
lenguajes y plataformas: conferencias, textos de investigacién, proyectos web,
interfaces digitales y performances, que conforman un terreno complejo de
creacion (Gutiérrez, 2015). Este proyecto también permite explorar la forma
rizomdtica en el que el material digital se actualiza mas alld de su especificidad
instrumental. Su estructura sefala relaciones complejas entre los niveles del
material digital y representan una estructura que se extiende a la totalidad del
proyecto.
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Ilustracion 3. Proyeccién del modelo de material digital para los proyectos de Burbano (arriba) y Peia (abajo). Muestra
las diferencias relacionales entre las capas del material: paquetes de datos (PD), estructuras programaticas (App.) y
actualizaciones sensibles (Int.).
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Finalmente, £/ gran sol del siglo XXI (David Pefia, 2012) constituye el caso
de estudio con una configuracion mas liviana y cerrada del modelo. En este
formato, el material digital es equivalente al material conceptual, ya que el
proyecto esta solucionado como un algoritmo verbal que se reproduce a nivel
programatico. En E/ gran sol del siglo XXI, la pantalla desaparece dando pie
a la revision del concepto de actualizacion visual dindmica (AVD)*> como
elemento comprensivo, de la manera en que los sistemas digitales producen
sus actualizaciones sensibles.

Estos cuatro casos de estudio permiten plantear unas bases comunes para
asir el concepto, con el fin de delimitar un marco bdsico comin para que no
abarque tal infinidad de posibilidades que pierda su utilidad y significado. Asi
pues, el contexto es el de la practica creativa dentro de los sistemas digitales y
se define por las siguientes pautas: A) El material digital solo existe dentro de
los sistemas digitales, una vez fuera de estos no puede considerarse material
digital. Esto se debe a que las actualizaciones externas a los sistemas digitales
pierden algunas de las caracteristicas inherentes al concepto. Tal es el caso
de una imagen impresa a partir de un archivo digital. Al imprimirse pierde su
capacidad de actualizacion y se cierran todas las puertas de comunicacién con
el sistema por lo que la imagen impresa no puede considerarse una instancia
del material digital. B) Un creador trabaja con compuestos de material digital.
Un compuesto puede ser una entidad digital o estar conformado por varias
entidades digitales anidadas o interconectadas. Una entidad comprende
cualquier archivo digital que contenga en si mismo todos los estratos necesarios
para su propia actualizacién predefinida, por ejemplo, una imagen digital.

Una segunda opcién es usar una base de datos con todas las imagenes
asociadas a esta. En este caso, el compuesto comprende tanto a la base de datos
como estructura como a los elementos que organiza. Otro posible formato de

2 Material digital y creacion artistica, Esteban Gutiérrez, 2016. Tesis Doctoral, Doctorado en Arte y Arquitectura, UNAL.
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compuesto puede incluir un algoritmo que cumple una tarea especifica y que
debe ser alimentado por una base de datos o sus elementos. En definitiva, un
compuesto de material digital esta definido por todos los elementos digitales
a los que se tiene acceso en un momento dado y que son manipulados para
generar un sistema de relaciones entre ellos. C) El creador trabaja dentro de un
sistema digital. Este sistema puede tener diferentes niveles de complejidad y por
lo tanto el concepto de material digital actda como un fuelle que se expande
y se contrae segln la propia configuracién del sistema y la extensién de la
manipulacién que lleva a cabo el artista. Por ejemplo, si un artista trabaja en
un sistema de pequena escala, tal como un arduino’, en el cual programa todo
el software que controla el sistema, el material digital comprende la totalidad
de dicho sistema. Por el contrario, cuando el trabajo se realiza en un sistema
de gran complejidad normalmente existe una infraestructura informdtica para
su funcionamiento, es el caso del sistema operativo de un computador. Este
actGa como el medio ambiente en el que se da la manipulacién del material
digital, pero en general no sera considerado material digital pues sobre él no se
ejerce una fuerza creativa. D) Las interfaces de usuario estan configuradas por
el trabajo creativo y, ademas, pueden constituir canales de comunicacion que
alimenten el interior de un compuesto. Por lo tanto, forman parte del material
digital y son su capa mas externa, aun cuando, bajo ella se encuentren capas
de software del sistema que no formen parte de la configuracién especifica del
material digital en un momento dado. Estos pardmetros basicos circunscriben
al material digital a una definicién elemental en la que el material digital es
aquello sobre lo cual se ejerce una fuerza creativa dentro de un sistema digital.

Ahora bien, dentro de este marco general se pueden presentar diferentes
aproximaciones al trabajo que se realiza con el material digital e incluso es
frecuente la implementacion de diferentes estrategias en distintos momentos

* Arduino es una plataforma de pardware librd, basada en una con un nicrocontroladod y un pntorno de desarrolld, disefiada para

facilitar el uso de la electrénica en proyectos multidisciplinares.



http://es.wikipedia.org/wiki/Hardware_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Circuito_impreso
http://es.wikipedia.org/wiki/Microcontrolador
http://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo
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de la produccién digital. Aun asi, es posible identificar el material digital en
un momento dado del proceso de creacién y establecer tanto los estratos de
informacién como sus relaciones internas y externas para examinar la forma en
que son usadas. Tanto la configuracion de estratos como las relaciones pueden
variar en diferentes instancias del proceso, dada la naturaleza dinamica de lo
digital, pero en términos generales se propone una categorizacién relacionada
con las barreras de abstraccién mds determinantes a la hora de definir la
naturaleza y caracteristicas de la informacion.

Resultado. Estructura del modelo para el material digital

El modelo que se propone esta conformado por cinco estratos de informacion
y cuatro niveles independientes. Cada estrato supone un tipo de informacion
particular o una manifestacion especifica de la identidad de la informacién. Por
su parte, cada nivel representa la forma de acceso y la escala de observacion
en relacién a la informacion.
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llustracion 4. Esquema del modelo de material digital. Presenta la forma en que varia la identidad de las entidades
desde diferentes niveles de abstraccion: software, informacién y material digital.
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Primer nivel-Estratos 1, 2y 3

En este orden de ideas el primer estrato del material digital lo conforman los
codigos binarios. A saber, el momento en el que la informacién se encuentra
en estado binario y es codificada en una cadena numérica de ceros y unos que
pueden ser transmitidos de manera rapida y efectiva por medio de una sefal
eléctrica. Dado que una cadena de caracteres binarios no tiene en si misma
una estructura, necesita de una segunda capa de informacién que defina su
estructura. Este segundo estrato del material digital define los parametros
bajo los cuales se organiza la informacién binaria. Esto significa que define el
sistema bajo el cual se leeran los datos binarios y en consecuencia es el primer
paso hacia la actualizacion de la informacion. El tercer estrato define una serie
de datos referentes a la estructura, la localizacion, la tipologia y otros datos
dtiles para el manejo de los estratos anteriores. Es decir, el tercero consiste en
metainformacién asociada a un paquete o un flujo de datos determinado que
no afecta ni interactda directamente con los estratos interiores, mas si informa
a los estratos exteriores.

Estos tres estratos conforman el primer nivel y pueden ser tratados como una
unidad. Este nivel configura un paquete de datos y se refiere a agrupaciones
de datos con una estructura intrinseca y una identificacién a los cuales el
productor puede acceder. Tiene una tipologia relativa a su actualizacién natural
o primaria. Es decir, en relaciéon a sefial analégica que la produjo o a tipo
de informacién sensible que pretende simbolizar: imagen, sonido, nimeros o
valores, etc. También suelen tener asociados procesos informaticos en funcién
de esa actualizacion primaria, como por ejemplo algoritmos de compresion y
descompresion o protocolos de transferencia de datos. Aun asi, cabe recordar
que el hecho de que un paquete de datos esté asociado a una actualizacion
especifica, no significa que esa sea su Unica actualizacion posible. Tampoco
indica una manera de actuar predeterminada sobre los datos pues, como se ha
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visto, las actualizaciones se dan en funcién de la interaccion de los estratos y
no en funcién de los datos especificos.

Por otra parte, los paquetes de datos pueden tener al menos dos estados dentro
del material digital: uno sélido o estatico y uno liquido o fluido. El estado
so6lido se refiere a paquetes de informacion que se encuentran almacenados
en una locacion especifica a la que se puede acceder en cualquier momento
(Ej. una imagen, un texto o un sonido almacenados en un disco duro). Los
paquetes solidos son estables en cuanto que: pueden ser accedidos en
cualquier momento, siempre y cuando mantengan su ubicacién; mantienen
sus dimensiones y duracién, mientras que no se almacene nueva informacion
en su espacio de memoria; y su actualizacion es replicable ya que los datos
no cambian. El estado liquido se refiere a paquetes de informacién que estan
fluyendo en un sistema digital sin ser almacenados y por tanto son efimeros (Ej.
la informacién que fluye desde un micréfono, datos extraidos en tiempo real de
Internet, informacién extraida del flujo de video de una camara web, datos del
flujo de las interfaces humanas, etc.). Los paquetes liquidos son elasticos pues:
aunque pueden tener una ubicacién precisa esta no esta siempre asequible;
no tienen dimensiones ni duracion predeterminada pues estas dependeran del
volumen de datos que fluyan por él; y su actualizaciéon no es replicable pues
los datos y su cantidad estan en constante cambio.

Segundo nivel -Cuarto estrato- Programacion

El cuarto estrato del material digital estd constituido por la programacion
informatica que determina cémo, cudndo y de qué modo es utilizada la
informacién de primer nivel. Permite utilizar de forma independiente los datos
de los estratos que conforman el paquete de datos o definir la escala desde
la cual se quiere trabajar una informacién determinada. Aca se encuentran
los algoritmos utilizados para la manipulacion de los estratos subyacentes



Gutiérrez, E. / Material digital. Modelo para el andlisis de la produccién digital

y por intermedio de sus procesos se define el valor relativo de los datos, se
transforman y mapean, se precisa cémo seran utilizados y se formatean para
sus actualizaciones. Asimismo, es el estrato que determina la interaccion
entre las masas estaticas y dindmicas incluyendo los modos de interaccion
humana con sus datos que fluyen a través de las masas dindmicas. Este texto
programatico se estructura en programas informaticos que se circunscriben
a los parametros de un lenguaje de programacién especifico. Por lo tanto,
contiene también su propia informacion estructural y metainformacion que le
permite ensamblarse al sistema. El cuarto estrato de informacion establece el
segundo nivel de informacion.

El cuarto estrato se caracteriza por tener un atributo de opacidad que determina
el nivel de control del artista sobre los demads estratos y sobre un compuesto.
La opacidad de esta capa es directamente proporcional con el nivel de
programabilidad que posea, es decir, con la posibilidad de definir los procesos
del programa vy las identidades de los datos. Por tanto, la opacidad se refiere
a la capacidad de acceder comprensivamente a los estratos inferiores y en
consecuencia de controlarlos y actualizarlos. En definitiva, la opacidad define
el potencial de manipulacién que tiene el artista sobre el material digital en
su totalidad. A mayor opacidad menor control, a mayor transparencia mayor
control. No obstante, en términos generales se presume que a mayor opacidad
mayor velocidad (en tiempo de trabajo) y mayor potencia (en tareas especificas).
Asi pues, la opacidad es un valor que debe ser sopesado en funcién de las
necesidades de la practica artistica y no como un valor absoluto indispensable
para el buen uso de las tecnologias digitales.

El ejemplo mas comin del atributo de opacidad se da en las diferentes
aproximaciones que exige la manipulacién de una imagen (o cualquier otro
archivo digital) con una aplicacién de edicién grafica o por medio de la
programacioén grafica. Una aplicacion de edicion grafica es opaca pues las
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acciones que se pueden ejercer sobre una imagen estan preestablecidas y por
lo tanto quien lo ejecuta no puede cambiar los resultados por fuera del rango
de parametros programados. Tampoco tiene la posibilidad de ver y entender el
proceso que genera un resultado ya que este generalmente se encuentra oculto
tras alguna abstraccién grafica-simbdlica que pretende simplificar su uso*. En
compensacién al ocultamiento de sus procesos, dicho programa tiene una
amplia gama de procedimientos especializados que se pueden realizar facil y
rapidamente. Son resultado de un trabajo (pensamiento/tiempo) que un artista
en principio no posee por lo que la pérdida de accesibilidad a estos procesos
se justifica en la potencia y velocidad de trabajo que se obtiene. Por otro lado,
si para manipular un compuesto de material (la imagen) el artista crea su propia
aplicacion, es decir la programa, esta capa adquiere transparencia. Esto es, al
programarla el artista define y controla los procesos; determina y mapea los
parametros; y establece la formalizacién de los datos manipulados. De esta
forma el artista tiene mayor control sobre el material y las posibilidades de
este, empero requiere de mayor trabajo (pensamiento/tiempo) y, generalmente,
el programa tendra un espectro de accién limitado. Consecuencia de esto es
que, por lo general, la practica de un artista comprenda el uso de entidades
opacas y transparentes simultdneamente o versiones mixtas de estas.

En este estrato es también donde se abren o cierran los flujos de datos, incluidos
los paquetes liquidos de informacion. Estos flujos alimentan el material digital
y a través de ellos se le manipula. Los flujos de datos provienen de cualquier
interfaz de usuario para el control del sistema (teclado, raton, etc.) o de paquetes
liquidos de informacion que forman parte del compuesto (video de una camara,
sonido de un micréfono, etc.). Son estos flujos los que generan la capacidad
de interaccion y retroalimentacion del material digital pues producen cambios
TEl mend grafico de estas aplicaciones estd compuesto por unos simbolos que representan las acciones que se pueden realizar: un pincel, un

lapiz, un borrador, etc. Estos simbolos son usados para representar el resultado que se espera de su uso, mas no el proceso algoritmico que se
realiza sobre los datos digitales.
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en él. Como se menciond, una de las caracteristicas del material digital es que
es dindmico, se encuentra en constante transformacién entre la virtualizaciéon
y la actualizacion. Es y estd dentro de un sistema recursivo. Por lo tanto, tiene
el potencial de cambio y de transformacién, alimentado por el ingreso de
estimulos nuevos, de nuevos datos al sistema o de la generacion interna de los
mismos. Todo este movimiento se controla al programar las entradas y salidas
de datos y la forma en que se integran al sistema, por ende, es en el cuarto
estrado donde se determinan los comportamientos del material digital y donde
se define el camino hacia su actualizacién.

Para concluir, esta cuarta capa estructura al material digital, pues define
la forma general de las actualizaciones sensibles que tome. En el texto
programatico de este estrato se detalla el camino de actualizacién por medio
del cual la informacién se hace visible para el hombre. Camino que se traza
en la definicién de las interfaces de comunicacién con el sistema en el cual
se trabaja, liberando datos formateados para su liberacién en las interfaces
de comunicacién humana; las pantallas, los amplificadores de sonido, las
impresoras y otras posibles. En otras palabras, en el cuarto estrato se genera la
informacién que serd usada vy filtrada por el software de sistema y el hardware
para finalizar la actualizacién.

Tercer y cuarto nivel -Sistema e interfaces

El software de sistema es un tercer nivel de informacién que funciona como el
medioambiente en el que existe el material digital. Comprende, por ejemplo,
el sistema operativo o los controladores de dispositivos y es importante pues
estd en contacto directo con el hardware y en él se definen las posibilidades
y limites reales del sistema. Por lo tanto, aunque teéricamente el material
digital tenga un potencial de actualizacion indefinido, éste estd circunscrito al
sistema que lo acoge. Como se dijo con anterioridad el material digital es un
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concepto dindmico y se comporta como un fuelle pues comprende todo sobre
lo que se ejerce la fuerza creativa. Sin embargo, el material digital existe dentro
de un sistema y es todo aquello, en el sistema, que el artista no transforma
lo que compone el tercer nivel. Es a través de este medio ambiente que la
estructura basica, moldeada con el material digital, adquiere sus detalles y
en consecuencia debe ser tenido en cuenta en la creacién pues interviene de
forma definitiva en la actualizacién del material digital.

Finalmente, los paquetes de datos manipulados por intermedio de los procesos
y filtrados a la luz del sistema en el que se encuentran se actualizan en formas
sensibles para el hombre en las denominadas interfaces de usuario. Esta es
la capa mds externa del sistema en la que se proyecta el material digital y en
consecuencia es también la capa mas externa de este. Mediante las interfaces de
usuario la informacién entra al espectro sensorial humano y simultdneamente
por intermedio de ellas la informacién externa puede ingresar y nutrir al sistema
en general y al material en particular. Siendo asi, las interfaces de usuario son
el Gltimo nivel de informacion y el estrato final del material digital, donde toma
forma por un instante el intercambio dindmico de fuerzas de actualizacién y
virtualizacion del material digital.

En resumen, el material digital es un sistema de relaciones entre un conjunto
de estratos de informacion por el que circulan datos. Se divide en tres niveles
bdsicos de informacién: en el primer nivel se encuentran los paquetes de
datos sobre los que se efectian acciones de extraccién, manipulacién y
transformacion. El segundo nivel se compone del codigo de programacion
que define procesos que ejercen dichas acciones. Los procesos definidos en el
segundo nivel son proyectados y manipulados desde las interfaces de usuario,
tercer nivel. Aca se actualiza el material digital mediado por el medioambiente
definido por el sistema en el que se trabaja.
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Conclusiones

Los procesos de creacién definen y son consecuencia, simultaneamente, de
la cultura en la que suceden. Son reflejo de ésta y de las realidades sociales,
economicas y tecnolégicas de la misma. Asi pues, en la actualidad los
procesos creativos se dan dentro de la infraestructura tecnolégica digital que
sostiene buena parte de los sistemas socioculturales contempordneos. Bajo
esta perspectiva es necesario que el sistema de produccién cultural reflexione
y asuma un rol activo en la construccion de las estructuras politicas y
conceptuales que dan forma a las relaciones, potencialidades y concepciones
de las tecnologias digitales. En esta direccion se ha propuesto un modelo
bdsico para el estudio del material digital como concepto. Este concepto se
propone como una herramienta de analisis de las relaciones entre la practica
creativa y las tecnologias digitales. Permite comprender y estudiar las diferentes
modalidades de dichas relaciones para asi poder analizar sus procesos desde
una posicion tecnolégicamente informada y sobrepasar la superficie de las
interfaces digitales. Tanto los artistas como los disenadores y demas actores del
sistema artistico deben salir del oscurantismo digital para poder formar parte
de las transformaciones culturales que estan en proceso.

El material digital es un nicleo conceptual a partir del cual la comunidad
académica puede desarrollar otros nodos conceptuales que le permitan
participar en la construccién del terreno tedrico en el que se desenvuelve.
Asi mismo, proporciona las bases para que tanto alumnos como profesores
desarrollen proyectos que inserten las tecnologias digitales desde una
perspectiva informada, tanto a nivel tecnolégico como conceptual, y florezcan
discusiones criticas dentro de un marco teérico-histérico amplio de las artes.

El surgimiento de un papel cultural relevante para las industrias culturales
pasa por asumir responsabilidades en la construccién de la realidad actual.
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Es necesaria una exploracion profunda de los sistemas tecnoculturales
que dominan, definen y legislan dicha realidad para construir relaciones y
conexiones sensibles entre sus actores. El pensamiento creativo es fundamental
para el andlisis critico de repercusiones culturales de estos sistemas y para la
accion social que permita su apropiacion. Este texto se propone aportar un
modelo como punto de partida que estimule su analisis critico y la exploracion
de los sistemas digitales, a la vez que amplifique la voz de los creativos en el
discurso coral que esta redefiniendo el mundo.
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