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Resumen

Desde mis &pocas aamo estudiante de ingenieria de sistames
estoy pensando en la menera de ambinar la crescitn artisti-
ca, an el disgo y el adaedor. Plantearme en su marento,
hace 20 afios, laregunta de cdmo hacer un programe en el
&Fea el disgo textil me pamitid exatrar qe, &ess tan aBa-
rentanete diferentes cao la ingenieria de sistanes, €l el
vy ls wlleres atistias , gaerden efre si coexianes impor -
tantes. Esta idea me permitid la visitn de distintas y rueves
posibilidedes para desarrollarmme cano ingeaiera. Al firalizar
el apo 1985, resenté mi proyecto de grado, oamo regisito
para gotar al titulo de ingenieria de sistames y aoputacidn
en la Uhiversidad de los Ades, en el asl desanllé n siste-
ma de disefo asistido por conputador pera tejidos plarcs.
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Jilezuzzanl

From my years as a systams aginesring studat I have been

thinking about the way to cmbine artistic creatim, with

desion ard the coputer. By asking myself, 20 yesrs agp, how

to meke a program in the area of texdtile desiqn, it dllowed me

to diswover that, areas so apparatly different as systems

ergineering, textile and the artistic workshops, generated

important camections with each other. This idea permitted

the visim of different and new possibilities to grow as an Key wards :
ergineer. When 1985, I presented my undergraduate project, Art ard design, digital
aregirerent to dotain the title of systems and corputatim means, Aistic efressia.
engineer in the Universidad de los Andes, in which I

developed a system of CAD for flat weaves.

A mediados de los afios 80 los sistemas CAD/CAM eran muy importantes para el
desarrollo del disgfo en casi todes sus expresiaes. Estos sistams hdbian ewvolucio-
B de acerd an los avances teapldgics y an la aoxspcidn para su desarraollo,
acercarndose cada vez més a las necesidades de los disafadores, leblando su propio
lemguaje y apraxdmindose en 1o mejar posibé, a su merera ke tradsjar. Bste software
desarrollado am el pralesito eseecifico de servir a wn disgedor textil utilizda, en-
fe dras &reas de desarrollo en carputacidn, los UGltimos logros gue se deben en la
resolucidn y perfeccicamiento de la visualizacidn.

El proceso e disefo fue acoplejo. Ia axwosptalizacidn v el modelaje que se logrd
era teer la ayudk vy la infomecidn digital necesaria en las distintas etgpes de la
tam de decisiaes para €l nevo tgjib a arexr, fuerm 1a ase el proeeso. Bta ali-
cacitn era de wn alto merejo grafico v sirvid para dotaer modelcs en la patalla del
computador, antes de realizarlcs fisicaate . Los procotipos fisiaos qe se hacian ==
volvieran imecesarios. las témicas de visualizacidn reslista y las simulacianes
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informéticas -juto am el mejaamiento de las caracteristicas de los caputadores,
en auanto a velocidad y capacidad de almeceramiento- se desarrollaran de wa for-
ma rdpida y adecuada en esta década de los 80s.

Ia omstruccién de este sistema (AD/CAM implicd wn traejo interdisciplirerio, ex
te la iigaieardia y €l &rea e disgo textil gqe en exa §om = asgHm en 1la wives-
dd an ue estreds relaciin al prograre ce artes plasticas . $ cebia taer muy cdlaro
los procedimientos, las etges v 1los patos aritiacs ge el disssdor vselnate utiliza
y exEtra pra legr a su dojetivo, y asi lagrar wn buen sistam e ayuch digital.

Normelmente, los sistemas CAD/CAM buscaben ser altamente interactivos, de wna
gan calided grafica, Gotinos en el menejo de la infamecidn y faciles de usar. Exto
significd que debia conmicarse en el migwo lenguaje del disefiador y ser fledble
rera ge éste pdiera acomderlo a su fame usel e traksjo. Para la parte de vise-
lizacitn se hizo egpecial &ifasis en la axstruccidn del atrelazado de los hiles, &
dissfo el colar, y la simulacidn de texturas .

D e varias maneras sari catinwer, humildemente, am las ofnesis del prooesamiento
de datos adiovigsles, & JM Jacguard quien a principics del siglo XIX hebia dise-
fado wn telar aatrolado por tarjetas perfarades pera tejer aoplejas imégees figu-
mva, &l avl Bblage tad prestach la idesm & las tarjetas perfarades para coxe-
bir en la ddexdh de 1830 el proyecto e la prinera méquina procesadora ce cAladlcs
metaréticos. Ese computador grafico especializado inspird a Badoege en su trabajo
an la mequira awlitica. Es decir, wn computador méds geaeral pra clailcs numé-
rias . Esta poesta e trasjo qe realicd a mediados de los afos 80 peredia en su
&oca piaera por la utilizacién del conputador oo herramienta de disgfo y crex
cién que seria parte fudamental en la fomecidn de disefiadores tediles y artiges .
En verdad no haciamos wBs que seguir la praxis iniciach por Jacquard/Bsbbege que
implica la idea del procesamiento de datcs nuréricos e idhnicos a través de um
méquina que recibia irstmuociaes a través de ur tarjeta perfarah.

Esta olvidada visitn de unir dos disciplites fie lo qe ewriquecid a anes partes par
el desarrollo en cofjuto de prograres y prototipos para el dissD textil en s dife-
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r=tes asoectos en la tejedrda, la estapecidn, la modp, 1a hilatira, €, y pra desa-
rrollos que ayudaben en los procesos de aprendizaje de oonoeptos basicos validos
pra el disgb gréfico audiovisel y para la areacidn artistica. Se derdivd e tab este
proceso a amncebir el pepel del disddor v el artista o tnicamente camw el de wn
usuario de estos sistawes, elawentos fudamentales en la cowspcidn y el desarrollo
e ess programes, vy a1 las pogteriares mejaras v canbios que se regeririan de aoer-
do am sus necesidades y expectativas.

Asi fue qe los programes ce Artes Plasticas y Textiles de la Uhiversided ce los M-
des, axsideraran a mediados de los afios 80 qe las neves teavlogias debian ser
incluides en la fomecidn de los estudiantes. Desde 1986 en textiles - y a partir de
1989- en el pogranme de Artes, = Itradjo la infamética en €l sadero ¢ la exre
sitn artistica deste vardas meterss ardaillares . En ese &b s ared El Bosgue Virtual,
laboratario egpecializado de experimeantacidn digital el aml dispoia de 4 estaciaes
& trdsjo para desarrollar propuestas artistices, de disefo aoplejo y e alto nivé
Este ldooratado signd areciendo hasta el momento actual en que disponamos de ua
ga sla -imgrada en el afo 2000- dode funcian wn laboratorio am 36 adea-
dres MAC 4 de Ultima gaeraciin en red, scarers ée alta resolucidn, cameras
digitales de video y W eb cams, etre otros elamstos.

D exe etaxes la experdaxia &l trdgjo & los estudiantes de artes plasticas datro
& la infomética fie un de las cdlaves el program de Artes la avl se quid poar la
bisqueda de wa expresiin prpia an el lagEje digital en diversos aotextos espe-
cificos. Concebimos el coxocimiento y la utilizacidn de las muevas tecnologias
informaticas como un medio de expresitn artistico, nevo y contemporaneo. BEde
programe fue plaero en el pais y en el acotinente, y fue adguiriendo wn interés
aceciate en la famecitn de los estdiantes y artistas.

En un comienzo, la epedaxia de trdmjo &kl &rea de infamdtica datro de la ase-
fanza fue enfocada de dos meneras: 1. el camputador cono herramienta de ense-
fanza-apradizaje-creacidn; 2. el medio digital cowo espacio de bisqueda de wn len-
guaje egpecifico de expresidn artistica.
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1. Como herramienta de ensefianza-apradizaje-creacidn, el carputador se utilizd
e distirtas clases el drea WEsia pararefazar en los estdiates diversos aocsptos
késicos de colar, coposicidn, tetira vy fama. ILos ejercicics se realizaen an pro-
gams e tratamiento de imégenes en 2D y 3D, asi coo am programs desarrolla-
dos en proyectcs cafjutos am la Faailtad de Trgenieria e Sistams de la Uhivesi-
ded. Quero acentuar que la estredm relacitn e trasjo que siampre hemos mante-
nido atre el Pragram de Arte y la Faaultad de Trgenieria de Sistawms es la kase
ideolégica y aoceptual pera el desarrollo de nuestros programas académicos en
mesra ;arrera. Qusiderar lcs geratos electrdnicos v el ordeador aoo herramien-
tas pedagdgicas, plantesndo el estudio del gparato digital y la experimentacién am
el mismo, fueran la kese de propesta de la Wisquedh para la fdordicacidn de daras u
dojetos medidticos. Fn la medich en qe los traajos en video v en smico iben dejan-
do sus formatos aralégicos para ser procesados en las nweves estaciaes digitales
fuinos repensando los usos del audiovisel en los medics tradiciasles, es dedir la
fotografia, el cire y el video arte, y en su canversin al sqporte el digital v a n
concepto multimedia,

2. En 1997 desarrollamos un nuevo programa curricular cuyo dojetivo era la
profurdizacidn en el estdio del &rea de los Medios Electrdnicos y Artes del Tienmpo
(M.E.A.T.). Ia bisqeda & la utilizacién el nmedio digital cowo legeje de exore
sitn artistica fie el eje & desarallo para la insercidn de este medio dantro del Pro-
game de Arte. Esto entances tanbién amtinuaa la praxds que veniamos desarro-
1llando desde més de wa década om los otros medios, am la faoografia, €l cre, 4
videcarte y el smido. El &rea M.E.AT. = fie afimand a trads &l pailatiro cao-
cimiento y la experinentacidn amstante en wn proceso que se inicid am la aoprar
sitn de los diversos aparatos adiovisuales, fotoguimicos, electrdnicos y digitales.
Tarbién el drea == fomlizd en la utilizacién de programes especializados para la e
citn de imégees, en las herramiatas para traajar en animecidn, video y smido, en
brealizacitn de multimedias interatives, CD Ran's y sitics en Intemet, asi camo en
instalaciaes interativas basadas en omtroles programados .

Desde el inicio cow estudiantes de ingenieria defendianos la idea, que seguimos
valarando ahaa cao cientificos y artistas andioviseles, de desarrollar nuestros
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propios softwares - y en algumos casos hardware -, a poartir ée diversas experiancias
que en su momento reslizarm varics olegas en el departamento de irgenieria ce
sistams. Ia welocidad de los avarxes teawlégicos de las grandes corporaciaes su-
peraem en clertos rangos, siarpre wniformes, la capacidad que tenamos para desa-
rrollarlos autdnovenente, nos inpidid® paerlos en préctica pera incorporarlcs a los
laboratarios vy materdas el pragrame de arte. Ia oferta del mercado de ordenadores
y de programes vesitiles a kgjo aosto nos ha llevadb a adguirirlos directavente al-
gues de las mejaes marcas del mercado para drecerlcs a los estdiantes para su
practica artistica. Si bien cmsideramos que estanmos an wn nivel de equipemiento
Iteresante y de buen nivel que utilizamos como herramientas uniformizadas las
anles en ciertos niveles s muy (tiles. Sin arbargo samws omscientes que limitan
las posibilicedes creativas que ofrexe la teavlayia digital.

Par esto siapre dispaenos del reowrso a laboratorics més avenzados, y al sder e
mis colegps de la Faaultad de Trgenieria de Sistamss, pera ouplir el deseo de desa-
rrollar experiencias wés indeperdientes y sofisticadas. Varios de estos profesores
vienen desarrollando wn inportante trasjo docante. El trasjo el divedtar e la Fa
altad de Sistames y del irgeniero y artista Hemando Barragan s tanbién claves
ra nuestro ooncepto de practica académica. Ambos profesores desarrollan wn tra
Igjo importante como docentes en el programa de especializacidn multimedia. 2de-
més estin al frate, uo &k la carrera de Tgeaieria de Sistaws y €l dxo &l &rea e
proyectos egpeciales de la manciawda Faadtad. El crue e la caxda, la teavlogia
y la rescitn artistica famen perte de la histarda de niestra prakis . Pensamos que su
Ttarelacidn es la que ird produciendd ua gaeraciin de artistas an unm fomecidn
més Olida e integral.

Actualmente estd gaeralizada la utilizacidn de los aarputadores en los programas
de fomecitn artisticos, lo awl de aloguw merera ha afimed el camino que heros
iniciado hace més de quince afios. Pero wés alla de la nmoda, diferenciamos nuestro
tdsjo basado en la crescidn artistica anterpordnea anm los medios a través de wn
proceso cletifico, téaico e intelechiml en la ensganza, goradizaje y préctica del
atiga. Par esto ofrecams al estudiante y al artista la posibilided de establecer n
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vimilo diretto ce interaccidn etre la caxia, la sciekd y 1la alltra en €l devair
de su labor artistica am los medics audiovismeles resultado de la experimentacidn,
axrexcitn e invesdgaciin que desde 1985 venimos desarrollando para la ensdianza de
las gplicaciaes artisticas an los nedics, y pertiadlameate, an la teavlogia digital.
Este camino, que personalmente vengo siguiendo desde hace més de veinte afios,
an el peansamieto de la infomdtica en las nwevaes blisquedas de expresin areativa
en el adiovisual, me sigue pareciendo el punto fundamental para seguir nuestro
canino de investigacién.

El estidio e las diversas téawlogias de procesamiento y trasferencia de dats v
as diferetes usos, van aconpefiados de la reflexdién sdore la ratraleza & los gm-
ratcs asi coo el pensamiento y la prexis de la aobinacidn de los diversos medics
adiovisuales en su historia. Los ruevos usos artisticos especificos am los ruevos
medios deben propaner lazos de pensamiento, conparacidn y practica am la histo-
ria e las bellas artes y los medics audioviseles ateriares al digital. Esto tarién
acarpsia los canbios en los usos de los medios y las transfomeciaes de la socie-
dad oontampordnea en este tercer milenio on la preponderancia del medio digital
en las précticas artisticas y ailtrales. Ba estos momatcs de aaplejos periados, lcs
gandes canbios tecnoldgicos aconpafian y refuerzan complejas coyunturas ecand-
micas, politicas y de gerra a nivel mrdial. Es particilameate anflictiva la coan-
tira para nuestro aotinente, y nuestro pais, (olodbia. Creemos que la inposicidn
e las neves teavlogias en el adiovisel, y en tads los abitos e la vica profe-
siarl y ailtiral, ddoen gmerar un activa critica artistica de los uscs wnifames de
los mediocs mesivos de conmicacidn, a sus mensajes wnivooos y seriados, los auales
artiailan um visitn alieeda &l mundo, ge raamate utilizen las virtdes creativa
de los medics para drecer um ledra Iteresate & la realidad, o wn procesamiento
artistico de la migm.

Otro tépico de trdmjo que nos planteanos es la cobinacidn de los llamedos «te-
vos medios» audiovisuales om los «antericress, siendo éstas desce ya, ategxias
disautibles. Ia visidn del mrdo audiovisual en su cofjunto permite trabajar mejor
la bGsqueda de caracteristicas especificas del medio digital asi comwo sus
hilbridizacianes an los otros medics . Par esto qulero recordar la importancia que ha
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tenido el video arte en la histada del adiovisel, en nuestro pais vy en el mundo, y
las miltiples meneras que ha id dorderd wn camiro en las artes electrdnicas colaw
biaras . Varics realizadores y artistas, maciawles y extrarnjercs, han propuesto y
desarroladd précticas de trdmjo am las artes eledtrdnicas en el programe e artes en
estos Ultinos diez afios : Gilles Geralambos, Gabriela Habisch, Andrés Burbano,
Miguel Chevalier,Javier Hurtad v Jage la Feda, atre dacs, len sidb, o sm parte
de nuestro plantel docente .

En su momento, cuando comencé mi tradmjo camo docente e inveddgadora del Pro-
gam de Artes, el uso e los copatadores estam rodedd de misterics para € atds-
ta tradiciarl. Gn la sinplificaciin de uso, y la ilusidn el merejo wés accesible del
computador, se permitid wa introduccidn més sencilla y menos disaurida, lo aual
dadd las peertas para gue wn mero anplio de estudiantes a lo largo de estos afios
lo adoptaran cono herramienta y como medio de expresitn, mveddgando en  sus
enormes  posibilidades.

Ia idea de la amstruccidn de programes que simplemente simulen medios tradicio-
meles y gqe sm fadiles de usar es hoy en dia wn puto anftrovasial en la reflediin de
la exsdfara el arte y su interaccidn an la teaolayia. Bs clerto gqe si bien s= logra
mn acercamiento menos rigido a las nuevas teawlogias se puede covatr, a edss
teaolagias, en uB caja rnegra ée la ael peden vdver a sagir 1os misterics oailtcs
en cuanto a su carprensidn y menejo. En ese satido, es posible gqe en lugar e
arax, == dleje taalmate al artista de la gopiacin el medio y, de esta merera, =
impida wa aproximecidn més profunda, interesante y toal a las infinitas qooiaes
qe el coputador brinda a la crescid.

A pesar Gk su goarate saxillez y la acesibilided qe ofrecen, y venden las enpre
8, sdoaos qe la teaplogia digital es muy aapleja y reqiere de kestate estu-
dio para su coxcimiento total y para compraxer bien las diferentes gproxdmecio-
res gqe s pEdm taer hacia ella. Es bisico qe wn creador asue este medio camo
un fuate creativa ppra su eqresion artistica. Paro el artista debe fomerse e inves-
tga, pra mo ser wn uslario pesivo, pra llegar a la posibilided de menipular esta
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teaologia en su propio proceso artistico. En efeto, este medio electrénico que me-
neja informecidn, que su wnided basica es el bit y qe se pueede programar, dree
todo wn wmiverso fatible k& s reaeado, re-programado, re-viselizad . El atisa
que profudice en esta indegacitn podrd participar dentro de la produccidn de mu
chos murs de la reglidd e lo digital. El delate que hace muchas décadas propu-
0 el filésofo dem Vilem Flusser, en wn principio am la fotografia, y luegpp an las
imadgenes témicas que resultaben de wn proceso a través de wn aparato estd més
vigente que nunca. En esa supesta diatrila de platesr la relacion atre €l atdsa y
las diversas teavlogias que mereja, sigo las creacias de Flusser en amsiderar que
cuanto més se copce el finciaemiento de esa «caja negra» mas wn artista podra
avanzar en la profudizacidn de su tramjo atistico. Ia irgenieria de sistams, b
clémética v las kellas artes sm hgaes iteresates de cre para la famecidn vy 1cs
procescs artisticos .

De la experiaria ge = I taiid en la uilizacidn e lo digital en el Programa de
Arte de la Universided de los Axes, se pueden distinguir amtro fames distintas de
goraxdimecidn de este medio al aibito del arte: 1. como oonospto, 2. o herramien-
ta de ayuda, 3.caw elannto en ww instalacidn artistica y 4. coo medio fimal y
especifico de expresion artistica.

1. Dartro &l proceso e enseianza tamr lo digital oo cowospto es uma goropiada
y buena manera de cavcer sus inplicaciaes a nivel tefrico datro del atrormo ac-
tual. Cm ello se insiste en la necesidad de alcanzar n huen entendimiento de este
medio, lo que pemite doteer ua visitn lo suficieteavente clara pera poder inter-
peardo, cabiarlo, transoredirlo, syperaro, &c.

2. El coputador coo herramienta de ayuda de trabajos artisticos da um viswaliza-
cdi redlisa & la dxa ates e llevarla a cao fisicamate. Ia imegen gparexe ates
del dojeto mismo. Es uw herramienta adecuada, ya que puede reslver prdolerss
de composicién, ar, tetira, menejo de egpacio, meErejo de tienpo, etre oacs,
tanto para la pintra, la esadltira, la instalacidn, la fotografia, el cire y €l vido y
otros medics graficos vy audiovismles ge se utilicm para matedalizar la imegen cel
dojeto que s= da en el aaputador. De esta fams s dotleen, vy = tieen en agts,
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variadas posibilidades y «efectos» de um menera eficiate, rdpida y sin desperdicio
de materiales. Es esta la forma como se asume usualmente la herramienta
coputaciaal, cuyas ventajas hen demostrado ser bestante adecuadas pera fortale-
e la eqyesidn atfistia tradiciael. Esto més alla de avlquier delate sdxre la nbE
za perdida de los soportes quimicos y fotoquimicos y de la poca «dignidads de lo
ge el filésofo alawn Siegfried Zielindkd califica de melas méquines, cawo serian los
goeratos electrdniaos v las digitales. Si bien en certos rargos, hesta ece poo, 10 ==
podian comparar definiciaes y calidades firales de los matedales, siapre ros inte-
resaran justamente esas diferencias y simulaciaes.

D entro del aotexto de la utilizacién del computador coo herramienta pera la ex
pesidn artistica, las goradmeciaes alcanzadks en €l Pragranme de Arte de la Uhiver-
siced len sido las sigiates:

- Ia infomética la sid gplicadh a la eqresion por aaputador desce el puto de vista
&l carcimiatro de las diferates gplicaciares grafices para dibygo, aninecidn, video,
aastruciin en tres dimensiones y disefio multinedia. Par dra prte, s len urilizab
diverss dispesitives para laograr e buas integracidn ée 1os diferentes medios necesa-
rics en la realizacidn de wn producto grafico amtenporéneo, tales ano el digitalizador,
el Dy las reks, an €l fin & gplicr edes heramatas en la laor creativa

- El corcimieto de los programs v 1la experinatacidn par perte del artista, juto a
la mveddgaciin tefricoractica v el alisis sdare las posibilidedes de utilizacion de
Ics diverscs programas, en aEnto a sus goiaes y limitaciaes en el trasjo aatvo,
proporcionan wa buema base para wn proyedo atistico. Darro de 1os programes de
asgara == v llevab a ;o wn proceso inicial qe catiae el dibgo an el can-
patador, la digitalizacitn de imggeres y la modificacidn de éstas para la areacidn de
dras nweva. A ello le sigee we prinera gpraximecidn acerca del tratamiento de
texto como parte y/o cormplemento de contenido en la imegen, la amstruccidn de
dojetcs en tres dimensiaes y, an estos, de murks virtgles, €l maejo del tiepo v
el movimiatro an la creacién de animaciones 2D y 3D, asi cam am la crescitn vy
edicitn de video. Io atterior se cajup an los carcimientos de los aoxsptos kési-
as e la utilizacidn del aoputador v de sus posibilidades de gplicacidn.
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Es inportante resaltar qe esta herramiaeta digital logrd interesar al artista en el
menejo del sonido como material plastico de uw merera nés direda. Ya o = trab
tan solo del artista caw productor de imégeaes, siro e wn artista inwoliradb en la
produccidn integral del adiovisual de wa menera més conpleta y cercana, Ccapaz
de producir sonidos con imégenes e imégenes o sonido. En wn principio, ro es
necesario poseer kases musicales profurks pera el marejo el smido; draa es fin-
damental lograr wa apraximecidn al conocimiento del smnido a través de su des-
cripcidn en téminos fisicos para su areacién y/o digitalizacidn, para wenipalarlo y
pra lagrar imégenes saras prooias .

3. Datro de las menifestaciaes artisticas estén las qe involuran distintos medics
coo la instalacién que modifica o define un espacio dentro de su caracter
tridimensiaal; tarbién se exventran aguellas doxke el prooeso es la dora misma y
dra, dode carre wa accidn plastica. Io digital tanbién inorsian de nerera es-
tmiral en este tipo &k tramj . B iteresante doservar que en ua instalacién,
aarputador puede ser infroducido como wo de los distintos medios, oo wn dojeto,
coro concepto, o ela|mto de catrol, arre dxes. la instalacion bvdirda la qoortir
nidad de salir de la méguira misme y/o potencializar al méxino sus perticularidades
e la reglizacion e la dxra cao tal. El carputador cono méquina se puede convatdr
a Sl vez en dra méquina, puede prolagare a través de la comnicacidn am otros
Feratcs y pece aarrolarlcs incdluso a través e la Irteraccidn am el plblio.

4. Es posible comparar al coputador coo medio final de expresion artistica am el
«egpecio», la tela o la hoja de presatacidn, doxke el espectador apredia la versidn
firel &l trasjo del artista daxke estd caapradido el proceso e escritira o de pin-
tira. Fn este satido, es a través del nedio digital coo se deee nostrar la doa. Ieos
tralajos s miltinedias interactivos o mndos virtuales difundidos en el ocarputa-
dr, en aelqiera de sus miltiples sgortes . Pero amsideremos el aowepto de dora
explicitamente abiertas que ofrecen diversas varab ks, alguss aleatadas, de um
dora que varia en sus prooestas de reqarido.

Ia expresidn artistica en este medio puede llegar a niveles vivaxiales y altarente
pErticmtives e Interaccidn am el espectador. G los multimedia se inicia wn nwevo
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tipo de escritira Iteradiva, que rargpe am la linealided vy abore miltiples gociaes
& creacitn pera los artistas contemporénecs .

Re asl ge a partir ée esta experiaxia y refled@ se planted cono um praouesta de
posgrab la creacidn de la Especializacién en Creacién Multinedia. Ia experiencia
&l Pragrame de Arte en la ensefianza y produccidn de proyectos multimedia se ha
movid alrededor de la necesidad de fortalecer los procescs craatives invalucrados
en el aspecto viswal, saoro y rerratvo en este tipo de proyedcs, acarmpaiiando las
concepciones puramente teanolégicas del multimedia. Asi fue que para el inicio de
este programe 1la wniversiced ared, a principios del afo 2001 un nuevo Bosque Vir-
Bl an las cracteristicas Gotimes que pamiten el desarrollo de proyectos de expe-
rimentacin de wn nivel wés alto y aoplejo. Actuelnete esta sala cuenta an 36
computadores conpletamente dotados y especializados, a disposicién de los estu-
diates las 24 haas del dia, en wn egoacio Gotino de desarrollo de proyectcs paie-
les arvailares y de procesos artisticos més anbiciosos, de més largp alcance.

Ia idea es utilizar el miltinedia en sus posibilidades (nices y especificas que brinda
oxo crécter a las dxras e arte a partir e las prpestas e revegacin e irterfase . H
atisa lo ge realmente estd proporcicwndo am este tipo de trdmjos es n cotexto
anplio dode cada espectador puede acceder a gocianes difereates o amer lecturas
prtiailares segn sus intereses egpecifiaes . Esto es producto de wn aorplej o proceso
por perte cel artista qe piasa, disgh y programa para brindsr miltiples aporoxdine-
ciaes, e inotables niveles e daalle, ge haom e la aastruccidn ée la dora atisdia
mn proceso e infinitas vy vardades situaciaes que deben ser aosideracss .

la experiaxia diversa de ansuo e las daas interactives digitales, plantesn wn ni-
vel de participacidn muy diverso y dindmico, pxrque posibilitan distintas experiaxias
axreass e Interacciin am la drra. la dxra s reqastiye en el poeo e leiray
b vez tam un fome diferate. Gdh letira es i, y es el espectedor quien se
meve dentro de wn muxb axstruido por el artista y perticipa de las posibilidades
ge &te le Im definidb a través de wn largp proeso crativo. Los pardanetros de inter-
fae, mvegacitn, interactividad e interconectividad formen parte de un nuwevo

Revista KEFES, &fo 2 No. 1, Fero-Dicientre de 2005, pegs 105-121



Irte y DisgD: el cnuce atre dos nerera
de entarer el mro

pardnetro resl e areacin y escritira am el asl venian sdandd hace sigles la lite-
rmhra y la pinora, asi ano €l cire y el vido en el siglo XX.

Ia fomecitn se perfila hacia el coxcimiento y €l dominio de diferates teawvlogias
a partir e un refledd de la axmstruccidn adiovisel y rerratva del multimedia.
Eto lleva a estudiar la propesta famel, sus aotenidos, sus posibles uscs y su ime
pacto social. Tntattanos desarrollar diversos mecanismos para potacializar las as-
lickdes creativas de cadh estdiante a través ce la axwsptvlizacidn del medio digital
de procesamiento de dats, la utilizacién e las herramiatas digitales y su integra
citn en proyectos multimedia.

Por esto planteamos una visidn integral de la teawlogia digital y del soporte
miltimedia. En wn nivel los mevos medics son medios tradicicmales digitalizados
por lo que podrianos usar la perspectiva de los estudios sdore medios. Podemos
comparar los nievos medios an los anteriores . Podriamos preguntarmos score los
pardnetros de distribucién, de uso y las codiciaes de distribucién y recspcidn.
Tanbién podemos cuesticnarmos sdore las similaridedes y las diferaxdas de las po-
piedades materiales de cada medio y odmo esto afecta sus posibilidades estéticas.
Esta perspectiva es importante pero ro suficiente. Pues o aberca la cualidad més
fundamental de los muevos medios y que no tiene antecedentes histéricos: la
programebilided. Los nievos medios s otro tipo de medio, u oo tipo de infame-

La computadora puede perfectanente repetiv el ral el telar de Jaoguard, pero en
verded es la mEquire aelitica de Bblege, ese proceso fie 1la giesis e mi recarido
ciatifico y acadnico. Los nevos medios gparecen como medios de comunicacidn,
pero s6lo en um gpariencia de fantdstica simulacidn. Par esto rnos interesa estdiar
a1 relacitn an los sectares dode es posible su desarrollo aritico, responsable y
catio, avlizarb y refledaendo sdore su incidencia denfro del aomtexto colom-
biaro e intemaciarl datro de wn sistamm Qe se exgores a través e 1los nedia.

A partir e la relacidn arte-teawvlagia es posible dessrollar criterics para la bisque-
da de neves fomes e expresidn multinedia an wn adlisis egecifico e la exore
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sith areativa en el lapguaje digital juro a um bese de coxcimientos témicos, fr-
meles y estéticos. Estos aportes se logran a través de estudios y trabajos

interdisciplinarics en proyectos de experimentacidn oam wn éfasis egquilibraco etre
el aflisis tefrico, xatvo vy teanldgico.

Ios prooesos cratives invadlirrados sm arelizados en el agpecto visel, saoao, eqre
sivo y narrativo desde el ardlisis puramente fomel hasta las metodologias pera la
recitn, edicdd y programcidn digitales. BEs a partir de los caoxcimientos témiaos
ge s prodxe la invarxidn de nievos uscs y nieves anbitos de expresign.

E trdgjo o el disgfo de multinedia regiere de un refleddn aritica acera el medio
que se estd arpleandd, de las dindmicas de conmicacién que genera este medio, asi
coo de los prdblares de amstruccidn y recgpcidn e las fames de interaccidn. En
este satid la dra de Antonio Mutades y Jean-Tuc Godard nos parecen esgcidles v
mis vigentes que nunca. Ambos redlizedores acarpefian la historia del audiovissl
de la imegen fotoguimica hasta el digital planteadd en su trabsjo wn cuesticamiento
&k los goeratos, 1los lagajes v 1os uss ge e ellos e el sistam.

Existen métodos para los procesos de amstruccidn y meEntenimiento de proyectcs de
tipo miltinedia que aseguran niveles de calidad desde el pato de vista de los aspec-
tos teapldgiaos, su merejo, ss posibilicedes y as limites, es dedir, e la teaxlayia
del hardware, &l software y el desarrollo creativo. Es necesario adquirir los coxci-
mentos que se regieran para Ser cgoaces e adgdtarse a los nievos canbios teaols-
gas qe sxgen dia a da en esta &rea y urilizarles e marera a@tva pero an la
ansciencia pemerate e que s lleve a producir un refledén sdore esos uscs.

Ia solucin de prdblams urilizandd el aaputador a través de amosptos basiaos de
programecidn se wuelve importante . Es fundamental pera los areadores acercarse a
este tipo de pensamiento para prograwr las distintas posibilicedes en amrto al tipo
e interacciin que se quiera resatar, asi aowo a los procesos egpeciales v partiaila-
e qe se quieran dotener. Los aoosptos bisiaos de redes vy la descripoidn de las
@racteristicas témicas y tefricas permiten tanbién abordar en formm més auténtica
la comnicacidn y la castruocidn de interadtias aarrados, Cd Rom™s y DVD Rom™s,
tanto coo instalaciaes y sitics en Intemet. 2daés am las distintas teaolagias v
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protocolos de comunicacidn se pueden omstruir proyedtos artisticos perticipatives
datro e la red. El cowspto, la patica e la programecidn v la intervamectivided
heoen a la esaxdia & la creacidn multimedia.

Otro desafio de la carposicidn en un multimedia se basa en procesar aoosptal vy
perativamate la similtaneided de distintos medios imerscos en el digital. Por otra
parte, aoxibierb la interooectivided, la interactivided y la ravegacién como nie-
vas fommes de expresidy/rerraciin en la escritura interativa, se hace posible la ex
paracidn de ctras meneras e aresr daras y ée rerrar histadas e fame ro liresl.

las zonas de comunicacidn o accidn dentro de los proyedcs interativos posean as-
pectos témiaos, sociolégicos v sicolégicos gque se tienen en cuenta en el disgo de
interfaes . Se incorpora la bisqueda de niweves fomes creativas de expresidn am
distintos modes e interaccidn, darke se debe abordar también el aspecto ergodmico.
Es ésta um neva eplaracidn de la adiovision y de la percspeidn multinedial.

Ya podemos hablar a su vez de la axstruocién de nievas metodologias pera la reali-
zacién de guiones o de guias para las etapas de preproduccidn, produccidn y
postproduccién de multimedias.

El mecanismo de commnicacién am la amstruccién de metéforas que pueden oarrrir
en los mundos multimediales y de la exdistaxia virtel qe cao imdividios se cara
en el ciberespacio tiene tanbién implicacianes corplejas . Tralajamos por esto los
modelos de commnicacidn irvolucrados en el disefio de un multimedia, asi camo sus
inplicaciaes sociolégicas y cognitives.

Estas nevas explaraciaes areativas an el medio digital estdn anpliando los espa-
cios de bisqueda, de invetdgacin v & creacién que am segurided articularén nie-
vas visiaes del muro. Un actitid en la asvl el artista ro tare a la teavlogia, vy
tata de definir nievos caminos pararedlizar ss dxras y nievas fames de interacosr
amn el egpectador a través del cavcimiato de las posibilicedes, de los limites y de
los peligros que inplica el uso & la teaovlogia.
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El artista tedrd qe asunr etraxes un fom e trdajer gqe le pamita interactiar
am oras disciplires, ebid a la axplejidad qe tiae la redlizacién de este tipo de
radajes. Asi es que proponenos en el programa de la Especializacién Multimedia
diverscs gportes multidisciplirerics asi cowo la interrelacidn am irgeniercs, esxito-
ws, misicos, Hlésofts, etc., qe rindn cresciaes interdisciplinerias de gran valar
estético vy aoosptual.

El egpacio de los miltinedia interactivos tiene miltiples dinensiaes y la posibili-
dad de oocebir uw idea de proceso a partir de la aobinacién e hibridizacién de
diversos medios audiovisuales. Ia teawlogia ya esta supuestamente inpuesta den-
tro e la sooeded v 1a adlira. El tam es pasar v trdsjar las urilizaciaes egoecifi-
s vy cweativas del ordenador actualmente, como sugieren los profesores Arlindo
M achado v Lev Mamovich. Th dessfio e trabajar de menera oatva con wn medio y
m lenguaje que se hen inpuesto répidamente en el nercado, através de w leagEje
urilitario, ataritario y unifame.

Es inportate insistir en qe 1o se pede regrirgiv Ttemet v las regkes a este pafil o
mainstream actuel. Es decir a este cowcimiento superficial o utilitario. Solamente
enterndiendo la dindmica de desarrollo de esta copleja teawlogia es cono podenos
comprender o se estd rawdelandd la sociedad, asi camw todos sus espacios eco-
omicos, aulturales, y politicos. Este avence teawldgico estd determinando tanbién
la perogocidn e la realidad misma, en wn mudo urbano absolutamente mediatizadd
y wa sociedad aparentavente gladoalizada.

A lo largo de las dos pramwciaes que pasaran por la Especializacién de Creacidn
M ultimedia han surgido una cantidad inportante de proyectos de desarrollo de
multimedias interadivos los auales testinmian de esta, nuestra propuesta.

Fh aoxlusidn, el artista o puece escaper a la dinfmica de los avences teaoldgicos
que han cambiado nuestros nmodos de vida de wa menera fudamental y o es ajao
a la influaxdia de tods los prooescs e transfomecidn que pueden incidir en la ac-
tualidad, de wa merera directa o 1o, en su fome de expresidn. la urilizacidn vy el
cuesticemieto de los medios audiovisuales tradiciamles en su cawersidn digital,
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la patica e creacin y los nievos espacios de comunicacin par parte e los artis-
tas sm parte del prooeso e socializaciin de estas nevas teaolagias, v es up & 1lcs
tams claves de la propuesta de trdsjo v la praxis del programa de postrado en
Creacién Multimedia. El leber sido pigers en el trasjo de creacidn y pensamiento
artistioo an el adaedr vy el goerato digital 1o ros gaatiza reca de par si; arge
nos merca el desafio de plantear una permenente bisqueda pedagdgica vy académica
pra un fomecitn diversa el artista medidtico, através de wn menejo profimdo de
los medios audiovisuales y de sus prooesos aaosptiales v cratves . Esto ros ubica
en n canino de praxis om las mevas teawlogias v el sgoorte digital que busca
famer en el arso de postgradd W especialista v wn artista an ue posicidn critics,
de investigacidén permanente, excelencia profesiamll y seriedad creatva am el
multimedia.



