Restitucion de contenidos simbodlicos mediante

la activacion de la memoria, a partir de la
inferaccion con objetos y atmdsferas proyectadas
en la instalacion interactiva “La Mdaguina de Don

Resumen

La conclusién de la investigacién “Incidencia del Disefio en el
Contexto Regional, Objetos, Mensajes y Ambientes, anteriores a
1950”, propuso el inicio de una obra de creacién que permitiera
observar y valorar el contexto simbélico que se encuentra en
los ambientes de las poblaciones objeto del estudio y en las
que se podia deducir la presencia de algunas de las ideologfas
fundamentales del disefio.

Sin embargo, estos criterios conceptuales no se encontraron
en los contextos analizados y, mds precisamente, se desarroll6
una funcionalidad directa para la fabricacién de los objetos,
mensajes y ambientes. Lo anterior dado que las construcciones
atienden a la satisfaccién de necesidades reales sin considerar
la dimensién formal, aparte de la obvia configuracién que se
liga a la funcién.

Los enunciados que hacen parte de la investigacién “Incidencia
del Disefno en el Contexto Regional, Objetos, Mensajes y
Ambientes, anteriores a 1950” dejan de lado, por no ser un
objetivo preciso de ella, las consideraciones sobre las relaciones
que un sujeto establece con los objetos, con los mensajes y los
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ambientes, respecto a su particular concepcién de lo afectivo
que ellos entrafian, en otras palabras, las relaciones signico
contextuales que se establecen.

Para indagar y evaluar este tipo de reacciones se propuso
una obra de cardcter interactivo, una instalacién, en la que la
presentacion de estos elementos abstractos si se quiere tomaran
forma en la mente de los espectadores y pudieran ser expresados
y manifestados para su evaluacion.

Especificar la manera en la cual esta obra permite acceder a las
memorias, mediante la utilizacién de los objetos, ademads de
precisar el concepto de interaccién como elemento fundacional
para la activacién de contenidos simbélicos en el espectador, es
la pretension del presente estudio.

Restitution of symbolic contents by means of
memory activation, based on the interaction
with objects and atmospheres projected in the
interactive installation “Mr. Seir's Machine”

Abstract

The conclusion of theresearch entitled, “Impact of Design in
the Regional Context, Objects, messages and settings, before
1950”, proposed the initiation of a creative work to observe
and appreciate the symbolic context found in the settings of
the populations under study, and in which one could infer the
presence of some of the fundamental ideologies of design.

However, these conceptual approaches were not found in the
contexts analyzed and, more precisely, a feature was developed
directly for the manufacture of objects, messages and settings.
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The constructions serve as the satisfaction of real needs
without considering the formal dimension, beside the obvious
configurations that are linked to the function.

The statements that are part of the research, “Impact of Design in
Regional Context, Objects, messages and settings, before 1950”
set aside the considerations on the relationships that a subject
establishes with objects, messages and settings, regarding their
particular conception of the emotion that they entail, in other
words, the explicative contextual relations that are established.

In order to investigate and evaluate this type of reactions, an ~ Key words: design,
interactive work, an installation was proposed, in which the  interaction, memory,
presentation of these abstract elements, that will take shape in symbolism.

the minds of viewers and that could be expressed and manifested

for evaluation.

The aim of this study is to specify the manner in which this work
can access the memories, through the use of objects, in addition
to clarifying the notion of interaction as a foundational element
for the activation of symbolic contents in the viewer

Infroduccion

Restitucion de contenidos simbdlicos mediante la activacion de la memoria, a
partir de la interaccién con objetos y atmésferas proyectadas en la instalacion
interactiva “La Mdquina de Don Seir”, es un estudio que aborda la relacién
que sostiene la memoria con los objetos que se encuentran en una instalacién
interactiva, la cual fue desarrollada con el objetivo de trasladar los contextos
encontrados en la investigacién “Incidencia del Disefio en el Contexto Regional.
Objetos, Mensajes y Ambientes, anteriores a 1950” la que establece la persistencia
del funcionalismo como principal fundamento de las realizaciones elaboradas
por los artesanos en la regién centro occidente del departamento de Caldas.



Revista KEPES, Afio é No. 5, enero-diciembre de 2009, pdgs. 71-104

Este fundamento se advierte al indagar en los procedimientos de fabricacion
de objetos, mensajes y ambientes, dentro del espacio de tiempo elegido.

La Instalacién Interactiva, traslada al espectador los significados contextuales
que conforman los lugares, tanto de las casas, como de los espacios ptblicos
de las poblaciones visitadas, con el propésito de activar en la memoria de los
espectadores ciertos significados precisos que son reconocidos como simbolos
y que gracias a la reciprocidad de acciones ejercidas con los objetos de la
instalacién, los asistentes acceden a contenidos audiovisuales que los llevan a
evocar situaciones y experiencias de la cultura y contextos inmediatos.

La interaccién se realiza con tres objetos precisos, una silla Thonet, una maquina
de coser y un cuadro, los cuales permiten el desarrollo de las secuencias de
imdgenes que se despliegan frente a los espectadores, y gracias a ellos, abriendo
la posibilidad de acceder a contenidos simbdlicos que los sujetos reconocen o
despliegan mediante la asimilacién de las imagenes y el sonido.

Uno de los principales elementos de la Instalacién Interactiva “La Maquina
de Don Seir” es la teatralidad que se logra mediante la colocacién de los
objetos en el espacio, ésta traduce los contextos de los ambientes encontrados
en las habitaciones que fueron visitadas durante el trabajo de campo de la
investigacién “Incidencia del Disefio en el Contexto Regional. Objetos, Mensajes
y Ambientes, anteriores a 1950” las cuales pertenecian todas a poblaciones
diferentes, pero que presentaban especificaciones similares respecto a los
sentidos otorgados a los amueblamientos, imdgenes y espacialidades que los
constitufan, esto es, existia una unidad semdntica que actuaba como un vinculo
significativo en la manera en la cual los objetos eran colocados al interior de las
casas, demostrando la existencia de una base méas simbdlica que representativa,
es decir, la silla no sélo es la silla como objeto funcional que brinda reposo, es
ademds un signo de familiaridad o de tradicién que se ostenta en todas las
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poblaciones. La especificacion espacial elegida para la Instalacion Interactiva,
sigue los pardmetros de la ornamentacién en estas habitaciones, configurando
un sentido claro para los espectadores.

Para determinar el modelo metodolégico utilizado en la realizacién de “La
Méquina de Don Seir”, es importante hacer una diferenciacién entre los
procedimientos que permitieron su ejecucién, dado que en el campo del
disefio se pueden confundir facilmente los procesos de investigacion previa a
la realizacién de un disefio, con los procesos de investigacion que se suscitan
a partir de un objeto ya disefiado. Eso es, mientras un equipo de disefio hace
investigacion sobre la informacién que esta en relacion con los objetivos a
cumplir para un artefacto, mensaje o espacio, esta investigacion difiere de un
proceso investigativo a partir del artefacto realizado y las implicaciones que
tenga en un contexto.

Ambos procedimientos pueden coincidir en algunos aspectos, sin embargo
las implicaciones de ellos son diferentes, ya que la investigacién desarrollada
para la realizacién de un disefio alcanza su demostracién en la ejecucién, por
ejemplo, del artefacto para el cual se han adelantado ciertas hip6tesis, las mismas
que se identifican como los requerimientos funcionales que se esperan cumplir
con el objeto de disefio. Lo anterior queda demostrado con la influencia que
en los modelos metodoldgicos de disefio, ha tenido la estructura del proceso
de investigacion cientifica.

Ahora, las implicaciones que se desprenden de un proceso de investigacién
aplicado a un objeto de disefio, pueden girar hacia varios fines; uno puede ser
establecer el tipo de influencia que un objeto tiene de cierta ideologia o corriente
de disefio; otro puede ser establecer la evocacién que un objeto suscita en una
comunidad o grupo de personas; otro puede ser establecer la relacién que se
presenta entre la estructura de un mensaje y su correspondencia con el cédigo
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icénico que el usuario del mismo tiene, para ello es necesario recurrir a las técnicas
de recoleccion de datos en el campo y a la tabulacién de las mismas mediante las
herramientas que para ellos la metodologia de la investigacién dicta.

En esta medida, se hace evidente la diferencia que existe entre la aplicacién de
una metodologia de investigacién a un proceso de disefio y el desarrollo de un
estudio basado en un objeto de disefio. Para esclarecer un poco la relacién entre
el estudio que dio origen al proyecto de creacién y la realizacién del mismo
se hace una revision de ambas etapas en el apartado de la metodologia, con el
dnimo de esclarecer mds ambos procedimientos.

Metodologia

En la investigacién inicial que presenta los hallazgos mds relevantes sobre
la incidencia del disefio en el contexto regional, se utiliz6 una metodologia
descriptiva para relacionar las variables de configuracion de objetos, mensajes y
espacios, para luego hacer una comparacién entre estos y algunos presupuestos
de escuelas y estilos de disefio en un periodo de tiempo preciso; la posibilidad de
acercar el contexto inmediato de los resultados a los lectores no era una opcién
viable en la realidad, pues la vivencia de tales entornos quedaba relegada a la
valoracion que se hiciera por experiencia pasada o por conocimiento de estos
espacios. De alli que para trasladar los contextos en los que se configuran los
hallazgos de la incidencia del disefio, se procedi6 a la estructuracién de una
vivencia para los espectadores, sin que ello implicara transportar tales ambientes
a otro sitio, sino mds bien, lograr generar estas atmdsferas en un espacio
determinado para tal fin, esto es, la generacién de una Instalacion Interactiva,
formato de creacién que permite una correspondencia mds cercana entre el
contenido, en este caso de tipo simboélico que conforma los aspectos afectivos
y signicos, con la forma de la comunicacion, es decir, un soporte que permita
la vivencia del contexto.
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Proceso de creacion

Este proceso de realizacién de la obra se puede adscribir a un proceso de disefio,
pues se siguen unas premisas bdsicas para dar una formalizacién especifica,
buscando unos resultados puntuales, es decir, se evidencia una forma que acoge
a una funcidn, la forma es traducida en una Instalacion Interactiva, mientras
que la funcién estd dada en la restitucién de contenidos simbélicos en el sujeto,
mediante la activacién de la memoria, a partir de la interaccién con objetos y
atmosferas.

La adecuacién de la realizaciéon de la Instalacién Interactiva a un proceso
proyectual y no a una obra de corte artistico, se da enla medida en que se busca
una especificacién precisa de los mensajes que se desean en los espectadores
(interactores de la instalacion), esto es, restitucion de contenidos simbdlicos
que se espera sean similares para todos aquellos que aprecien la instalacién,
a pesar de que el formato de la instalacién, se ha adscrito comtinmente como
perteneciente a los cotos artisticos, sin embargo la restitucién de contenidos
comunes establece una relaciéon de la obra mds con la comunicacién visual
que con el arte.

Para explicar la realizacion de la instalacion en un modelo de disefio puede
especificarse de la siguiente manera, siguiendo a Gonzdles (1994: 75), en Estudio
de Disefio:

Estas etapas del proceso de disefio, recogen de manera general algunos de los
puntos que se tienen en cuenta para la realizacién de la obra.

Recopilacién de datos: derivados de las conclusiones de la investigaciéon
“Incidencia del Disefio en el Contexto Regional, Objetos, Mensajes y Ambientes,
anteriores a 1950”.
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Ordenamiento: establecer las caracteristicas particulares de los contextos
visitados y que son “abstractas o no sistematizables” en un informe de
investigacion descriptivo, es decir, aquellos elementos que necesariamente
deben ser experimentados mediante una vivencia, son los que conforman la obra
en contraste con los hallazgos expuestos en el informe final de investigacién.

Evaluacién: establecida mediante la captacién y enunciacién de aspectos
simbdlicos que constituyen las memorias del espectador.

Definicién de condicionantes: lo contextual implica la vivencia por parte del
sujeto de las caracteristicas que hacen de estos contextos algo particular, de
tal manera que se presenta como condicionante una formalizacién que recoja
lo vivencial como aspecto central, de alli que el formato de la Instalacién
Interactiva, sea la mds adecuada para traducir estas caracteristicas, por la
posibilidad de que el espectador recorra el espacio interactuando con los objetos
y atmdsferas creadas.

Estructuracion y jerarquizacion: la Instalacion Interactiva permite la
estructuracién de diversos ambientes, los cuales son tomados desde tres
perspectivas diferentes derivadas del concepto organico de la casa, retomado de
El Sistema de los Objetos (Baudrillard, 1997), en este sentido se proyectan tres
espacios. Uno simulando una sala de estar con una silla Thonet. Un espacio en
el que se encuentra una maquina de coser, simulando un espacio méds ptblico
y revisando la influencia de lo mecdnico en la elaboracién de las realizaciones
estudiadas en el contexto; y un tltimo espacio caracterizando una habitacién
en la que se encuentra un cuadro por el que pasan imdgenes alusivas a las
poblaciones visitadas.

La jerarquizacion de tales espacios estd determinada por la accién reciproca
que desencadena el sujeto en la activacién de la obra, esto es, que la instalacién
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depende de la participacion de cada persona con cada uno de los espacios,
para ello se determiné que los objetos tuviesen un papel protagénico en la
interaccion, encargados de activar la secuencia de imdgenes, especificada en el
formato del video, por la facilidad de incluir simultdneamente segmento sonoro,
logrando de esta manera la generacion de las atmésferas que se desprenden
de los contextos estudiados.

Implicancias: las consecuencias que se esperan de la realizacién de la Instalacién
Interactiva, son que el sujeto pueda acceder a las atmdsferas especificas que se
encontraron en el estudio precedente, para que se generen en él una serie de
contenidos simbdlicos precisos derivados de la apreciaciéon de imagenes, sonidos
e interaccién con objetos de los contextos analizados, en otras palabras, acceder
a elementos afectivos mediante la utilizacién efectiva de objetos y espacios.

Formulacién de ideas rectoras: la restitucion de contenidos simbdlicos en
el sujeto, implica la vivencia de los espacios en los cuales los objetos tienen
caracteristicas precisas de colocacién y que adquieren connotaciones de una
atmosfera particular. Para lograr este tipo de connotacién, que esta en relacién
con lo simbélico, se debe involucrar al sujeto en una experiencia de tipo vivencial
y activar escenarios mediante su presencia, para que pueda evocar contenidos
complejos.

Toma de partido o idea basica: la instalacion interactiva “La Mdquina de Don
Seir” estd basada en la recuperacién de la memoria a partir de la apreciacién de
un contexto puntual, recreado por los ambientes que se desarrollan mediante
las secuencias de imdgenes, los segmentos sonoros, y la utilizacién de objetos
precisos. Estos objetos se han insertado dentro del contexto inmediato y se han
resignificado, de tal manera que ellos han generado mensajes en los individuos
del contexto, los cuales se actualizardn por su utilizacion. Se entiende actualizar
como poner en acto los planos del contenido que suscita la utilizacién de estos
objetos, para lograr un plano de contenido mds complejo o mayor.
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Formalizacion de la idea: puesta en escena.

Dadas las caracteristicas propias de la instalacién, aquel soporte en el cual se
revaltan los conceptos de espectador pasivo, se encuentran en “La Mdquina de
Don Seir” tres espacios en los cuales s6lo se ejecutan acciones en presencia del
interactor, es decir, para que la obra se desarrolle, el individuo debe acercarse a
los objetos, los cuales reposan inactivos dentro de la sala, y hacer uso de ellos.
En esta medida, la silla, que cohabita con el interactor, en el primer espacio,
debe ser usada dentro de sus limites formales, esto es, sentarse. De esta manera
se despliegan las imdgenes frente a él.

De igual forma, en el espacio ocupado por la mdquina de coser, este objeto
despliega mensajes que se encuentran dentro de su “servir para”, es decir, se
presenta como un aparato con el cual poder unir telas, lo cual implica la puesta
en funcionamiento de los dispositivos mecanicos para realizar tal labor, sin
embargo la funcién mecdnica que desarrolla el interactor, dar vuelta a una
manija, es la que despliega precisamente las imdgenes y los sonidos al receptor.

En la sala denominada ‘Instantes’, la interaccién que se persigue es un tanto
mds compleja, pues el hecho de que el sujeto ingrese a la sala, para activar la
secuencia de imdgenes, puede no ser una accién directa que el individuo capte
de forma simple, debe encontrarse s6lo en la habitacién y pararse en un espacio
preciso, delimitado por un tapete, para que se despliegue la serie de imdgenes.

Estos tres espacios recurren a una formalizacion que intenta reproducir algunos
de los detalles que se encontraron dentro del contexto regional, en los cuales
se consideraba la colocacién de objetos como elementos diferenciadores de
los cuartos de las casas de la “colonizacién antioquefia”, pues cada cuarto era
igual al anterior y no se presentaban diferencias notables en su estructura o
conformacién; tinicamente a partir de la introduccién de objetos especificos,



Ospina - Restitucién de contenidos simbdlicos mediante la
activaciéon de la memoria, a partir de...

se puede arribar a un concepto mds detallado de habitacién y de atmdsfera,
condicionada de manera orgdnica.

En la puesta en escena sobresale lo que se conoce como montaje performatico,
debido a la coexistencia de proyecciones con elementos espaciales y objetos,
los cuales en conjunto acttan en la construccién de la experiencia audiovisual,
la cual decanta al final en una de tipo estético. Otro de los aspectos notables es
la hibridez, pues se presentan varios medios: video, sonido, performatividad,
espacialidad, sobre los cuales existe una conexién establecida por el interactor.
Este, dadas las diversas posibilidades de acercamiento y presencia, implica
que se utilice la reiteracién audiovisual para que se sostenga un continuo en
la proyeccién.

InteractuaciénGracias a las condiciones de apreciacién, definida por el ingreso
y abandono voluntarios de las salas por parte del espectador, se deriva una
interaccidn que se basa en la presencia y en la utilizacién de los objetos de forma
directa por el asistente. De tal manera que se crea una convergencia entre el
objeto y el sujeto, esta convergencia activa o desactiva el desarrollo de la obra
a partir de acciones que son internas a su apreciaciéon. En este sentido, se acttia
como participante de forma enddgena, mientras que, simultdneamente se pasa
a ser observador, pero dentro de los limites del espacio y de la sala recreada.

Finalmente, se puede establecer al espectador como un interactor, una especie
de interface que es indispensable en la construccién de la obra y de acuerdo a
ello, abandona la pasividad coercitiva de otros soportes y permite el desarrollo
mediante su presencia o ausencia, es decir, se transforma en dispositivo que
genera una accion y, por supuesto, recibe las evocaciones que le suscitan las
imdgenes y los sonidos.
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Especificacion de la proyeccion.
Lo audiovisual, caracteristicas narrativas y secuenciales de la
obra.

Existen 13 secuencias en cada una de las salas, dispuestas de manera que
presenten, aleatoriamente, aspectos intimos o méds externos, de forma que se
sigan las consideraciones sobre las habitaciones dentro del plano orgdnico de
la casa expuesto por Baudrillard (1997) en El Sistema de los Objetos, en tal
sentido lo intimo se encuentra en la silla Thonet, pues se recrea una atmdsfera
mds cercana a la intimidad que se establece en el habitar espacios cerrados de
las casas.

En la sala de la mdquina de coser se presentan situaciones mds externas, bares,
vistas de casas en general, espacios que bien podrian denominarse publicos,
para especificar la contraposicién entre lo privado de la habitacién y lo ptiblico
de ambientes como las fabricas y bares.

El espacio de los ‘Instantes’, presenta imagenes aleatorias que simulan los
cuadros que se hallan en los ambientes de las casas, de alli que se encuentren
muchas situaciones, publicas y privadas, abiertas o cerradas, pero que refieren
la apreciacién de un visitante al interior de la casa. De esta forma la narracién
la hace el interactor al ingresar a la sala.

Cada secuencia se ha realizado a partir de series de fotografias, dado el
cardcter bipolar que encierra el dispositivo fotogréfico, es decir, puede ser tanto
indicativo como simbdlico de alli que la contigiiidad de las fotograffas no esté
dada por una condicionante de narrativa lineal, sino por la fuerza del estimulo
que posee la imagen. En algunas secuencias se descubre un racord por lugar,
en otras se presenta cierta continuidad de tema, mientras que otras obedecen
a la insercién de fotografias que poseen un alto grado de descripcién.
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Sibien la continuidad estd cercana a la linealidad, la construccion de los videos
busca potenciar las metaforas y las asociaciones de ideas, reforzar las lecturas
conceptuales y los simbolos, de alli que se asista a una hipernarrativa, por
tanto las secuencias en las que se encuentra algtin tipo de racord, desplaza la
indicacién de la fotografia y se enlaza, gracias a la secuencialidad sugerida, con
la connotacién que gira en torno de estos ambientes.

Segmento sonoro: la eleccién del segmento sonoro, estd determinada por la
evocacion que sugiere al espectador la apreciaciéon de las imdgenes, ademads de
la persistencia de algunas corrientes musicales dentro del contexto analizado.
Si bien existen pistas de mdusica verndcula, se han introducido teméticas més
universales, las cuales hacen que las relaciones simbdlicas de las fotografias
operen mds facilmente. Para la realizacién del segmento sonoro se procedié a
la eleccién de una pista y, a partir de alli, se hicieron ediciones sobre la linea
temporal de las secuencias de fotografias, dado esto, el segmento sonoro necesitd
la culminacién de secuencia visual, para su introduccion.

Accesibilidad: la Instalacién Interactiva “La Mdquina de Don Seir” presenta
una caracteristica clara sobre su accesibilidad, la facilidad con la cual el
interactor accede a ella y puede habitar los espacios de manera sencilla. Como
se ha planteado mds atrds, se tienen tres espacios en los que reposan objetos,
estos hacen que el espectador recorra el espacio y necesariamente los use, de
alli que la nocién de uso en la instalacién sea predominante. La utilizacién de
los objetos en si mismos, no implica nada més alld que la relacién con ellos en
la que estdn acostumbrados los individuos, es decir, no hay un uso paralelo o
secundario de la silla, de la mdquina de coser o de la habitacién con tapete y
cuadro, tales ambientes se enfocan en traer a la memoria la utilizacién de los
mecanismos con los cuales se estructuran y posteriormente, acceder a recuerdos
o0 asociaciones conceptuales de los interactores. La utilizacién normalizada de
los objetos y espacios, permite la proyeccion de los elementos audiovisuales
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para el interactor, quien puede abandonar la accién de forma inmediata segin
su voluntad. Importa ademds la consciencia del acto con el cual se activa todo
el dispositivo interactivo.

Verificacion: se posibilita la interaccién entre los objetos, el espacio y el interactor,
en la medida en que existe una reciprocidad de acciones, esto es, los objetos al
ser utilizados despliegan las imdgenes que llevan al sujeto a evocar situaciones
que contienen planos de contenido mds complejos, y se desplaza lo indicativo
de las fotografias por la secuencialidad creada y por el segmento sonoro.

Valoracion critica: se tienen los videos que establecen relaciones significativas
mucho mds profundas que la apreciacién de imdgenes aisladas y auténomas,
ellos complementan las relaciones de interaccién con los objetos y ambientes
desarrollados sobre la idea del contexto en el cual aparecen y se resignifican.
Es necesario contar con una evaluacién final en la que se permita conocer el
grado de interrelacién entre los sujetos y la instalacién en general, para ello se
debe proponer cierto recorrido que simule la habitabilidad de una casa de las
poblaciones estudiadas.

Evaluar los condicionantes del segmento sonoro integrado al video, es decir,
reducir las intervenciones vocales de las misicas elegidas para no inducir
aspectos y asociaciones reiterativas o instaladas en el sujeto, que no estén en
concordancia con la idea general.

Para considerar las relaciones orgdnicas derivadas de Baudrillard (1997), es
importante resaltar lo intimo de las habitaciones y contrastar con los espacios
publicos que pueden estar en la casa, de alli que tanto para el espacio delasalay
el espacio de la mdquina, se tiene un conjunto de videos que presenten este tipo
de situaciones intrinsecas y externas, pero para la sala de la habitacion, se debe
suspender el segmento sonoro relativo y enfatizar lo intimo de la habitacién.
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Ajuste de laidea: dada la intimidad que se sugiere en la sala de los ‘Instantes’,
aquella compuesta por el cuadro y la serie de imdgenes, se opta por minimizar
el segmento sonoro, pues éste puede crear continuidad en la presentacién de las
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imdgenes, sin embargo a pesar de que en las otras dos salas esta continuidad es
intencional, en la sala de los ‘Instantes” se quiere establecer una recreacién de
los cuadros que ornamentaban las habitaciones de las casas de las poblaciones
visitadas, por ello y para garantizar el aislamiento y unicidad de cada imagen,
como segmento sonoro se editard el sonido constante de la aguja sobre un disco
fonografico de vinilo.

Desarrollo: edicién de los videos y segmentos sonoros. La edicién de los videos
estd realizada a partir del material fotografico recolectado en las poblaciones
en la etapa de trabajo de campo en la investigacién “Incidencia del Disefio
en el Contexto Regional, Objetos, Mensajes y Ambientes, anteriores a 1950”.
La seleccién de las miusicas y sonidos para el segmento sonoro, se hizo a
partir de una clasificacién temporal y de las recurrencias de las mismas en la
utilizacion para celebraciones familiares. Una de las relaciones que se evidencio
es que se debfa proponer una serie de canciones que estuvieran en contextos
temporalmente similares, pero geograficamente diferentes, asi la inclusién de
musicas norteamericanas permite acceder a una evocacién mds temporal sobre
las atmdsferas y no sélo vernaculas.
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Para la interaccion se procedi6 a la programacion de sensores, uno épticoy dos
de movimiento o peso, asi la silla Thonet es intervenida con un sensor para
iniciar la proyeccién de los videos cuando la persona se siente en la silla. Para
la maquina de coser se utiliz6 un sensor con una programacion que detectara el
movimiento de la manija y que posteriormente se diera inicio a la proyecciéon de
los videos. Para la sala de ‘Instantes’, se instal6 un sensor 6ptico que detectara la
presencia de un espectador, con lo cual se iniciaba la serie de imdgenes dentro
del cuadro, el cual estaba recreado en la pared de la sala.

Materializacién: seguidamente se presentan los planos generales de la
instalacion, en los cuales se muestra la colocacién de los objetos y la instalacién
de los sensores.

Una vez establecido el proceso de creacién de la instalacién, se puede presentar
el tipo de investigacién que se utilizé para determinar las variables que
intervienen en su observacién.

La Instalacion Interactiva “La Mdquina de Don Seir” se enmarca en un tipo
de investigaciéon de tipo descriptivo, pues se intenta conocer una situacién
particular de los espectadores derivada de la articulaciéon de las caracteristicas
de contextos analizados y estudiados, de alli que el objetivo principal de esta
investigacion sea la de establecer las relaciones de orden simbdlico que se
pueden decantar de la apreciacion de la instalacion.

La hipétesis base de trabajo de la instalacion interactiva se formulé de la
siguiente manera: en los espectadores de la Instalacién Interactiva, se presenta
una restitucion de contenidos simbdlicos, los cuales estdn en relacién con la
activacién de memorias, gracias a la interaccion con los objetos y a la vivencia
de las atmdsferas creadas.
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Esta hipétesis fue planteada bajo los supuestos de la preexistencia de contenidos
simbdlicos en el sujeto, los cuales se renuevan debido a la utilizacién de los
objetos y su colocacién en los espacios y ambientes especificos, esto es, cada
imagen, cada objeto en el espacio, se encontraba colocado en principio por
su funcién directa, sin embargo tanto objetos e imdgenes expresaban ciertos
contenidos que el usuario del espacio buscaba para la diferenciacién del mismo,
los cuales configuran atmdsferas puntuales que se identifican con ciertos
contenidos afectivos que el usuario de tal espacio establece.

El contexto es en principio el aspecto que recoge los elementos efectivos y
afectivos que se derivan de la utilizacién de objetos, mensajes y ambientes,
por ello la insercién del sujeto dentro de la instalacién es la clave para esta
renovacién de contenidos simbdlicos.

Tales contenidos simbélicos pueden ser expresados mediante la asignacién de
significados para los objetos de la instalacién, sin embargo estos significados
quedan latentes y deben ser puestos de manifiesto a partir de la apreciacion
de los sentidos que se generan con la utilizacién de la silla, la mdquina de
coser y entrar a la sala del cuadro, de tal manera que es importante recoger las
apreciaciones y evocaciones surgidas en el espectador-interactor mediante un
instrumento adecuado para ello.

Para tratar de mostrar el tipo de significados que se han presentado en los
sujetos, tras la participacion en la Instalacién Interactiva “La Mdquina de Don
Seir”, se desarroll6 una ficha que los espectadores debian llenar luego de su
recorrido por las diversas salas, esta ficha es la siguiente:

Una vez apreciados los videos de las diferentes salas, témese unos minutos
para contestar las siguientes preguntas, recuerde que no hay una valoracién
de correcto o incorrecto para sus repuestas, sélo interesa determinar las



relaciones suscitadas por los mensajes que pudo desentrafiar en cada unos de los
ambientes. Trate de ser concreto en sus respuestas. Gracias por su colaboracién.
;Qué evocaciones le suscitan los diferentes ambientes?

Sala silla Thonet:

Sala méquina de coser:

Sala instantes:

(Con qué experiencias de tipo personal puede relacionar la apreciacién de las
imagenes en las diversas salas?

¢Qué manifestaciones simbdlicas le sugieren las imagenes que tuvo oportunidad
de apreciar?

Dadas las caracteristicas de la obra, era necesario indagar sobre los conceptos
que los individuos generaban después de la participacién y activacién de los
ambientes y de los objetos en ellos presentes.

El total de la muestra se aplicé a 20 participantes, escogidos al azar, con
diversa formaciéon académica y de situaciones sociales diferentes. Tanto las
evocaciones, como las experiencias personales y las manifestaciones simbdlicas,
son los puntos de enfoque para las respuestas, pues no se pretendia hacer



una valoracién estética, formal, funcional, de veracidad, si no que se esperaba
conocer la asignacién de significados que se derivaban de la apreciaciéon y
activacion de toda la obra.

Las categorias que fundan la elaboracién de la ficha, estdn en relacién con
la vivencia tanto afectiva como efectiva que los espectadores tienen con los
elementos de la instalacién, silla, maquina de coser, cuarto, videos, sonidos y
mdusicas, todo ello sumado a la interaccién, o accién reciproca entre el sujeto
y los ambientes, que propone una activacién de memorias y la restitucién de
significados complejos, identificados como simbolos.

RESULTADOS

Memorias del interactor. Los resultados de la aplicacion de las
fichas son:
Evocaciones para la silla Thonet

Las memorias que surgen de la activacion de la silla y la apreciacién de los
videos, giran en torno a varios conceptos, entre los cuales estdn: tiempos
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pasados, nostalgia, acomodacién de objetos con criterios de estilos pasados,
soledad, recuerdos propios y ajenos, tranquilidad, intimidad, encuentros de
familia, tradicién, costumbres, reuniones en torno a un café.

Al observar el tipo de respuestas, todas ellas dadas de manera descriptiva, los
conceptos que sobresalen se encuentran en relacién con las nociones base de
la instalacién, una atmdsfera creada en concordancia con la idea de reposo e
intimidad. No deja de llamar la atencién que en muchas de las fichas elaboradas
se hacia referencia a una situacién familiar con antepasados, es decir, la casa de
la abuela, un café en la sala de la abuela, los espacios e imagenes de los padres
y abuelos, etc., lo que implica el conocimiento o la atribucién de este tipo de
espacios a entornos lejanos, tanto en el tiempo como en la geografia. Incluso
una de las respuestas hizo alusién a “peliculas cldsicas romdnticas”, es decir,
se retrae un referente mucho mds complejo y codificado, pues la pretendida
formalizacién de los videos, no sigue estilos o estilemas derivados de tales
contenidos. Se puede atribuir tal comparacién con las experiencias sométicas
que pueden tener los espectadores con este tipo de géneros cinematograficos, a
partir de las musicas de corte internacional utilizadas en algunas de las piezas
visuales.

Evocaciones para la mdquina de coser

Los conceptos generados en esta sala pueden clasificarse como sigue: respeto

y civilidad, situaciones urbanas, mecanismos de fabricacién, proyecciones de
inicios del cine, perdurabilidad de los objetos, cultura campesina, humildad,
ambientes exteriores, influencias coloniales, identidad, procedimientos de
fabricacion caseros, religiosidad, cultura caldense, espacios de trabajo.

De acuerdo a la evaluacioén, las evocaciones de esta sala en particular, estan
en relacién, igualmente, con las nociones de base que dieron lugar a la
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especificacion de este ambiente, es decir, una apertura a lo publico, situaciones
de la vida cotidiana en lugares abiertos, al igual que la funcionalidad paralela
otorgada a un espacio de la casa que hace referencia a la fabricacion.

Sobresalen algunos aspectos que es conveniente analizar, algunas descripciones
daban cuenta de la perdurabilidad de los objetos, la cual puede identificarse
como el tipo de criterio que enlaza una fabricacion artesanal, es decir, cada
pieza era fabricada para durar mucho mds alld de lo necesario, como lo describe
Dussel:

“...el tiempo real de uso debe ser el maximo, y su obsolescencia a veces dura
tanto como el propio usuario (lleva su ropa hilada a la tumba)” (1984: 199).

Esta cita caracteriza la comprensién de los espectadores sobre la cultura
tradicional campesina caldense, dada la posible relaciéon directa que estos
presentan con los elementos que la identifican; de otro lado la reflexién de
Dussel, implica otra de las nociones propuestas por los espectadores, los
procedimientos de fabricacién artesanal, mds precisamente las costuras que de
la mdquina pueden derivarse, ya que los recuentos hechos por los entrevistados
hacen referencia a las confecciones, artesanales por demds, de las abuelas,
estas pueden identificarse con lo que Dussel denomina, “cristalizar en cierta
materia un valor de uso” (Ibid.), que describe precisamente gran parte de las
realizaciones que se encuentran en las poblaciones objeto del estudio.

Dentro de las apreciaciones puede observarse un cardcter de lo publico,
contrastando con el espacio intimo y privado que se describia en la sala de la
silla, explicado como situaciones urbanas, en las que ademads se proponen los
espacios del taller y de los procedimientos de fabricaciéon de muchos de los
objetos que se presentan en las imagenes.



Enlas evocaciones es importante resaltar dos aspectos que encierran conceptos
complejos, en principio se describe respeto y un sentido de urbanidad; estas
caracteristicas que se describen en la evaluacién, derivan de la apreciaciéon de
los videos, sin embargo es prudente también recalcar la posibilidad de que los
espectadores de la instalacién, recordaran las maneras que se siguen en las
poblaciones, mediadas por la pausa en el hacer, contrastando con la celeridad
que se vive en las ciudades mds grandes; sin embargo, pese a las posibles
atribuciones de estos conceptos a las experiencias pasadas de los espectadores,
la activacion de tales memorias, se logra con las alusiones de situaciones
que se viven en los pueblos, de tal manera que llegar a tales conceptos, es
responsabilidad de las imédgenes y los sonidos de los videos.

Otro delos aspectos que se han derivado de las descripciones de los espectadores,
eslaalusién a la proyeccién de las primeras maquinas de cine, en otras palabras,
el principio de movimiento constante que se le ha atribuido a la interaccién de
la maquina de coser, por tanto la correlaciéon que se hace del principio mecéanico,
basado en la fuerza humana, se hace evidente en esta descripcion. La mecanica
basada en la fuerza humana, es una de las caracteristicas que se encuentra a la
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base de la Instalacién Interactiva “La Maquina de Don Seir”, pues el nombre
de la instalacién hace alusién a una caladora de pedal que pertenecia a un
artesano que realizaba muebles en una de las poblaciones visitadas, de alli que
las construcciones que de ella se desprenden, provienen de la manufactura en
su acepcion mds fuerte.

Finalmente, se encuentran dos conceptos descritos por los espectadores, estos
son religiosidad y humildad, nacidos de la apreciacion de las imdgenes, ya de
por si codificadas, de las iglesias de los pueblos, aspectos que marcan como
ninguno otro la cotidianidad de los individuos del contexto analizado.

Evocaciones para ‘Instantes’

Los oficios y las artes, antepasados, emociones, cultura, casa colonial, lugares
de las casas, armonia arquitecténica, ornamentacién. Esta clasificacion presenté
mayor relacién entre los espectadores, es decir, hubo un mayor acuerdo entre las
evocaciones que se derivaban de la apreciacion de la serie de imdgenes, mediante
la simulacién de un marco de cuadro antiguo y de ornamentos recargados.

Si bien la nocién que se utiliz6 para configurar este espacio, era la simulacién
de una habitacién de la casa, con un cuadro que presentaba imdgenes en
la intimidad del cuarto, las evocaciones que se generaron distan de las dos
anteriores en la medida en que se respeta la estructura basica de la fotografia,
es decir, la indicacién y el mensaje literal, por tanto las apreciaciones de los
espectadores no describen relaciones complejas con conceptos més abstractos,
sino que se presenten enunciados mucho mds concretos.

Oficios y artes: describen las imdgenes que presentan a los artesanos en su labor;
emociones: describe los rostros de las personas de las diversas poblaciones que
aparecen y desaparecen en la serie de imdgenes; armonia arquitecténica: refiere
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las diversas construcciones presentadas y que corresponden a una época y
estilo preciso, la colonizacién antioquefia; ornamentacién: engloba los detalles
de diversos objetos que brotan desde el cuadro simulado; lugares de la casa:
especifica las habitaciones y los diversos usos de los mismos presentados sin
otra intencién que indicar; cultura: es una de las nociones recurrentes en las
fichas, pues cada una de las manifestaciones que se muestran al espectador
poseen valores éticos, estéticos, sociales, que identifican una colectividad y que
se expresan en la arquitectura, los oficios, las celebraciones, la religiosidad, etc.

Los resultados del cuestionamiento sobre las experiencias personales, con
las cuales relacionaban las imdgenes que apreciaba el espectador, estdn casi
todos en un mismo nivel, es decir, al preguntar por experiencias personales, se
queria observar la vinculacién de los espectadores con el contexto recreado. La
diversidad en las edades de los espectadores, no canalizé las respuestas hacia
experiencias contrarias o apreciaciones polares; se manifestaron experiencias
del tipo familiar, tradiciones familiares, visitas a municipios del departamento
de Caldas y del Quindio, recuerdos de infancia con abuelos, celebraciones
familiares identificadas con el segmento sonoro, la oralidad de los abuelos. Estas
experiencias pueden sintetizarse como memorias provenidas de la activacién
visual y sonora de la instalacién, en tal sentido, la recuperacién inmediata de
experiencias es evidencia de las relaciones de los espectadores con el contexto
del cual se desprende la creacién de la instalacién; todas las descripciones sobre
las experiencias muestran una relacién de pertenencia del sujeto al contexto
inmediato, no importando la inclusién de elementos musicales fordneos en
algunos de los videos, todas ellas fueron vinculadas con los nticleos familiares
primarios, abuelos, padres.

De otrolado, la diferencia enlas edades de los entrevistados, tampoco representé una
disparidad en la descripcién de las experiencias, pues la gran mayoria supedito la
apreciacién de los videos con temporalidades pasadas y al nticleo familiar cercano.
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Estas evidencias permiten sugerir una relacién signico-contextual directa, es
decir, signica, en la medida en que lo apreciado desarrolla sentidos, directos
e indirectos, para configurar evocaciones mas simbdlicas que indicativas; asi
mismo, tales sentidos refieren al contexto inmediato, lo cual sugiere el tipo de
pertenencia del individuo al entorno geogréfico y a las condicionantes de tipo
social, cultural, estéticas.

Eldltimo cuestionamiento, estaba dirigido a identificar el tipo de manifestaciones
simbdlicas que podian desprenderse de las atmdsferas creadas en las salas. Tal
cuestionamiento suscité mayor conflicto en los espectadores, pues gran parte
de los encuestados no resolvié la pregunta, sin embargo este conflicto pudo
deberse a que en los cuestionamientos anteriores, ya adelantaban algunos
contenidos que se entienden como simbélicos.

De las respuestas entregadas pueden extractarse algunos puntos interesantes:
religion, cultura, costumbre, celebracion, pasado, antigiiedad, recuerdo,
lentitud, estética, identidad. Este grupo de conceptos puede conjugarse en tres
grandes categorias: los referidos a la cultura, tales como costumbres, identidad,
celebracién, religiéon. Los que hacen referencia a la temporalidad, pasado,
antigiiedad, recuerdo, lentitud; y finalmente la estética.

Tanto cultura, temporalidad y estética, representan para los espectadores
ciertas realidades en virtud de las caracteristicas asociadas a tales conceptos,
derivadas de la exposicién a los estimulos visuales, los cuales ademds portan
cierto significado, que puede o no encajar dentro de las convenciones que los
espectadores tienen, sobre cierto evento, o situacion, de alli que si bien aprecian
la forma de cierta silla, esta lo lleva no a pensar en la funcién de la misma, sino
que trasladan el plano del contenido inicial hacia antigiiedad, o hacia la tradicién
que expresa el objeto en la tenencia del mismo en su familia.
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De acuerdo a lo anterior, el hecho de asignar un significado mds amplio a
los mensajes iniciales, y que ademds se presente coincidencia entre varios
espectadores, hace que cobre relevancia la hipétesis de especificar las
determinantes simbdlicas que los objetos restituyen a los usuarios, pues se
aprecia en la evaluacién, la concurrencia de estos sentidos, los cuales pasan a
estar en la categoria de simbolo. Es importante ahora diferenciar las acepciones
del concepto simbolo, una de ellas ya ha sido utilizada y aplicada para describir
las imdgenes que se muestran en los videos, esta definicién es la de Arnheim:
“Una imagen acttia como simbolo en la medida en que retrata cosas situadas
a un nivel de abstraccién mds alto que el simbolo mismo” (1978 152), pero la
nocién que se desprende de las evaluaciones realizadas por los espectadores
de la instalacién, se acerca mds a la definicién formal que vehicula una nocién
particular hacia una concepcidn, esta, por ejemplo la de la temporalidad, es
mucho mds amplia que la de antigiiedad o pasado, por ello la concepcién
vehiculada rebasa la indicacién de un concepto especifico.

A pesar de los conflictos que los espectadores tuvieron para la resolucién
del dltimo cuestionamiento, es importante resaltar la identificacién de estos
puntos, de tal manera que la Instalacién Interactiva “La Mdquina de Don
Seir” cumple con la exaltacién de los sentidos primarios para arribar a unos
de mayor complejidad y que brindan la posibilidad de recrear el contexto de
las poblaciones objeto del estudio.

Llama la atencién una de las respuestas que vincula la silla Thonet como un
simbolo de la cultura verndcula, precisamente se describe: “Las sillas de Thonet
son realmente un gran simbolo de la cultura caldense y un gran simbolo de
tradicion e historia de lo que es patrimonio propio”. Tal respuesta verifica
la resignificacién del objeto por la continua utilizaciéon y colocacién en los
espacios verndculos, de tal manera que estos objetos tienden con los sujetos
una relacién de pertenencia contextual, en la medida en que la originalidad se
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ve supeditada a la continuidad de su utilizacién. Ademds, es necesario advertir
que si bien se puede explicar esta apreciaciéon de la originalidad de la silla
Thonet al contexto inmediato, por el desconocimiento de la historia genética
del objeto, no se configura como una excepcién, pues muchas personas en el
medio identifican este objeto como una realizacién originaria de los colonos y
antepasados de la region.

Conclusiones

Hablar de disefio se hace cada vez mds complejo, pues el término ha adquirido
muchas acepciones, las cuales no siempre corresponden a las aplicaciones
précticas del ejercicio en un contexto especifico. Tales confusiones pueden
minimizarse en la medida en que se acerquen las consideraciones sobre la
actividad proyectual, hacia el contexto mismo en el que opera, de tal forma que
un contexto poco industrializado, no debe considerar siempre participaciones
que ameriten altos costos en las realizaciones del disefio. Lo anterior implica
una bisqueda de consideraciones significativas para el espectador, es decir, si se
relacionan cédigos puntuales para un espectador, que bien puede caracterizarse
mediante su relacién con el contexto, estos cddigos sélo tendran un significado
pleno, si estdn en relacién con los planos del contenido, insertos en la memoria
del espectador.

Los sentidos derivados de la apreciacién de la Instalacion Interactiva “La
Madquina de Don Seir” dejan claro que los espectadores pueden desarrollar
conocimiento bajo la aplicacion de estructuras interactivas, mediadas por ideas
que se encuentran asimiladas por su relacién con el contexto, de tal forma que es
importante revisar los c6digos comunes que en ellos tienen significaciones para
extenderlos hacia informaciones mds complejas, esto es, al presentarles cierto
tipo de contenido, los interactores pasan de planos de contenido indicativos,
estructurados en la forma fotografica, a planos de contenido simbdlicos,
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en la forma secuencial, de tal manera que las narraciones derivadas de la
correspondencia estructural entre el contenido y la forma de la comunicacién,
se amplian para llenar las nociones primarias sobre un objeto, y establecer
simbolos que se basan en lo contextual y en significaciones comunes para los
interactores.

Sibien es cierto que las relaciones sobre la simbolizacién y la indicacién, derivan
de la apreciaciéon de la obra, no tendrian efecto sobre los espectadores a menos
que en su memoria no se encontrasen trazas y rastros sobre las situaciones
experimentadas, de allf que estas memorias se activen gracias al acercamiento
real y funcional con los objetos de la instalacién, estos desempefian un papel
fundamental en la construccién de los contenidos simbdlicos, pues se vinculan
a los significados de manera pldstica, es decir, la forma, los artefactos y las
atmosferas, guardan relacién con los depdsitos evocativos del espectador, los
cuales se activan para dar lugar a asignaciones de significados mds alld de lo
indicativo funcional y develar simbolizaciones derivadas de la interaccién con
la obra.

El hecho de transcribir un contexto, implica considerar una serie de variables
que s6lo puede expresarse mediante la participacién de mdltiples medios, por
tanto el formato de la instalaciéon permite la conjuncién de canales comunicativos
mediante la hibridez de los mismos, es decir, lo audiovisual contiene mayores
posibilidades de desentrafiar significados que la utilizacién de formatos
aislados, como la fotografia, pero la participacién del espectador, como agente
que activa las narrativas, lo convierte en mediador del contexto, es decir, el
reconocimiento del funcionamiento de la obra y la reciprocidad en las respuestas
de los dispositivos, implican la ejecucién de los procesos de comunicacién y
asimilacion de la informacién seleccionada del contexto y de la textualidad
inscrita en el conjunto de objetos, imdgenes, ambientes de la primera mitad
del siglo XX en la regién caldense.
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La evaluacién de la obra en general, ha pasado por dos elementos, que si bien
estdn relacionados, establecen juicios posiblemente distantes, esto es, mientras
en los procesos de realizacion de disefio las etapas de evaluaciéon responden a la
distancia efectiva que existe entre los objetivos, formales y funcionales, trazados
en el proyecto y la ejecucion y disponibilidad de medios para materializar tales
objetivos, en los procesos de investigacion sobre un objeto de disefio elaborado,
la evaluacion corresponde a cierta prediccion e identificacion de las relaciones
que existen entre las variables que se enuncian en el problema base. De alli que
se debe hacer claridad entre la investigacién en disefio y la investigacién para
disefio, pues cada uno de los dos procesos mencionados responde a estructuras
muy diferentes de formulacion.

La evaluacién pudo establecer generalizaciones significativas sobre los
contenidos simbdlicos en los espectadores de la obra, de alli que la estructura
de la investigacién descriptiva se presente 6ptima para establecer criterios
claros sobre la incidencia de una realizacién creativa como las derivadas de la
actividad proyectual en un medio preciso.

El instrumento evaluativo, accede a las configuraciones de sentido que se
desprenden de la interaccién con los ambientes y objetos de la instalacién,
de alli que lo cualitativo logra identificar categorias desarrolladas a partir de
contextos puntuales; de otro lado da cuenta més facilmente de las evocaciones
y asignaciones de significados realizados por los espectadores de la obra,
esto implica determinar instrumentos evaluativos mds flexibles, elaborados
sobre categorias pertenecientes a la actividad proyectual para examinar las
realizaciones del disefio, ya que para su formalizacién, éste aplica gran parte
de los elementos creativos que deviene de la relacién contextual y simbdlica.

La variable simbdlica se presenta como un elemento fundamental en las
realizaciones del disefio, pero su evaluacién y descripcién a veces queda



Ospina - Restitucién de contenidos simbdlicos mediante la
activaciéon de la memoria, a partir de...

marcada por la intuicién y la reinvencién de las observaciones del disefiador
dentro de toda la etapa de alumbramiento formal, por ello, la textualizacién
debe hacer parte del proceso de la actividad proyectual, en su relacién con
las teorias emergentes del aprendizaje, pues es alli donde tal relacién entre lo
simbdlico, lo proyectual y lo contextual, pueden dar frutos en la realizacién y
construccion de objetos, mensajes y ambientes, mds inteligentes y significativos.

Finalmente, es posible expresar cierto tipo de contenidos culturales como las
costumbres, sin necesidad de petrificar las relaciones formales como resultado
de ejercicios artesanales, de tal manera que lo contextual puede expresarse de
manera adecuada siguiendo una expresiéon como la instalacion, la cual rebasa
la forma visual e implica la participacién del espectador en la construccién de
tales contenidos, sin embargo, “el referente deberd pasar de la revista de disefio
que difunda las ideas nuevas y la moda visual del momento a una verdadera
reflexion sobre la relacién entre la propuesta y el contexto de su interaccién con
el usuario” (Baur, 2008 236).
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