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Entrelosanos 2021y 2022 sellevéacabolanovenaversion del eventoacadémico,
investigativo y expositivo Ecologias Digitales, bajo el lema "Presencias y co-
creacion en la virtualidad". La organizacion del evento fue posible gracias a
la alianza estratégica constituida entre el grupo de investigacion Hipertrépico
de la Universidad de Antioquia (Medellin); el grupo de investigacion Artes y
Humanidades, el Laboratorio de Artes Digitales, Parque | y el Museo de Ciencias
Naturales del Salle de la Institucion Universitaria ITM (Medellin); el grupo de
investigacion Urbanitas, de la Universidad Catdlica Luis Amigd (Medellin) y
el grupo de investigacion PRACMA de la Universidad de Caldas (Manizales).
También se contd con el apoyo de la Secretaria de Cultura Ciudadana de
Medellin. Esta alianzainterinstitucional, en el reciente contexto del confinamiento
y el distanciamiento social, originado por la crisis mundial de salud pubilica,
potencid el fortalecimiento de redes dialdgicas, de vecindades académicas, y
de propuestas creativas e investigativas.

Las premisas conceptuales con las que se dio vida al evento partieron de
reflexiones sobre la virtualidad digital, exacerbada por situaciones asociadas a la
pandemia y postpandemia. En cuanto a la relacidn arte, tecnologia y sociedad,
esencia del evento desde su origen en el afio 2008, se plantearon preguntas
vitales, sociales y comunicativas sobre la presencia, o las formas de presencia,
no solo en el espacio fisico, sino también en la virtualidad, de los distintos
participantes en didlogos creativos, formativos, academicos, investigativos vy
expositivos. En este sentido, los distintos componentes del evento partieron
de las siguientes relaciones conceptuales e investigativas: virtualidad digital,
co-creacion en la virtualidad, virtualizacion de la obra de arte y exhibicidon de
obras en entornos virtuales. Las actividades exploraron la co-creacién como un
sistema de traduccidn entre la virtualidad y la presencialidad, entre lo analdgico
y lo digital.

Esta cuarta edicidon de las Memorias Ecologias Digitales integra las actividades
realizadas en los componentes expositivo, investigativo y creativo de la novena
version del evento. Se divide en dos grandes secciones: la primera recoge el
trabajo de exposicion y co-creacion realizado bajo la figura de laboratorios y
talleres, exposiciones presenciales y virtuales, residencias y conversatorios. La
segunda reune las reflexiones expresadas en el seminario academico.

Desde el componente investigativo del evento, estas memorias representan una
estrategia metodoldgica de sistematizacion, permitiendo la difusion documental del
intercambio dialdgico que propuso el evento 9 Ecologias Digitales.

Esperamos que esta documentacion permita a los lectores vincularse a esta red
dialdgica entre lo virtual y lo presencial, entre lo analdgico y lo digital.

Autores:
Isabel Cristina Restrepo Acevedo, Carlos Suarez Quiceno y Andrés Uriel Pérez Vallejo
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LABORATORIOS

En 9Ecologias Digitales, los laboratorios se configuraron como estrategias de co-creacion
en espacios fisicos y virtuales. La virtualidad se presentd como un espacio de convergencia
e interaccion que sobrepaso las problematicas del confinamiento derivadas de la pandemia.
Académicos y participantes del ambito nacional utilizaron sistemas de comunicacion sincronicos
y asincronicos, se valieron también del diseno de dispositivos pedagdgicos para la creacion de
obras de arte desde la virtualidad. En estos espacios pedagogicos dirigidos a la investigacion-
creacion, los coordinadores de cada laboratorio se vieron en la obligacion de integrar sus saberes
con los de los participantes en un espacio de co-creacion en la virtualidad.
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LABORATORIO
TERATOS Y DISTOPIA
EN EL ANTROPOCENO

Teratos y distopia en el Antropoceno es
un laboratorio de creacién que imagina
futuros distopicos proyectados como
consecuencia del impacto que ejerce la
humanidad sobre la naturaleza y la crisis
derivada de la pandemia del COVID-19. Asi
mismo, el laboratorio explora la co-creacién
como modelo para la produccién digital y
construccion de significado. La experiencia
concluye con el disefio y produccion de
una exposicion multimedial compuesta por
murales y animaciones.

Durante 9 Ecologias Digitales se empled una
metodologia que consistié en el desarrollo
de un proceso productivo completo, a
partir de cinco (5) encuentros (presenciales
y mediados por plataformas virtuales) cuyos
ejes tematicos reflejaban sus etapas:

Sesion de ilustracion analogica
Sesion de pintura y animacion digital
Sesidn de produccion sonora

Sesion de programacion creativa
Sesidon de montaje y museografia

G oo

Como resultado, se obtuvieron personajes
con un alto valor simbdlico, en los que
convergen las ideas de todo el grupo de
participantes. Estos dibujos permitieron
definir un animalario de teratos digitales
que posteriormente, en la segunda etapa,
fueron ensamblados a manera de vitrales en
movimiento e ilustraciones digitales. Asi, el

disefio de cada participante se transformo
en una animacion colectiva y, durante la
Ultima etapa, en murales que ocuparon las
salas y corredores del Museo de Ciencias
Naturales de La Salle.

Laboratoristas:

Esteban Gutiérrez, Julian Cadavid, Victor del
Valle y Jorge Valencia

< Laboratorio Teratos y Distopia en el Antropoceno

Proceso de intervencion digital de las ilustraciones de los teratos,

durante la segunda sesion del laboratorio. ITM sede Fraternidad.
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Laboratorio Teratos y Distopia en el Antropoceno Laboratorio Teratos y Distopia en el Antropoceno
Conversatorio sobre los conceptos: teratos, distopia y antropoceno, realizado en la primera sesiéon. ITM Proceso de intervencion digital de las ilustraciones de los teratos, durante la segunda sesion. ITM sede
sede Fraternidad. 29 de septiembre de 2021 Fraternidad. 6 de octubre de 2021

imagenl=loadlmage
movies Mowielt
movie. Loap{);
mevie.playll;

draw() {

moyie. readl ) ;
image (movie,,8);

Laboratorio Teratos y Distopia en el Antropoceno Laboratorio Teratos y Distopia en el Antropoceno
Proceso de intervencion digital de los teratos por medio de programacion creativa durante la cuarta sesion. Escolillado para la instalacidon de plotters de los teratos durante la quinta sesion. Museo de Ciencias Naturales
ITM sede Fraternidad. 20 de octubre de 2021 de la Salle - ITM sede Fraternidad. 27 de octubre de 2021
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LABORATORIO
DE CREACION
AUTORREFERENCIAS
FOTOGRAFICAS
Y PROCESOS
FOTOQUIMICOS DESDE
LA VIRTUALIDAD

Por medio de  seminarios y practicas
creativas sobre procesos fotoquimicos, el
laboratorio explord la autorreferencialidad.
Los participantes asimilaron conocimientos
técnicos y conceptuales que consignaron
en una bitacora fotografica, lo que facilitd
la integraciéon de diferentes procesos
fotoguimicos enla configuraciénde unaobra
cronoldgica capaz de narrar visualmente
procesos autorreferenciales en la diversidad
de sus autorretratos fotograficos.

La creacion fotografica y el autorretrato
permitid explorar visualmente conceptos
y composiciones entre cuerpo y espacio.
Para ello, el aprendizaje de técnicas
como fotogramas, quimigramas y dibujos
fotogénicos, fue experimentado por cada
participante, valiéndose de un cuarto
oscuro casero y un kit de fotografia analogo

que se distribuyd. Con esta interfaz creativa,
los participantes exploraron, registraron
y comunicaron metaforas fotograficas
capaces de expresar la naturaleza humana
en aspectos como la identidad, Ia
memoria, los objetos, los recuerdos vy las
percepciones sobre si mismos. De esta
manera la autorreferencialidad se transformo
en el vinculo creativo entre la experiencia
fotografica y la expresion visual.

Laboratoristas:
Andrés Uriel Pérez Vallejo (Docente Depto.
Artes Plasticas, UCaldas).

Isys Cielo Lucero Luna (Estudiante Programa
de Artes Plasticas, semillero de investigacion
SIAM, UCaldas).
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Laboratorio Autorrefrencias Fotograficas, explicacion de técnica artistica fotografica y revelado de Laboratorio Autorrefrencias Fotograficas, instalacion de un cuarto oscuro de fotografia casero a través de la
quimigramas a traves de la plataforma de videoconferencias Google Meet. plataforma de videoconferencias Google Meet.

Laboratorio Autorrefrencias Fotograficas, proceso de revelado de autorretrato: Brenda Villa Alvarez. Laboratorio Autorrefrencias Fotograficas, collage bitdcora: Maria José Rodriguez.




EL LABORATORIO
CO.META:
LABORATORIO DE
CULTURA DIGITALY
PROCESOS DE CO-
CREACION DESDE LA
NUBE

El Laboratorio Co.Meta: laboratorio de
cultura digital y procesos de co-creacidn
desde la nube se presentd como un
espacio de aterrizaje del trabajo digital
contemporaneo hacia las realidades offline,
un ritual de transicion de la nube digital
hacia el espacio fisico donde cada artista
participa en la creacion de posibles paisajes
digitales, utilizando conceptos e imagenes
representativas de nuestra cultura inspiradas
en la internet y el uso de tecnologias que
materializan paisajes digitales. El laboratorio
fomenta la deambulacidn digital, los relieves
de las expresiones de internet y el mundo
virtual que se manifiesta en la realidad:
remixes, hibridaciones y posibles puestas
en escena intermedial que pretenden
amplificar el uso de los dispositivos moviles
como medios de creacion y divulgacién del
arte desde la nube.

En el tiempo durante el cual se realizaron
los encuentros, se identificaron plataformas
y formatos: Playstore, stories de instagram,
apps de formatos glitch y moduladores
de fotografia y video: de igual manera el
trabajo se articuld mediante el manejo de
las aplicaciones: EZ Glith, Glitchr, Pixlr vy
Glitch Fx.

Se logré articular de manera efectiva el uso
de las aplicaciones y redes sociales a través
del dispositivo movil con el fin de hibridar
las diferentes técnicas de desarrollo de la
imagen digital.

Laboratoristas:

Sebastian Rivera (Docente Depto. Artes
Plasticas, UCaldas).

Charles Westerman.
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Resultados, Remix: procesos de co-creaciéon Laboratorio Co.Meta. Resultados, Remix: procesos de co-creacion Laboratorio Co.Meta.
Artistas: Pablo Pulgarin, Juan Manuel Lopez Pasos, Katlen Vergara, Santiago Sanin, Sebastian Rivera, Charles Artistas: Pablo Pulgarin, Juan Manuel Lopez Pasos, Katlen Vergara, Santiago Sanin, Sebastian Rivera, Charles
Westerman. Westerman.
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Resultados, Remix: procesos de co-creacion Laboratorio Co.Meta. Resultados, Remix: procesos de co-creacion Laboratorio Co.Meta.
Artistas: Pablo Pulgarin, Juan Manuel Lopez Pasos, Katlen Vergara, Santiago Sanin, Sebastian Rivera, Charles Artistas: Pablo Pulgarin, Juan Manuel Lopez Pasos, Katlen Vergara, Santiago Sanin, Sebastian Rivera, Charles
Westerman. Westerman.
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LABORATORIO
OBJETOS ANIMADOS

El  laboratorio Objetos Animados se
constituyd como un espacio de trabajo
colaborativo mediado por el arte y Ia
tecnologia, donde la tematica sobre
medio ambiente, especificamente Ia
contaminaciéon de la comuna 1 de Medellin,
brindd los insumos conceptuales para
elaborar una instalacion de videomapping y
animacion 2D relacionada al tema.

Para el laboratorio se convocaron chicos
y chicas beneficiarios del programa
Computadores Futuro de la Alcaldia de
Medellin, de esta forma, se inscribieron
como participantes 12 estudiantes de los
grados 9 y 10 de la Institucion Educativa
Federico Carrasquilla, ubicado cerca a la
Casa de Cultura Popular 1, lugar en el cual
se llevaria a cabo las actividades propuestas
para el Laboratorio.

De los programas propuestos para trabajar
con los estudiantes se afianzd el Software
libre Krita con el cual los estudiantes
aprendieron a hacer ilustraciones vy
animaciones en 2D, conociendo las
herramientas que brinda el programa en
cada sesion y apoyados de otros saberes
como la composicidon y encuadre, teoria del
color, arquetipo de personajes y el cdmo
hacer un guidn para animacién, necesarios
para la produccién del resultado propuesto
al inicio del laboratorio.

El laboratorio tiene como resultado de
obras una animacién 2D y una animacion
2D para video-mapping. El Laboratorio se

socializd en el colegio Federico Carrasquilla
sede bachillerato en un evento llamado
Foro sobre la Cuarta Revolucién, dando
visibilidad en la comunidad estudiantil de la
labor realizada entre el evento 9 Ecologias
digitales con la Secretaria de Cultura de la
Alcaldia de Medellin y la Casa de la Cultura
Popular 1.

Links de Youtube a las Animaciones:

Nublado - Animacion 2D:
https://www.youtube.com/
watch?v=vaxmjDuAyIM

El pasar del tiempo - Animaciéon 2D -
Videomapping:
https://www.youtube.com/
watch?v=ZomxDS24hgg

Laboratoristas:
Arney Herrera (Estudiante Lic. Artes
Plasticas) y Katlen Vergara (Artista Plastica)
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Laboratorio Objetos Animados. Socializacidon Ani-

macion videomapping El pasar del tiempo. Colegio

Federico Carrasquilla, sede bachillerato.
Septiembre 2022. Q
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Registro fotografico Laboratorio Objetos Animados, sesion 8. Casa de la Cultura Popular 1. Auditorio. Agosto Registro fotografico Laboratorio Objetos Animados, sesion 5. Casa de la Cultura Popular 1. Agosto 2022.
2022.

Registro fotografico Laboratorio Objetos Animados. Instalacion de los software. Colegio Federico Carrasquilla. Registro ejercicios en software Krita. Laboratorio Objetos Animados. Baby Yoda - Juan Sebastian Betancur.
Sede Bachillerato. Julio 2022. Casa de la Cultura Popular 1, 2022.
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Registro ejercicios en software Krita. Laboratorio Objetos Animados. Aguila - Saris Coronado. Casa de la Registro fotografico Laboratorio Objetos Animados, sesion 1. Casa de la Cultura Popular 1. Auditorio. Julio
Cultura Popular 1. 2022. 2022.
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Registro fotografico Laboratorio Objetos Animados. Socializacidn Animacion Nublado. Colegio Federico Registro fotografico Laboratorio Objetos Animados. Socializacion. Colegio Federico Carrasquilla. Sede
Carrasquilla. Sede Bachillerato. Septiembre 2022. Bachillerato. Septiembre 2022.




LABORATORIO DE
PROGRAMACION DE
RELATOS DIGITALES
INTERACTIVOS EN
TWINE

En la produccidn literaria actual, hay campo
abierto para explorar formatos digitales
y proponer practicas creativas. En este
escenario convergen las narraciones
hipermediales, un género en el que el
grupo de investigacion Urbanitas de
la Universidad Catdlica Luis Amigd ha
incursionado, llevando esta experiencia
al aula y a otros escenarios como los
semilleros de investigacion. A partir de
estos antecedentes, fue posible proponer
este laboratorio en 9Ecologias Digitales, en
el que el proceso de creacion de los relatos
se baso en estrategias de co-creacion en la
virtualidad.

Metodologia:

- Planeacion del laboratorio, con base en
experiencias anteriores, para un  publico
con intereses artisticos.

- Publicacién de la convocatoria y
creacion de piezas graficas animadas.

- Reuniones virtuales con el grupo en
pleno.

- Reuniones virtuales con los autores hasta
concluir la programacién de los relatos.

Las narraciones en formato digital requieren
el concurso de diferentes habilidades:
creacion de guiones, programacion,
ilustracion, disefo Sonoro. Estas
operaciones se integraron en el laboratorio
en un proceso de co-creacidon, dentro de
las posibilidades de la virtualidad.

Resultados:

El laboratorio experimentd el arte
narrativo dentro de los formatos digitales
hipermediales, por medio del software
Twine. Tres participantes programaron
sus relatos e integraron recursos graficos,
sonoros y visuales de su autoria en las
narraciones que construyeron.

Los relatos estaran disponibles, bajo sus
respectivos nombres, en la plataforma de
juegos itch.io.

Laboratorista:

Carlos Suarez Quiceno (Docente Facultad
de Comunicacion, Publicidad y Diseno,
Universidad Catdlica Luis Amigd).

Fotograma de animacion grdfica basada en experiencias
anteriores de creacion de relatos en la plataforma Twine.
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Caratula del relato Cosa Rara y Rayadura: las lineas de la vida.

= '
-
»

Estructura del relato Cosa Rara y Rayadura: las lineas de la vida.
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Relato visualizado en la pantalla de un computador.

Captura de video de la grabacién del Seminario Académico en modalidad presencial, realizado en junio de
2022
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TALLERES

En 9Ecologias Digitales, los talleres fueron propuestos como
espacios que facilitaran el conocimiento de herramientas digitales
para la creacion. Emplearon la virtualidad para sobrellevar los
limitantes impuestos por la pandemia COVID-19.

ECO

LOGIAS

DIGI
TALES



https://www.ecologiasdigitales.org/

TALLER DE CREACION
EN ILUSTRACION 2D Y
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El taller de creacidn en ilustracion 2D y 3D
consiste en la integracion de elementos
digitales que permitieron a los artistas
explorar facilidades «creativas. De este
modo, los participantes tuvieron un
acercamiento a elementos como Adobe
Photoshop y Blender para la creacién digital
en campos como la creacion de personajes
y environment. Asi, los participantes se
integraron en un proceso de investigacion y
representacion de elementos de la vida real
para convertirlos en personajes y escenarios
con caracteristicas Unicas.

Tallerista:
Jhon Isaac Eregua Jaimes (Estudiante

Programa de Artes Plasticas, lider semillero
de investigacion SIAM, UCaldas).

Técnicas de diseno y colorizacion en la creacion de personajes.
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Ejercicios de Shape y movimiento Introduccidn al lanscape
Refuerzo de lo aprendido sobre el Shape, correccion de ejercicios y explicacion del movimiento en el Shape. Técnicas y usos de composicion en el disefio de espacios.

Bases del 3D Composicion 3D
Introduccidn a Blender y al modelado de superficies. Desarrollo de landscape 3D y su conexion con la ilustraciéon 2D.




EXPOSICION
Y CO-CREACION

Las muestras creativas se propusieron en esta version del evento como un espacio de intercambio dialogico y creativo
de la obra de arte con su convergencia en espacios museograficos fisicos y virtuales. En un contexto social afectado
por la pandemia, “la co-creacion y la traduccion creativa llevo a académicos y participantes a configurar un punto
de convergencia para desarrollar discusiones y reflexiones académicas sobre como interviene la virtualidad en la
realizacion de procesos artisticos, asi como a estimular la bUsqueda y el desarrollo de metodologias que medien entre
diversos actores académicos, investigativos y sociales para la creacion y difusion de obras y procesos creativos.
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https://www.ecologiasdigitales.org/

TERATOS Y DISTOPIA
EN EL ANTROPOCENO

El laboratorio de co-creacion creacion
Teratos y Distopia en el Antropoceno tuvo
como insumo las obras realizadas por los
asistentes y docentes encargados de cada
uno de los encuentros creativos dados en el
marco de 9 Ecologias Digitales.

En la muestra se pueden encontrar las
ilustraciones instaladas por plotter en
las paredes del lugar, que acompanan
las animaciones que fueron intervenidas
mediante ilustracion digital y que dieron
vida alo que se puede llamar un "ecosistema
monstruoso" habitado por personajes
imaginarios que cobraron vida tras la breve
reflexiéon sobre la influencia del hombre enla
naturaleza durante el tiempo de aislamiento
en tiempos de la pandemia ocasionada por
el COVID -19.

La exposicion tuvo lugar en la Sala 3 del
Museo de ciencias Naturales de la Salle, el
cual se encuentra ubicado en el campus
Fraternidad de la Institucion Universitaria
ITM vy se contd con el apoyo de la Maestria
en Artes Digitales, el Laboratorio de Artes
Digitales y el personal y todo el equipo de
montaje del MCNS.

José Julian Cadavid Sierra.

Registro fotogrdfico de Obras de la Exposicion Teratos y Disto-
pia en el Antropoceno. Museo de Ciencias Naturales de la Salle.
ITM sede Fraternidad.

Noviembre del 2021.




Registro fotografico de Obras de la Exposicion Teratos y Distopia en el Antropoceno. Museo de Ciencias Registro fotografico de Obras de la Exposicidon Teratos y Distopia en el Antropoceno. Museo de Ciencias
Naturales de la Salle. ITM sede Fraternidad. Noviembre del 2021. Naturales de la Salle. ITM sede Fraternidad. Noviembre del 2021.

Registro fotografico de Obras de la Exposicion Teratos y Distopia en el Antropoceno. Museo de Ciencias Registro fotografico de Obras de la Exposicion Teratos y Distopia en el Antropoceno. Museo de Ciencias
Naturales de la Salle. ITM sede Fraternidad. Noviembre del 2021. Naturales de la Salle. ITM sede Fraternidad. Noviembre del 2021.
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Registro fotografico de Obras de la Exposicion Teratos y Distopia en el Antropoceno. Museo de Ciencias Registro fotografico de Obras de la Exposicidon Teratos y Distopia en el Antropoceno. Museo de Ciencias
Naturales de la Salle. ITM sede Fraternidad. Noviembre del 2021. Naturales de la Salle. ITM sede Fraternidad. Noviembre del 2021.

Registro fotografico de Obras de la Exposicion Teratos y Distopia en el Antropoceno. Museo de Ciencias Proceso de activacion con un grupo de nifios y adultos acompafiantes.
Naturales de la Salle. ITM sede Fraternidad. Noviembre del 2021.




EXPOSICION VIRTUAL DE
PROPUESTAS CREATIVAS
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Publicac‘de la Exposicion de Propuestas Creativas.
Muestra Virtual, 2022.

VIRTUALIDAD»

La MUESTRA VIRTUAL 9 ECOLOGIAS DIGITALES
es un proyecto que surge bajo una apuesta
por el trabajo interdisciplinar y dialogico en
el que investigadores de la novena Ecologias
Digitales y artistas trabajaron en conjunto para
construir una propuesta museografica en la
virtualidad. Se abordaron conjuntamente siete
(7) propuestas de los artistas, que dan cuenta de
distintos procesos de experimentacién técnica,
estética y conceptual relacionadas con pensar
la virtualizacion de la obra de arte desde tres
conceptos iniciales motivacionales, a saber:
traducciones  documentales,  traducciones
creativas y creacién virtual.

Artistas participantes:

Hernan Dario Rodriguez Ossa /DELIRIUM- 2021
Daniel Ruiz Lépez / DSC_0832 - Destruccién de
la imagen - 2021

Juliana Arias Ruiz / . glitch . stitch . -2022

Isys Cielo lucero luna Jiménez / GINOIDE - 2021
Ana lsabel Hernandez Rivas / ;Por qué ni siquiera
puedo comer una pera en paz? - 2022

Jaber Alejandro Naranjo Paniagua / ELNARANJO
AGRIO - 2021

David Gaviria Piedrahita / El juego de la vida -
2013

Coordinador de museografia
Arney Herrera Herrera

Desarrollador 3D plataforma Virtual Tour
Jhon Isaac Eregua Jaimes

Desarrolladores 3D

Ricardo Bustamante Herrera
Carlos Mario Sanchez Giraldo
Juan Carlos Hernandez Suarez

Seleccion de obras
Investigadores Ecologias Digitales

Fecha de Inauguracion: Jueves 12 de Mayo de
2022- 3:00 p.m

Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe

Link a la muestra virtual: https:/www.
ecologiasdigitales.org/#muestra-virtual



https://www.ecologiasdigitales.org/#muestra-virtual
https://www.ecologiasdigitales.org/#muestra-virtual

¢POR QUE NI
SIQUIERA PUEDO
COMER UNA PERA
EN PAZ? ANA ISABEL
HERNANDEZ RIVAS.
AUDIOVISUAL, 2022

La mayoria de paginas de Internet mas
populares funcionan con algoritmos, estos
toman la informacidén que hay recopilada
sobre cada persona y realizan predicciones
sobre qué nuevos contenidos les pueden
interesar. El algoritmo es particularmente
bueno en encontrar y explotar la reaccion
emocional de la gente para que estos
se queden mas tiempo navegando en su
red, aprendiendo y especializdndose con
cada decision que toman al hacer clic.
La consecuencia principal de este modo
de funcionar, es que guia la mente y los
pensamientos de una exploracion simple
a extremos nocivos, convirtiéndose, por
ejemplo, una buUsqueda de una receta
saludable en una cascada de contenidos
sobre bajarde peso queterminan generando
pensamientos obsesivos desencadenados
en condiciones meédicas como la anorexia.

Con esta pieza audiovisual, la artista busco
representar graficamente como funciona
la bUsqueda encadenada que realiza el
algoritmo y como esta manera de funcionar
puede afectar a nuestra mente al punto
de volvernos hiper-conscientes, incluso,
de elementos tan cotidianos del uso
diario.

¢Por qué ni siquiera puedo comer una pera en paz?. Ana Isabel Hernandez Rivas. Audiovisual. 2022. Registro
de exposicidn virtual.
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. GLITCH . STITCH . .
JULIANA ARIAS RUIZ.
AUDIOVISUAL, 2022

.glitch . stitch . (2022) Es una pieza audiovisual
a partir del registro de una pieza bordada
que hace una secuencia de 9 recuadros. Este
registro se constituye de fotografiastomadas
en secuencia a las puntadas para crear un
stopmotion, sumado a videos del trabajo
manual y a scans movidos. Adicionalmente
se realizd una transmision en vivo entre dos
computadores, donde el equipo receptor
genero un glitch, que distorsiond la imagen,
creando blogues de colory formas; la banda
sonora fue grabada con una viola, dos pares
de maracas y un track de base de bombo
legUero. El elemento unificador es el punto,
que estad en la puntada, en el pixel y en el
golpe sonoro, mientras avanza la pieza va
acumulando informacion hasta saturarse, va
del orden al caos.

Enlace de la obra: https://youtu.
be/92HZAgOSECS

. glitch . stitch . . Juliana Arias Ruiz. Audiovisual. 2022. Registro de exposicion virtual.
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DELIRIUM. HERNAN
DARIO RODRIGUEZ
OSSA. ANIMACION 3D,
2021

Delirium es una expresion proveniente del
campo de la medicina, es una especie de
condiciéon con la que se diagnostica a un
anciano en una etapa moribunda de su
memoria y consciencia, para los médicos
simplemente una confusién mental, para el
artista es algo que va mucho mas alla de eso:
es una etapa en donde la realidad es una
combinacion de multiples recuerdos, que
tejen una narrativa imposible, con saltos en
el tiempo, rostros difusos y preocupaciones
pasadas.

Delirium intenta reconstruir memorias
ajenas y la memoria propia de su creador,
en un cortometraje animado, creado en
programas de modelado, renderizado vy
animacion 3D, en dichos softwares, se
experimenta la total libertad de recrear hasta
el mas fugazrecuerdo, una vivencia que haya
generado un punto de inflexion, donde el
artista constantemente intenta volver a esos
momentos por medio de estos programas,
con melancolia y sentimentalismo para
encapsularlo 'y revivir una experiencia
vivida y audible, traspasando la vida misma,
codificandola a un mundo virtual mediado
pOr UNos y ceros.

Delirium, recoge las memorias, archivos
y objetos que entrelazan una relacion, vy
desembocan en una lluvia de imagenes.

https:/www.behance.net/Warosio

DELIRIUM. Hernan Dario Rodriguez Ossa. Animacién 3D. 2021. Registro de exposicion virtual.
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DSC_0832 - Destruccién de la imagen. Daniel Ruiz Lopez. Imagen Digital. 2021. Registro de exposicién
virtual.

DSC 0832 -
DESTRUCCION DE
LA IMAGEN, DANIEL
RUIZ LOPEZ, IMAGEN
DIGITAL, 2021

La obra parte de la reflexion sobre el
consumo masivo de imagenes en internet,
donde por citar un ejemplo, en Instagram
hay mas de 16 mil millones de imagenes
subidas y cada segundo esta cifra aumenta.
DSC_0832 - Destruccion de la imagen
aborda principalmente el concepto de la
imagen viral, imagen que por su alto indice
de interacciones progresivamente se va
destruyendo hasta terminar en una imagen
de baja calidad, de pocos pixeles y en
muchas ocasiones ininteligible.

DSC_0832 apropia el fendmeno de la
descomposicién sucesiva de la imagen
viral y a través de un performance digital
replica las interacciones que usualmente
se llevan a cabo cuando se viraliza una
imagen (captura, descarga, subida, reenvio,
etc.). El gesto performatico tiene como
punto de partida la fotografia de un bello
paisaje montanoso. Realizada con una
camara profesional, dotandola asi de gran
calidad y alta resolucion. A esta imagen
primigenia se le hicieron 60 interacciones
de las anteriormente mencionadas, donde
tras cada una de ellas progresivamente
la imagen se distorsionaba, cambiaba su
tonalidad, perdia sus pixeles, mutaba. Hasta
llegar a la Ultima donde un paisaje completo
quedd reducido a solo 6 pixeles que dentro

de si contienen desde la abstraccion el
paisaje original.

El registro del performance se hizo en
un video que evidencia la destruccion
de la imagen y cuyo link se encuentra
anexado. La propuesta expositiva consiste
en 5 imagenes impresas que resumen,
conservan y extienden el caracter efimero
del performance a lo permanente de la sala
de exposiciones.




EL JUEGO DE LA
VIDA, DAVID GAVIRIA
PIEDRAHITA,
MULTIMEDIA
INTERACTIVA, 2013

John Conway (1937-2020) fue un matematico
britanico de la Universidad de Cambridge.
Se especializd en el desarrollo de la teorias
de juegos, de conjuntos y de nudos. Sus
trabajos han tenido repercusiones en
diversos campos tedricos y practicos del
conocimiento humano, y han servido de
inspiraciéon para varias generaciones. El
juego de la vida es tal vez uno de sus mas
conocidos experimentos de la teoria de
juegos. Se desarrolla en un tablero digital
bidimensional poblado de celdas, que
pueden estar encendidas o apagadas
segun las reglas de Conway. Estas casillas
representan "células" que pueden nacer,
reproducirse o morir.

A partir de las reglas del juego, el
compositor David Gaviria cred un sistema
musical, interactivo y autosustentable, que
se apoya en la teoria de los armodnicos para
desarrollar el discurso musical con células
representadas por elementos musicales
que nacen, se reproducen o mueren.
Para su estreno, el compositor trabajo en
conjunto con la artista multimedial Celeste
Betancur, quien se encargd de realizar la

programacion interactiva de los elementos
visuales y auditivos de la pieza en el software
de cddigo abierto Processing. El juego de
la vida desde su programacion, se puede
presentar en diversas configuraciones de
audio, como estéreo o multicanal, y de
video con proyecciones pregrabadas o
interactivas. El jueves 2 de julio de 2020 se
estrend de manera virtual en el Exploratorio
del Parque Explora un versidn adaptada
al formato live-streamming con 3 horas
continuas de duracidn como homenaje
postumo a Conway quien murid en el 2020
a causa del COVID."

El juego de la vida. David Gaviria Piedrahita. Multimedia interactiva. 2013. Registro de exposicion virtual.
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EL NARANJO AGRIO -
PAISAJES SONOROS,
JABER ALEJANDRO
NARANJO PANIAGUA,
PAISAJE SONORO,
2021

El proceso creativo de la obra inicid en el
2020, cuando el artista se inicid en el estudio
de la muUsica desde casa por la pandemia
y el encierro preventivo, descubriendo
en medio de su estudio, la posibilidad de
explorar con el sonido digital a través de
hacerloopsy deunservidor gratuito llamado
AUDIOTOOL. Con la idea de dinamizar sus
practicas educativas, ya que se encontraba
en medio de un proceso de ensefnanza en un
colegio, investigd la manera en que podia
expandir las posibilidades creativas de la
formacion por medio de otros soportes vy
técnicas que le permitian crear desde la
sensibilidad, lo intuitivo y lo subjetivo. Asi,
llegd a la consolidacion en forma de arte
sonoro con estos nuevos soportes con
los cuales experimentaba y a los cuales
les agregaba insumos como: el tiempo, el
sonido, el ruido y la "musica prestada" que
le posibilitaron "componer-organizar" estos
paisajes sonoros.

El naranjo agrio - paisajes sonoros. Jaber Alejandro Naranjo Paniagua. Paisaje sonoro. 2021. Registro de
exposicion virtual.

https:/www.audiotool.com/user/alejo_
naranjo/tracks

TDC


https://www.audiotool.com/user/alejo_naranjo/tracks
https://www.audiotool.com/user/alejo_naranjo/tracks

GINOIDE. ISYS
CIELO LUCERO
LUNA JIMENEZ,
ILUSTRACION DIGITAL,
2021

La obra aborda el tema de lo tecnoldgico,
la IA'y en especial el concepto de Ginoide.
Es decir, el robot femenino. En efecto,
dan paso a la creacion de una serie de
ilustraciones digitales que se caracterizan
por la representaciéon hibrida entre
interconexiones y naturaleza humana.

Ginoide. Isys Cielo Lucero Luna Jiménez. llustracion digital. 2021. Registro de exposicion virtual.
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9 ECOLOGIAS DIGITALES
MUESTRA ACADEMICA

La virtualidad permea vy transforma los procesos
de creacion y co-creacion artistica, a la vez que
permite reflexionar sobre las nuevas realidades
espacio-temporales en la construccion del
conocimiento colectivo. Parafraseando a Pierre
Levy, lo virtual expresa ausencias y existencias
de realidades materiales o presencias tangibles,
donde lo real es del orden "yo lo tengo" vy lo
virtual es ilusorio, del orden "tU lo tendras".

Asi, la invencion de nuevos procesos que
implican presencias tangibles e ilusorias entre
la representacion y lo representado, logra
extender el fendmeno virtual a la imaginacion
artistica, al hipertexto, a la navegacion por el
ciberespacio. Por ello, nos preguntamos si la
digitalizacién y las presencias virtuales generan
una mutacidon en el arte, si plantean la des-
realizacién y la heterogeneidad de lo humano.
De tal modo, el universo virtual potenciaria
los procesos de co-creacion, instaurando
geografias y nuevos continentes, espacio-
tiempo de nuevas interacciones guiadas por las
innovaciones tecnoldgicas.

En este contexto, "9 Ecologias Digitales:
presencias y co-creacion en la virtualidad"
también es co-disefio y colaboracion en la
virtualidad entre la Universidad de Antioquia,
el Instituto Tecnoldgico Metropolitano, la
Universidad de Caldas y la Universidad Catdlica
Luis Amigd. Como parte de este proyecto,
para la presente Muestra Académica hemos
seleccionado 16 propuestas resultantes de
procesos académicos o investigativos que se
materializan en distintos medios. En particular,
las propuestas navegan en medios como
video proyeccion, instalaciones interactivas,
animacion, paisaje sonoro, realidad virtual,
realidad aumentada e impresion grafica, entre
otros. Ellas exponen el resultado de procesos
de investigacién-creacion, en los que cada una
de las formas de virtualizacion conduce a nuevas
ideas, reflexiones y acontecimientos.

Museografia:

Isabel Cristina Restrepo Acevedo, Profesora
titular, UdeA.

Katlen Smith Vergara Jiménez, Investigadora
Grupo Hipertrépico, UdeA.

Alejandra Paola Murcia, Profesora Universidad
de Caldas

Artistas participantes:

Yo Soy la Montana, 2022. Juan Camilo Cadavid
Rivera,

Murmullos, 2022 Esteban Giraldo Ocampo,

Bad Sound: Instalacion Visual y sonora, 2022,
Estefania Usuga Holguin

Huellas y mapas geograficos de viajes
migratorios, 2021, Liliana Maria Bedoya Lara
Chiroptera, 2022, Santiago Jaramillo Rodriguez
Univerzoom: Una Propuesta Narrativa en
Realidad Aumentada para la Divulgacion de
la Ciencia en Temas de Astrofisica, 2022, Luis
Carlos Ealo Otero

Mitica y Legendaria Guia de Supervivencia:
Colombia, 2022 Colectivo Dicho al trazo

El recorrido de la gratitud, 2022, Ana Isabel
Hernandez Rivas

InParalelo, 2021, Lizeth Yuliana Arboleda Correa
Showroom VR Desert, 2021, Carolina Medina
Sanchez y Estefania Usuga Holguin,

Filotaxis, 2021, Santiago Franco Lopera

Yo solo quiero recordar, 2022, Cristel Melissa
Aranda Cuadros

Juegos de luz, 2021-2022, Camila Munoz Zuluaga
TransAcciones, 2021, Miguel Angel Florez
Santander

Respirando el caos, 2020, Luisa Maria Jaramillo
Gomez,

Trazos estelares, 2021, Isabel Cristina Restrepo,
Katlen Smith Vergara, Arney Herrera Herrera,
Juan Carlos Hernandez, Julio Andres Puentes,
Trey Cluff
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Batsound. Estefania Usuga Holguin. Instalacién visual y sonora. 2021. Registro de exposicion Filotaxis. Santiago Franco Lopera.lmagen Fija. 2021. Registro de exposicion
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Registro fotografico de Obras de la Exposicion Teratos y Distopia en el Antropoceno. Museo de Ciencias El recorrido de la gratitud. Ana Isabel Hernandez Rivas. Arte Sonoro. 2022. Registro de exposicion
Naturales de la Salle. ITM sede Fraternidad. Noviembre del 2021.
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Huellas y mapas geograficos de viajes migratorios. Liliana Maria Bedoya Lara. Imagen en movimiento. 2021 InParalelo. Lizeth Yuliana Arboleda Correa. Multimedia interactiva. 2021. Registro de exposicion
Registro de exposicion
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Mitica y Legendaria Guia de Supervivencia: Colombia. Colectivo Dicho al Trazo. Ilustraciéon. 2022. Registro Murmullos. Esteban Giraldo Ocampo. Animacidén. 2022

de exposicidon
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Respirando el caos. Luisa Maria Jaramillo Gomez. Paisaje sonoro. 2020
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TransAcciones. Miguel Angel Florez Santander. Multimedia interactiva. 2021. Registro de exposicion Trazos estelares. Grupo de Investigacion Hipertropico. Plataforma interactiva. 2021. Registro de exposicion
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Univerzoom: Una Propuesta Narrativa en Realidad Aumentada para la Divulgacion de la Ciencia en Temas de Yo Solo quiero recordar. Cristel Melissa Aranda Cuadros. Video. 2022. Registro de exposicidon
Astrofisica. Luis Carlos Ealo. Multimedia interactiva. 2022. Registro de exposicion
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Juegos de Luz. Camila Mufioz Zuluaga. Multimedia interactiva. 2021-2022. Registro de exposicidn Yo Soy la Montana. Juan Camilo Cadavid Rivera. Multimedia interactiva. 2022. Registro de exposicion
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Visualizacion 3D de la exposicion en la Plataforma Virtual Tour.
9 Ecologias Digitales, sala de exposicion virtual La Pinacoteca
de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.

6A MUESTRA
UNIVERSITARIA DE
FOTOGRAFIA ANALOGA

EXPOSICION VIRTUAL
PINACOTECA DE BELLAS ARTES DE

LA UNIVERSIDAD DE CALDAS

La 62 Muestra Universitaria de Fotografia Analoga
es un proyecto desarrollado por profesores vy
estudiantes del Departamento de Artes Plasticas
de la Universidad de Caldas. Esta nueva version
realizada en convenio con 9 Ecologias Digitales,
presencias y co-creacion en la virtualidad, tuvo
como objetivo mostrar en una exposicion virtual
como los proyectos de creacion fotografica
universitaria traspasan el umbral de los procesos
fotoquimicos a través del espectro de laimagen
digital.

La esencia creativa de las obras expuestas por
los investigadores de la universidad de Caldas
tiene un rasgo particular: la fusion de procesos
fotoquimicos con la edicion digital.

Desde los afios noventa, Carlos Suarez empled
fotocopiadoras  analdgicas para  obtener
"retratos por contacto". Tres décadas después,
nuevas imagenes obtenidas por medio de
escaneres y plasmadas en el papel por una
fusion con la técnica del cianotipo, prolongan el
contacto entre el sujeto y el objetivo.

La obra del profesor Mauricio Chica descubre
las Estéticas Fotograficas del rio Chinchina

(Caldas). En su proceso creativo se enfoca en la

contaminacién del agua y utiliza la basura como
soporte de impresion de las imagenes. Su obra
propone una bitacora de reflexiones visuales
qgue genera en el espectador un pensamiento
ambiental.

La obra Diversos del profesor Andrés Uriel Pérez
se basa en la imagen autorreferencial en la
fotografia. Recurre a la técnica del fotograma
y la fusion digital para volver al cuerpo como
uno de los temas de mayor presencia en el arte.
La diversidad, en este caso, se convierte en
autorreferencialidad que se explora a través de
los imaginarios de género y la biodiversidad.
Finalmente, UV-C la propuesta de la estudiante
Isys Cielo, emplea filtros fotograficos para
la coloracién de la fotografia estenopeica e
imagenes digitalizadas para reflejar la crisis del
COVID-19. El color magenta alude alaluzUVy a
la eliminacion del virus. (ver anexo 25).

La esencia creativa de estas propuestas
fotograficas tiene un rasgo particular: |la
exploracion de técnicas de captura y la fusidon
de procesos fotoquimicos con la edicion digital.

40



Visualizacion 3D de la obra de creacidon de Jhon Mauricio Chica, docente Universidad de Caldas. De la serie Obra de creacién de Jhon Mauricio Chica, docente Universidad de Caldas. Prueba N° 2, Tomo No.4, de

Acartonados [Cianotipia - Objeto encontrado - Cartdn], Estéticas Fotograficas del Rio Chinching, 9 Ecologias prueba N°11, Tomo N° 4, de la serie, Acartonados [Cianotipia - Objeto encontrado - Cartdn], Estéticas

Digitales, sala de exposicion virtual La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas. Fotogréficas del Rio Chinchind, 9 Ecologias Digitales, sala de exposicidn virtual La Pinacoteca de Bellas
Artes de la Universidad de Caldas.

Obra de creacion de Isys Cielo Lucero Luna. De la serie UV-C, estudiante Universidad de Caldas. 9 Ecologias Obra de creacion de Isys Cielo Lucero Luna. De la serie UV-C, estudiante Universidad de Caldas. 9 Ecologias
Digitales, sala de exposicion virtual La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas. Digitales, sala de exposicion virtual La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.
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Obra de creacion de Carlos Suarez Quiceno, docente Universidad Catdlica LuisAmigd de Medellin. 9 Obra de creacién de Carlos Suarez Quiceno, docente Universidad Catdlica LuisAmigd de Medellin. Retratos
Ecologias Digitales, sala de exposicion virtual La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas. por contacto, 9 Ecologias Digitales, sala de exposicion virtual La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad
de Caldas.

Obra de creacion de Andrés Uriel Pérez Vallejo, docente Universidad de Caldas. Diversidad Natural (obra Obra de creacion de Andrés Uriel Pérez Vallejo, docente Universidad de Caldas. De la serie Diversos, 9
1), Biodiversidad (obra 2) y Diversidad Sexual (obra 3), de la serie Autorreferencias fotograficas, 9 Ecologias Ecologias Digitales, sala de exposicion virtual La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.
Digitales, sala de exposicion virtual La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.




6A MUESTRA
UNIVERSITARIA DE
FOTOGRAFIA ANALOGA
EXPOSICION PRESENCIAL

La 62 Muestra Universitaria de Fotografia
Analoga es una exposicion presencial que buscd
visibilizar las diferentes propuestas de creacion
de los estudiantes y profesores del programa
de artes plasticas de la Universidad de Caldas y
la Universidad Catdlica Luis Amigd de Medellin.

Esta alianza se proyectdé como una propuesta
curatorial que buscd visibilizar las diferentes
manifestaciones plasticas entorno a la imagen
fotografica anadloga y sus distintas expresiones
estéticas en la creacion digital.

Expositores:

-Andrés Uriel Pérez Vallejo, docente Universidad
de Caldas.

-Jhon Mauricio Chica, docente Universidad de
Caldas.

-Isys Cielo Lucero Luna, estudiante semillero
SIAM, Universidad de Caldas.

-Carlos Suarez Quiceno, docente Universidad
Catdlica LuisAmigd de Medellin.

Fecha de inauguracion: Martes 26 de octubre de

2021, Obra de creacidon de Andrés Uriel Pérez Vallejo, docente
Lugar: La Pinacoteca de Bellas Artes de la

Universidad de Caldas. Universidadde Caldas. Biodiversidad, delaserie Autorreferencias
fotogrdficas, 9 Ecologias Digitales, sala de exposicion La
Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.
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Inauguracion Sexta Muestra Universitaria de Fotografia Analoga, 9 Ecologias Digitales, sala de exposicién La Obra de creacion de Jhon Mauricio Chica, docente Universidad de Caldas. De la serie Acartonados
Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas. [Cianotipia - Objeto encontrado - Cartdn], Estéticas Fotograficas del Rio Chinchina, 9 Ecologias Digitales,
sala de exposicion La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.

Obra de creaciéon de Jhon Mauricio Chica, docente Universidad de Caldas. Tomo No.4, Prueba N°6. De la Obra de creacion de Isys Cielo Lucero Luna, estudiante Universidad de Caldas. De la serie UV-C, 9 Ecologias
serie, Acartonados [Cianotipia - Objeto encontrado - Cartdn], Estéticas Fotograficas del Rio Chinching, sala Digitales, sala de exposicion La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas
de exposicidn La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.




Obra de creacion de Isys Cielo Lucero Luna, estudiante Universidad de Caldas. De la serie UV-C, 9 Ecologias Obra de creacion de Carlos Suarez Quiceno, docente Universidad Catdlica LuisAmigd de Medellin. 9
Digitales, sala de exposicion La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas. Ecologias Digitales, sala de exposicion La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.

Obra de creacién de Carlos Suarez Quiceno, docente Universidad Catdlica LuisAmigd de Medellin. Retratos Obra de creacién de Andrés Uriel Pérez Vallejo, docente Universidad de Caldas. De la serie Diversos, 9
por contacto, 9 Ecologias Digitales, sala de exposicidn La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Ecologias Digitales, sala de exposicion La Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas.
Caldas.
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RESIDIR Y RESISTIR EN
LA VIRTUALIDAD: 1A
MUESTRA DE CREACION
DE SEMILLEROS DE
INVESTIGACION EN
ARTE, DISENO Y
COMUNICACION

Residir y resistir en la virtualidad se desarrollo
en el marco del evento 9 Ecologias Digitales,
presencias y co-creacion en la virtualidad.
Las propuestas que conformaron la muestra
virtual, evidenciaron cémo los semilleros de
investigacion en arte, disefio y comunicacién
de universidades nacionales, pueden estar
presentes en un espacio de co-creacién en
la virtualidad, habitando y resistiendo en un
contexto académico-cultural, afectado por la
pandemiay marcado porlacomunicaciondigital.
Las obras abarcaron técnicas de ilustracion,
fotografia digital, video arte, animacion,
escultura, modelado 3D vy relatos interactivos.

Para esta primera edicidn, la convocatoria tuvo
como sedes expositivas la Pinacoteca Virtual de
la Universidad de Caldas y la sala virtual y fisica
de Bellas Artes de la Universidad Tecnoldgica
de Pereira.

Inauguracién sala Virtual Pinacoteca de Bellas
Artes de la Universidad de Caldas:

7 de diciembre de 2021/4:00 pm

Inauguracion sala Virtual de Bellas Artes de la
Universidad Tecnoldgica de Pereira:

7 de diciembre de 2021/4:00 pm
Inauguracion presencial en sala de Bellas Artes

de la Universidad Tecnoldgica de Pereira:
7 de diciembre de 2021/4:00 pm
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Visualizacion 3D en la plataforma Virtual Tour. 1@ Muestra de
creacion de semilleros de investigacion en arte, disefio y comu-
nicacion "Residir y resistir en la virtualidad”. 9 Ecologias Digita-
les, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de

Caldas, Sala virtual Universidad Tecnoldgica de Pereira, 2021.
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Registro Virtual. 12 Muestra de creacion de semilleros de investigacion en arte, disefio y comunicacion "Residir Registro Virtual. 12 Muestra de creacion de semilleros de investigacion en arte, disefio y comunicacion "Residir
y resistir en la virtualidad". 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de y resistir en la virtualidad". 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de
Caldas, Sala virtual Universidad Tecnoldgica de Pereira, 2021. Caldas, Sala virtual Universidad Tecnoldgica de Pereira, 2021.

Registro Virtual. 12 Muestra de creacion de semilleros de investigacion en arte, disefio y comunicacion "Residir David Botero Villegas, Semillero Epistemologias y politicas de la investigacion desde las artes. Universidad
y resistir en la virtualidad". 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Nacional. Rd=Alg(Sftwr)!1, Net.art, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas, 2021.
Caldas, Sala virtual Universidad Tecnoldgica de Pereira, 2021.
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Juan Manuel Lépez Pasos, estudiante semillero SIAM, Universidad de Caldas. "En Colombia no pasa nada”, Sebastian Rivera, Semillero SIAM, docente Universidad de Caldas. Algamamicroscopi, Video y Animacion
fotografia e ilustracion digital. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad en aplicaciones moviles. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de
de Caldas, 2021. Caldas, 2021.

ALES

T
-lsaac Eregua Jaimes, estudiante semillero SIAM, Universidad de Caldas. Buton series, Pintura digital. 9 Mario Alexander Sanchez Ocampo, estudiante semillero SIAM, Universidad de Caldas. Resistencias en la
Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas, 2021. urbe, Video y Animacion. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de

Caldas, 2021.
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Ana Maria Yepes Pava, estudiante semillero SIAM, "Marafio" Una concepcion desde la autorreferencialidad, Ana Maria Yepes Pava, estudiante semillero SEES, "Invisivilidad" (labra en piedra). Universidad de Caldas.
Dibujo y fotografia intervenida. Universidad de Caldas.9 Ecologias Digitales, Sala Virtual de Bellas Artes, Escultura y talla en piedra. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual de Bellas Artes, Universidad Tecnoldgica de
Universidad Tecnoldgica de Pereira. Pereira.
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Luis Alfonso Ceballos, Semillero SEES, docente Universidad de Caldas. "Obelisco # 2" y "Gris # 1", escultura Jorge Humberto Espinosa, semillero SEES, docente Universidad de Caldas. "Pétreo #1", "Pétreo #2"
y ensamble. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual de Bellas Artes, Universidad Tecnoldgica de Pereira, 2021. "Roca #1"y "Roca #2" escultura y ensamble. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual de Bellas Artes, Universidad
Tecnoldgica de Pereira, 2021.
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Carlos Suarez Quiceno, Carolina Mesa, Daniela Gamba, Sophia Fernandez, Maria Camila Palacio, Luisa Yépez, Juan Carlos Hernandez Suarez, Isabel Cristina Olaya, Andrea Henao, Jaramillo, Ana Maria Diaz Restrepo, Arney
Natalia Fernandez, Santiago Sanin. Semillero Mediatico, Universidad Catdlica Luis Amigd. Hilos cruzados, Herrera Herrera, Estefania Baena Bardn y Manuela Ospina Rodriguez, Semillero de Animacion Hipertropico,
Multimedia interactivo. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual de Bellas Artes de la Universidad de Caldas, 2021.

Universidad de Antioquia. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de
Caldas, 2021.

Maria José Rodriguez Lotero, estudiante Semillero 700UTP, Universidad Tecnoldgica de Pereira, En el vacio,

un sonido, dibujo y animacion. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad
de Caldas, 2021.

Laura Mora, estudiante Semillero El Medio sin Mensaje, Universidad Pedagdgica Nacional de Bogota. Tour,
Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas, 2021.
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RESIDIR Y RESISTIR EN
LA VIRTUALIDAD: 14
MUESTRA DE CREACION
DE SEMILLEROS DE

INVESTIGACION EN ARTE,
DISENO Y COMUNICACION

EXPOSICION PRESENCIAL SALA
BELLAS ARTES UTP

Las propuestas escultdricas que conformaron
esta muestra presencial, evidenciaron como el
semillero de investigacion en escultura SEES de
la Universidad de Caldas, pudo estar presente
en un espacio de co-creacidon, habitando vy
resistiendo en un contexto académico-cultural,
afectado porlapandemia. Las obras presentadas
en esta exposicion, estan realizadas mediante
el procedimiento del ensamble entre roca y
diferentes materiales como acero inoxidable,
bronce, hierro cold roller, madera y vidrio. Las
esculturas abordan tematicas basadas en los
saberes ancestrales dados en el conocimiento
y uso de artefactos elaborados en la historia de
Manizales.

Inauguracion presencial:
SaladeBellasArtes delaUniversidad Tecnoldgica
de Pereira, 7 de diciembre de 2021/4:00 pm.

Expositores:

-Luis Alfonso Ceballos, Semillero SEES, docente
Universidad de Caldas.

-Jorge Humberto Espinosa, semillero SEES,
docente Universidad de Caldas.

-Ana Maria Yepes Pava, estudiante lider del
semillero SEES, Universidad de Caldas.




Luis Alfonso Ceballos, Semillero SEES, docente Universidad de Caldas. "Obelisco # 2" de la serie ensamblaje
(Roca, acero inoxidable y bronce). Serpiente #3 de la serie ensamblaje (Hierro forjado) y "Gris # 1" de la serie
ensamblaje (Roca y acero inoxidable). Muestra presencial Residir y resistir en la virtualidad. Sala de Bellas
Artes de la Universidad Tecnoldgica de Pereira. Diciembre, 2021

Registro fotografico. Muestra presencial Residiry resistir en la virtualidad. Sala de Bellas Artes de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira. Diciembre, 2021

Registro fotografico. Muestra presencial Residiry resistiren la virtualidad. Sala de Bellas Artes de la Universidad
Muestra presencial Residir y resistir en la virtualidad. Sala de Bellas Artes de la Universidad Tecnoldgica de Tecnoldgica de Pereira. Diciembre, 2021
Pereira. Diciembre, 2021

Jorge Humberto Espinosa, semillero SEES, docente Universidad de Caldas. "Pétreo #2" de la serie ensamble.
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RESIDIR Y RESISTIR EN
LA VIRTUALIDAD: 2A
MUESTRA DE CREACION
DE SEMILLEROS DE
INVESTIGACION EN
ARTE, DISENO Y
COMUNICACION

EXPOSICION

La segunda fase de la convocatoria Residir y
resistir en la virtualidad, buscd evidenciar vy
resaltar los proyectos de investigacion-creacion
de semilleros en arte, disefio y comunicacién
de universidades nacionales. La convocatoria
tuvo como objetivo llevar la muestra creativa
desarrollada virtualmente en el 2021, a un nuevo
marco expositivo planteado enla presencialidad.
La salida del confinamiento y la adaptacion
progresiva a las nuevas condiciones de la
normalidad, activd el regreso paulatino a la
presencialidad de actividades académicas
y culturales. En este contexto, las obras de
creacion presentadas aqui por los semilleros,
expresaron la resistencia ante un contexto
academico-cultural afectado por el uso
acelerado de las estrategias virtuales, los
procesos de digitalizacion de la obra de arte,
el desarrollo de narrativas hipermedia, y de

PRESENCIAL

manera notable, los avances en el renderizado
de imagenes y videos 360.

Es de resaltar que las obras presentadas en
esta exposicidn son el producto de un espacio
en transformacion que afecta los procesos de
investigacion - creacion de los semilleros, por
medio de la ilustracidn, el dibujo, la fotografia,
el video y la escultura. De este modo se
aprecio una transformacion en los procesos de
produccion en el arte, la comunicacién y los
sistemas museograficos de archivo.

Inauguraciéon presencial en La Pinacoteca de
Bellas Artes de la Universidad de Caldas:

23 de agosto de 2022 / 6:30 pm

d Ana Maria Yepes Pava, estudi
concepcion desde la autorreferencialidad, Dibujo y fotografia
B intervenida. 9 Ecologias Digitales, exposicion presencial, Pina-
coteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas, 2022.
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Inauguracion, 22 Muestra de creaciéon de semilleros de investigacion en arte, disefio y comunicacion "Residir Juan Manuel Lépez Pasos, estudiante semillero SIAM, Universidad de Caldas. "En Colombia no pasa nada",
y resistir en la virtualidad". 9 Ecologias Digitales, exposicion presencial, Pinacoteca de Bellas Artes de Ia Video Instalacion, fotografia e ilustracion digital. 9 Ecologias Digitales, exposicion presencial, La Pinacoteca
Universidad de Caldas, 2022. de Bellas Artes de la Universidad de Caldas, 2022.

Isaac Eregua Jaimes, estudiante semillero SIAM, Universidad de Caldas. Buton series, Pintura digital, modelado Luis Alfonso Ceballos, Semillero SEES, docente Universidad de Caldas. De - construccion de lo sensual,
3D y holograma falso. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de escultura, modelado 3D y holograma falso. 9 Ecologias Digitales, exposicion presencial, Pinacoteca de
Caldas, 2021. Bellas Artes de la Universidad de Caldas, 2022.



Jorge Humberto Espinosa, semillero SEES, docente Universidad de Caldas. "Pétreo #2" de la serie ensamble.

9 Ecologias Digitales, Sala virtual de Bellas Artes de la Universidad Tecnoldgica de Pereira. 2021.
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Maria José Rodriguez Lotero, estudiante Semillero 700UTP, Universidad Tecnoldgica de Pereira, En el vacio,
un sonido, dibujo. 9 Ecologias Digitales, Sala Virtual Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas,
2021.

Carlos Suarez Quiceno, Carolina Mesa, Daniela Gamba, Sophia Fernandez, Maria Camila Palacio, Luisa Yépez,
Natalia Fernandez, Santiago Sanin. Semillero Mediatico, Universidad Catdlica Luis Amigd. Hilos cruzados,
Multimedia interactivo. 9 Ecologias Digitales, exposicion presencial, Pinacoteca de Bellas Artes de la
Universidad de Caldas, 2022.

Proyeccion de obras audiovisuales: Laura Mora, estudiante Semillero El Medio sin Mensaje, Tour, video.
Universidad Pedagdgica Nacional de Bogota. David Botero Villegas, Semillero Epistemologias y politicas de
lainvestigacion desde las artes. Rd=Alg(Sftwr)!1, Net.art, Universidad Nacional. Juan Carlos Hernandez Suarez,
Isabel Cristina Olaya, Andrea Henao, Jaramillo, Ana Maria Diaz Restrepo, Arney Herrera Herrera, Estefania
Baena Bardn y Manuela Ospina Rodriguez, Semillero de Animacién Hipertrépico, Universidad de Antioquia.
Mario Alexander Sdnchez Ocampo, estudiante semillero SIAM, Universidad de Caldas. Resistencias en la urbe,
Video y Animacién. Sebastian Rivera, Semillero SIAM, docente Universidad de Caldas. Algamamicroscopi,
Video y Animacién en aplicaciones moviles. 9 Ecologias Digitales.
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Esta exposicion presencial es una apuesta al
regreso paulatino de la normalidad derivada
de los efectos del confinamiento. Su curaduria
contd por un lado la exhibicion de propuestas
seleccionadas por convocatoria abierta y por
otro lado la muestra creativa de los resultados
de los laboratorios y talleres de creacion.
Para la muestra creativa, se hizo un llamado a
creativos de diversas areas para reflexionar
las posibilidades de creacion artistica en la
virtualidad digital, asumiendo el ciberespacio
como el espacio expositivo de convergencia de
multiples miradas. Para esta reflexidon creativa
se propuso tres ideas motivadoras a saber:
traducciones  documentales, traducciones
creativas y creaciones virtuales. Las obras
seleccionadas se articulan a los procesos de
investigacion museografica del evento alojados
en la pagina web www.ecologiasdigitales.
org En paralelo a este trabajo, se invitd a
algunos de los artistas seleccionados para
que a su vez asumieran el reto de pensar una
traduccién inversa, la de ir de la virtualidad
digital a la presencia fisica. Como respuesta a
esta invitacion presentamos dos instalaciones
audiovisuales denominadas: ;Por qué ni siquiera
puedo comer una pera en paz? de Ana Isabel
Hernadez y El naranjo agrio - Paisajes sonoros,
de Jaber Alejandro Naranjo, dos reflexiones que
indagan dimensiones socioculturales actuales
de identidad y creacién en la virtualidad desde
lo audiovisual.

En la muestra creativa de los laboratorios vy
talleresde creacionse presentaronlosresultados
expositivos que surgieron de la interacciéon
dialdgica e intercambios pedagdgicos dados
en la virtualidad. Coordinadores y participantes
se integraron en un espacio de co-creacion
en la virtualidad transformando tanto los
procesos pedagodgicos, como los procesos
de creacion de la obra de arte. Asi se invitd
a los participantes a llevar estos resultados a
una exposicion presencial. Como respuesta a
esta invitacion se presentaron los resultados de
dos laboratorios y un taller de creacion. Desde
la Institucion Universitaria ITM se presenta los
resultados del Laboratorio Teratos y Distopia en
el Antropoceno, desarrollado por el ITM; y de la
Universidad de Caldas los laboratorios Co.Meta:
laboratorio de cultura digital y procesos de
co- creacion desde la nube y Laboratorio
de creacién autorreferencias fotograficas vy
procesos fotoquimicos desde la virtualidad, asi
como el Taller de creacién enilustracion 2D y 3D.
Estas tres experiencias creativas e investigativas
son el resultado del esfuerzo de coordinadores
y participantes por demostrar que es posible
transformar la pedagogia del arte y sus procesos
creativos ante cualquier evento que pueda
afectar las dindmicas culturales y sociales.
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LABORATORIO TERATOS Y DISTOPIA EN EL
ANTROPOCENO

AUTORES:
Laboratorio de Artes Digitales - ITM:
Adriana Roa Alfonso/Esteban Gutiérrez Jiménez/José Julian Cadavid Sierra

INSTITUCION:
Institucion Universitaria ITM

Exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno. Ingreso a la exposicion Teratos y Distopia en el
Antropoceno, instalados en el Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022

Exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno. Murales, objetos escultéricos y pantalla con animaciones

que conforman la exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno, instalados en el Palacio de la Cultura exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno, instalados en el Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe,
Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022 Medellin. 7 de junio de 2022

Exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno. Murales y objetos escultéricos que conforman la
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Exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno. Murales y objetos escultéricos que conforman la Exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno. Murales y objetos escultéricos que conforman la
exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno, instalados en el Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno, instalados en el Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe,

Medellin. 7 de junio de 2022

Medellin. 7 de junio de 2022

Exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno. Camino entre lo analdgico y lo Digital - exposicidon de Exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno. Murales y objetos escultéricos que conforman la
Teratos y Distopia en el Antropoceno, instalados en el Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. exposicion de Teratos y Distopia en el Antropoceno, instalados en el Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe,

7 de junio de 2022

Medellin. 7 de junio de 2022



LABORATORIO DE CREACION AUTOREFERENCIAS
FOTOGRAFICAS Y PROCESOS FOTOQUIMICOS DESDE
LA VIRTUALIDAD

AUTORES:

Laboratorio MonitorLab - UCaldas, Andrés Uriel Pérez Vallejo, Coordinador grupo de investigacion PRACMA,
Isys Cielo Lucero Luna, estudiante lider del semillero de investigacion en fotografia anadloga SIFANA,
Universidad de Caldas

Equipo creativo, expositores:
Maria José Rodriguez Lotero, estudiante Licenciatura en Artes Visuales UTP, Brenda Villa Alvarez, estudiante
Licenciatura en Artes Visuales UTP.

INSTITUCION: W\

Universidad de Caldas

kit de fotografia andloga con los que se obtuvieron los resultados en el LABORATORIO DE CREACION Bitadcoras que conforman la exposicidon del LABORATORIO DE CREACION AUTOREFERENCIAS FOTOGRAFICAS
AUTOREFERENCIAS FOTOGRAFICAS Y PROCESOS FOTOQUIMICOS DESDE LA VIRTUALIDAD, Palacio de la Y PROCESOS FOTOQUIMICOS DESDE LA VIRTUALIDAD, instalados en el Palacio de la Cultura Rafael Uribe
Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022 Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022
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Instalacién fotogréfica resultado del LABORATORIO DE CREACION AUTOREFERENCIAS FOTOGRAFICAS Y Interaccion del publico con las gafas de realidad virtual, donde pueden simular la experiencia de los
PROCESOS FOTOQUIMICOS DESDE LA VIRTUALIDAD, Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de participantes al revelar fotografia en el laboratorio de revelado en blanco y negro, Palacio de la Cultura
junio de 2022 Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022

Interaccion del publico con la instalacidn fotografica realizada por los expositores, Palacio de la Cultura Bitdcoras que conforman la exposicidon del LABORATORIO DE CREACION AUTOREFERENCIAS FOTOGRAFICAS
Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022 Y PROCESOS FOTOQUIMICOS DESDE LA VIRTUALIDAD, instalados en el Palacio de la Cultura Rafael Uribe
Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022
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CO.META: LABORATORIO DE CULTURA DIGITALY
PROCESOS DE CO- CREACION DESDE LA NUBE

AUTORES:
Sebastian Rivera, docente Departamento de Artes Plasticas, Universidad de Caldas.
Charles Westerman.

Equipo creativo, expositores:

Juan Manuel Lopez Pasos, estudiante programa de Artes Plasticas, Universidad de Caldas. Pablo Pulgarin,
Katlen Vergara, estudiante del programa de Artes Plasticas de la UdeA.

Santiago Sanin, estudiante programa de Artes Plasticas, Universidad de Caldas

INSTITUCION: B ;
Universidad de Caldas T 0 P
==,

P on

Exposicion de resultados del Laboratorio Co.Meta. Obra de Juan Manuel Lépez Pasos, estudiante semillero
de investigacion SIAM, Ucaldas. "De pelicula”, Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de junio
de 2022

=

Video de los procesos creativos y exposicion de los resultados graficos de Co.Meta: laboratorio de cultura
digital y procesos de co- creacion desde la nube, Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de
junio de 2022

Exposicion de resultados del Laboratorio Co.Meta. Obra de Juan Manuel Lépez Pasos, estudiante semillero
de investigacion SIAM. "De pelicula”, Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022
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ARTISTAS SELECCIONADOS POR CONVOCATORIA

recetas con peras

El Naranjo Agrio e \

)\
beneficios de la pera

i Phailnasry  C Daliradig e b e g

Thaces @ Faoan s B u sy @ e v D i,

. Paisaje sonoro. 2021. ;Por qué ni siquiera puedo comer una pera en paz?. Ana Isabel Hernandez Rivas. Audiovisual. 202I.

. glitch . stitch . . Juliana Arias Ruiz. Audiovisual. 2022. DSC_0832 - Destruccion de la imagen. Daniel Ruiz Lopez. Imagen Digital. 2021.




TALLER DE CREACION EN ILUSTRACION DIGITAL 2D
Y 3D

AUTORES:
Jhon Isaac Eregua Jaimes, estudiante lider del semillero de investigacion en artes mediales SIAM,
Universidad de Caldas

Equipo creativo, expositores:
Jhonny Alejandro Serna Aguirre, estudiante programa de Artes Plasticas, Universidad de Caldas

INSTITUCION:
Universidad de Caldas

Video de los procesos creativos y exposicion de los resultados graficos del Taller de creacion en ilustracion digital 2d y 3d, Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. 7 de junio de 2022
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RESIDENCIAS

En esta novena version, Ecologias Digitales se articulo con el Programa de Estimulos para
el Arte y la Cultura de la Secretaria de Cultura Ciudadana de la ciudad de Medellin, en la
linea arte, ciencia y tecnologia, con dos residencias. La primera, un estimulo de creacion
con el proyecto titulado "Colapso 'Un llamado para salvar la tierra'", del colectivo Aleph.
La segunda, un estimulo de investigacion con el proyecto titulado "Criptopoéticas de
una realidad dual en la ciudadide Medellin" de Ana Catalina Escobar. En este sentido,
se dio continuidad a lo logrado en el ano 2019 en el evento Ecologia Digitales, cuando
se abrio la opcion de investigacion-creacion, bajo convocatoria pUblica, con miras a
expandir las visiones sobre las relaciones arte y tecnologia en la ciudad, al realizar una
alianza con el Exploratorio del Pargue Explora.
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COLAPSO
““UN LLAMADO PARA
SALVAR LA TIERRA"

PROYECTO GANADOR DE LA CONVOCATORIA
DE FOMENTO Y ESTIMULOS PARA EL ARTE Y LA
CULTURA 2022 PROGRAMA DE ESTIMULOS PARA
ELARTE Y LA CULTURA

Linea: ESTIMULO A LA CREACION LABORATORIO
DE ARTE, CIENCIA Y TECNOLOGIA CON
COMUNIDAD

Areas:  Artes  pladsticas, artes visuales,
audiovisuales, musica,

Alcaldia de Medellin, 2022

Titulo de la propuesta: COLAPSO - Un llamado
para Salvar la tierra

Autores: Grupo conformado Aleph Experimental
Carol Ximena Tuberquia

Juliana Grisales Naranjo

Sebastian Gonzales

El  laboratorio transmedia COLAPSO Un
llamado para Salvar la Tierra se propuso como
una invitacion a cientificos y artistas para re-
descubrir diferentes maneras de comunicar
las consecuencias de la injusticia ambiental vy
la sobreexplotacion de los recursos naturales
por medio de la implementacion de estrategias
transmediales inspiradas en La Baraja Solar. para
crear narrativas sobre escenarios futuros con
identidad local.

Para este laboratorio primero se convocd a una
charla de inauguracién y de tipo interdisciplinar
;Como ser la flor en medio del pavimento
cuando hablamos de accion climatica?, en
torno al cambio climatico, con 5 invitados:

Luisa Fernanda Echavarria: Arquitecta, Integrante
de Proyecto NNy co-creadora de La Baraja Solar.
Paola Andrea Arias Gomez cientifica Colombiana
doctora en Ciencias Geoldgicas, magister en
Aprovechamiento de Recursos Hidraulicos
y magister en Ciencias de la Tierra y de la

Atmosfera, actualmente, es miembro del Primer
Grupo de Trabajo del Panel Intergubernamental
sobre Cambio Climatico (IPCC).

Isabel Cristina Restrepo Acevedo: Doctora en
Artes, Magister en Multimedia y Maestra en
Artes Plasticas de la Universidad Nacional de
Colombia. Sus intereses artisticos se enmarcan
en la relacion arte, tecnologia y sociedad,
con énfasis en procesos de interaccion y co-
creacion interdisciplinar, lo cual ha desarrollado
en diversos proyectos. Ana Carolina Cardona
Echavarria (AC).

Ana Carolina Cardona Echavarria: Ingeniera
bioldgica , magister en estudios de ciencia,
tecnologia, sociedad e innovacién con énfasis
en la comunicacion de la ciencia en entornos
artisticos. Con experiencia en investigacion vy
docencia en areas de las ciencias naturales y
estudios sociales de la ciencia y tecnologia. Ha
participado en diferentes colectivos que unen la
comunicacion, educacidn, el arte, la cienciay la
tecnologia como Homo nologus, Simbiosis Arte
y Ciencia y Aleph Experimental

Sebastian Gonzalez: Disefiador Visual con
enfasis en disefio interactivo, transmedia y de
experiencias.construccién devideoinstalaciones
interactivas y sistemas de realidad virtual vy
aumentada.

La charla permitié sensibilizar al publico sobre
lo que hay para decir sobre el cambio climatico
desde la ciencia, el arte y la arquitectura y las
posibilidades de un futuro que no movilicen al
miedo sino a la accion, evitando las narrativas
apocalipticas que van ligadas al militarismo vy
control, analizando otros modelos fuera del
capitalismo que si son compatibles con la vida
como los futurismos indigenas, el afrofuturismo
y el ecofeminismo. Esto permitid abrir la

Asistent

convocatoria para los talleres transmedia en
los que participaron artistas, profesionales,
ciudadanos y estudiantes de programas
de pregrado en disefo y arte de, de esta
forma, se inscribieron como participantes 20
participantes.

En los talleres primero se  fortalecio el
conocimiento sobre la  construccion de
contenidos y experiencias transmedia desde
la teoria de Klastrup & Pajares, Jenkins y Jeff
Gomez y la identificacién del Mytos, Ethos
y Topos de historias transmedia conocidas
. luego nos sumergimos en ejemplos de
narrativas descentralizadas de futuro desde
el afrofuturismo, el futurismo indigena vy el
solar punk con los artistas Josué Rivas, Daniel
Munduruku, Denilson Baniwa, Mavi Morais,
Yuderkys Espiosa Mifioso y Norval Morrisseau.
Finalmente aprendimos el uso de distopias y

W

e

- | : ; ¥

y panellistos éharla 7 COLAPSO gédm _
medio del'pavimento? 31 de Agosto del 2022, Exploratorio del g

utopias para jugar con la Baraja solar, con lo
cual los participantes aprendieron a crear
expansiones transmedia a partir de las cartas
que les salian cuando jugaban con la Baraja
Solar.

El laboratorio tiene como resultado 5
expansiones constituidas por obras transmedia
que incluyen el uso de video-mapping, juegos
de mesa, animacion analoga y digital, danza,
performance y proyeccion interactiva. Las obras
se expusieron en el evento 9 Ecologias digitales
con la Secretaria de Cultura de la Alcaldia de
Medellin desarrollado en el Exploratorio de
Parque Explora.
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Cartas de la Baraja Solar base de la narrativa transmedia de COLAPSO Pagina web de la Baraja Solar con la explicacion de la metodologia usada en COLAPSO para jugar las cartas
y crear expansiones transmedia

i

1y

Entrevista para "carpa Nos mueve la cultura” de la secretaria de cultura, 11 de septiembre del 2022, Feria del Laboratorio de co creacidn y produccidn Universidad de Antioquia, 05 de Noviembre de 2022

libro



COLAFRD LABDRATCSD TRANSMEDLA —

Exposicién de COLAPSO en el evento ECOLOGIAS DIGITALES mapping, dispositivo pasajero proyeccién Laboratorio 1 de co creaciéon COLAPSO, HUB de innovacion del Sena, 17 de septiembre de 2022
digital con animacion digital, juego de mesa

Laboratorio 3 de co creacion COLAPSO, HUB de innovacion del Sena, 7 de octubre de 2022 laboratorio de co creacién 4 y Ultimo de COLAPSO, HUB de innovacién del Sena, 22 de octubre de 2022
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Publicidad de los resultados de criptopoéticas.
Streaming online desde el espacio de Bloque 79,
Medellin, Colombia noviembre, 2022.

Criptopoéticas de una realidad dual en la
Ciudad de Medellin, es una investigacion en arte,
ciencia y tecnologia que tiene como propdsito
una inmersion en el ecosistema cripto, para
entender las dindmicas y narrativas que se
estan construyendo a nivel local y, cdmo estas
influyen en la creacion y en el fortalecimiento de
la comunidad artistica de la ciudad.

Para la comprension de la realidad social, se
uso la metodologia cualitativa, desde un marco
experiencial que permitiera leer el significado
simbodlico y estético de los agentes que hacen
parte del movimiento cripto de la Ciudad de
Medellin.

La presente investigacion se estructura en una
serie de 3 capitulos que parten de reflexiones
y una serie de charlas criptopoéticas realizadas
desde el espacio de Blogue79, como archivos
vivos de consulta abierta que son difundidos a
través de las distintas redes sociales (Youtube e
instagram).

Link criptopoéticas:
https://www.youtube.com/
playlist?list=PLxOYGhSUYgsgbjgA7h2mwEWv_
GYbPVTf2

Como resultado, se obtuvo una alianza con
Platohedro, un espacio que busca desde educar
y el de-formar, fortalecer la comunidad artistica
de Medellin, puesto que en la localidad se
estan generando sinergias de gran valor para la
ciudad y el pals. Recientemente se unié Bloque
79 a este ecosistema de ciudad, como espacio
autogestionado y que tiene como objetivo, al
igual que Platohedro, educar y apoyar a artistas
en su incursion a la Web3 y a la blockchain.

CRIPTOPOETICAS DE UNA
REALIDAD DUAL EN LA
CIUDAD DE MEDELLIN

La articulacion de Bloque79 le did un valor
agregado a esta investigacidn, ya que su apoyo
fuecrucialparaeldesarrollodevideoseducativos
que propenden a la innovacion cultural y a la
generacion de nuevo conocimiento.

Residencia:
Ecologias digitales,
Universidad de Antioquia

Grupo  hipertropico,

Apoyo:
Alcaldia de Medellin,
tecnologia e innovacion.

Distrito de ciencia,

Agradece:

Maria  Alejandra  Medina, asistente de
investigacion, Universidad del Bosque, Bogota
Cristian Garcia Rodriguez, desarrollo de
graficas 3D, Fundacidn Universitaria Bellas Artes,
Medellin.

Janeth Heron, correccién de estilo, Fildsofa UPB,
Medellin

Bloque.79 (Juan Esteban Giraldo y Sebastian
Perez) Produccion de Streamings, Medellin.



https://www.youtube.com/playlist?list=PLxOYGhSUYgsqbjqA7h2mwEWv_GYbPvTf2 
https://www.youtube.com/playlist?list=PLxOYGhSUYgsqbjqA7h2mwEWv_GYbPvTf2 
https://www.youtube.com/playlist?list=PLxOYGhSUYgsqbjqA7h2mwEWv_GYbPvTf2 
https://www.medellin.gov.co/
https://www.ecologiasdigitales.org/
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llustracion 3D de una lluvia de likes y corazones. Cocreacion entre Ana Escobar (narrativa) y Cristian Garcia Reconstruccidon de un rostro del cuento Crimen imperfecto, del capitulo 3 del documento Criptopoéticas.
Cocreacion entre Ana Escobar (narrativa) y Cristian Garcia (ilustracién 3D)

(ilustracion 3D)

Charlas
crip.
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Registro fotografico con el practicante Cristian Garcia de la Fundacion Bellas artes, desde el espacio de Registro fotografico desde el espacio de Bloque 79, Medellin, Colombia (noviembre, 2022)

Blogue 79, Medellin, Colombia (noviembre, 2022)
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Registro fotografico Charla criptopoética desde el espacio de Blogue 79, Medellin, Colombia (noviembre, Reconstruccion del gato del cuento Crimen imperfecto, del capitulo 3 del documento Criptopoéticas.
2022) Cocreacion entre Ana Escobar (narrativa) y Cristian Garcia (ilustracién 3D)

CHARLAS  [¥ CHARLAS
CRIPTOPOETICAS CRIPTOPOETICAS
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i & Fr qomvesanan o

F %F

Brandon Lemp

Comile Restrepo

Jurems 3 de Movsmipre 70T 3 -
p.'nl. ol E . :-. gy = Hm'l'li!ﬂdl-ﬁq:ﬂhﬂi!
reoming: hiips X o fgm Cal
Sreaming !
ECO
e msm
Registro fotografico Charla criptopoética con Ursula Ochoa desde el espacio de Bloque 79, Medellin, Publicidad de invitacién charlas criptopoética. Streaming online desde el espacio de Bloque 79, Medellin,
Colombia (Octubre, 2022) Colombia (Agosto, 2022)



CONVERSATORIOS

Desde los inicios del evento, en el afilo 2008, Ecologias Digitales plantea un proceso de reflexiéon y difusion de las tematicas
y planteamientos conceptuales y creativos, abierto al publico desde diferentes formatos, como una forma de potenciar
la gestidn y la transferencia social de conocimiento, vy activar la participacion creativa de diversos actores sociales. Para
esta novena version, la virtualidad facilitd que se realizara la difusion en redes sociales de los conversatorios presenciales,
asi como la realizacion de otros completamente en linea. Adicionalmente, en esta version se logro la articulacion con la
Secretaria de Cultura Ciudadana, para vincular las tematicas del evento 9Ecologias Digitales a dos conversatorios del

programa Dialogos CU4ATRO.CREO.
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Conversatorio de lanzamiento
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Grupo Artes y Humanidades - ITM v
Grupo Urbanitas - FUNLAM
Grupo PRACMA - UCaldas
Grupo Hipertropico, convergencia
entr:gqg%e}ﬁggnaiogfa = UdeA.
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Organizan: m Universitaria | UNIVERSIDAD CATOLICA - MO : .’@, UNIVERSIDAD

Reacreditada en Alta Catidad

LUISAMIGO | 7S~ | & DE ANTIOQUIA

Conversatorio de lanzamiento 9 ecologias digitales. Presencias y co-creacion en la virtualidad

VIDEO: https://www.facebook.com/hipertropico/videos/4340540356035744/
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https://www.itm.edu.co/
http://www.ucatolicaluisamigo.edu.co
https://www.ucaldas.edu.co/portal/
https://www.udea.edu.co/
https://www.ecologiasdigitales.org/
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dialogos
cudtrxo.
//1/cxreo

Modera

Esteban Gutiérrex Vianney Acevedo Isabel Cristina Restrepo
Coordinador Maestria en Gerente de Zeramic Directora del grupo de
Artes Digitales ITM Guatapé investigacion Hipertropico.,
convergencia entre arte y
tecnologia

-
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Lazaro Antonio Mesa Dulfay Aleéjandro Arias Alvaro Narviez ' Sl _ ‘_ .
Director del Museo Ciencias Artesano y disefador Secretario de Cultura Ciudadana ““ -
*‘-ﬁt de ropuesta§ ‘cr
e == 4 .-.En -l.l:
26/03/22 | T Nov 18 Faaas
ECO ' '!""““ ‘ n MW @hipertropico B
10:00 a. m. LOGIAS =t SDGDIT'I
Centro Cultuzal %,!E;I = / {rie I.'a
Edificio Vésquez Bl | Alcaldia de Medellin ’“"_ ___,b;_* :
Dialogos cu4tro.Creo. Arte, innovacion y pedagogia. El quehacer artesanal. Una historia local Conversatorio de la lanzamiento convocatoria de propuestas creativas
VIDEO: VIDEO: https://www.facebook.com/hipertropico/videos/ecolog%C3%ADas-digitales/1043367859546539

https://www.facebook.com/nosmuevelacultura/videos/di%C3%Allogoscustrocreo/1296339690893579/

https://www.youtube.com/watch?v=5FFZhCZr254
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https://www.facebook.com/nosmuevelacultura/videos/di%C3%A1logoscu4trocreo/1296339690893579/
https://www.youtube.com/watch?v=5FFZhCZr254
https://www.medellin.gov.co/
https://www.ecologiasdigitales.org/
https://www.ecologiasdigitales.org/
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Presentacion

El Seminario Académico 9 Ecologias Digitales: presencias y co-creacidn en la
virtudlidad relne la reflexion académica de investigadores y artistas interesados en
procesos creativos que contemplan algin tipo de integracion tecnoldgica. La
seleccion de las ponencias se realizd por medio de una convocatoria abierta con las
siguientes lineas conceptuales y creativas:

Practicas de creacion virtual y en la virtvalidad: identificacidon de practicas nuevas
o que se hayan fortalecido debido a los retos derivados de la emergencia sanitaria
causada por el COVID-19.

Procesos y metodologias para la virtvalizacion: documentaciéon de las
transformaciones del proceso creativo de aquellas propuestas concebidas
inicialmente de forma andloga y que, al asumir los condicionamientos técnicos
expositivos a causa del confinamiento, debieron traducirse a formas del lenguaje
digital.

Metodologias para la co-creacion interdisciplinar en la virtvalidad: iniciativas
fundamentadas en el didlogo de saberes y el encuentro interdisciplinar que, al interior
de equipos de trabajo emergentes o con trayectoria, se sirvieron de la co-creacidn
mediada con tecnologias digitales como proyecto estratégico para repensar los
procesos creativos, el trabajo colaborativo, la obra o resultado, la divulgacidn de las
creaciones y el papel del publico.

Interconexiones mediales en las creaciones virtvales y virtvalizadas:
conceptualizacién de los relacionamientos entre medios, humanos y contextos
(ecologia de medios), a partir de las reflexiones tedricas sobre las creaciones virtuales
y virtualizadas emergentes o potenciadas en la actual crisis sanitaria. Al respecto, la
conceptualizacion de las interconexiones mediales debid enmarcarse en una o varias
de las siguientes etapas del proceso creativo:

e £l proceso del cual se deriva la pieza final (desde la ideacion hasta la
configuracion del objeto o experiencia).

e La obra o propuesta creativa (objeto o experiencia resultante).

e Su exposicion (instalacion en plataformas virtuales).

e £l papel del publico (receptor, participante, interactor, cocreador, entre otros).

Asimismo, de manera transversal, la reflexion por la virtualidad de la obra se articuld a

las preguntas esenciales del evento Ecologias Digitales desde sus versiones
anteriores:
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e Procesos de co-creacion, reinvencion y apropiacion de lo tecnoldgico.

e Activacion de redes alternativas de comunicacion, interaccidn y participacion
social.

e Desborde de los limites de la pantalla como espacio para el didlogo, la
participaciéon y la co-creacion.

e Desarrollo de nuevos dispositivos para la divulgacion y preservacion de la
memoria colectiva.

e Plataformas interactivas alternativas para el encuentro y la conciliaciéon entre la
institucionalidad y lo comunitario.

e Reencuentros con el territorio a través de la potencialidad de lo tecnoldgico.

e |Interacciones y transformaciones sociales derivadas de la hibridaciéon entre
humanos y maquinas.

Presentamos aqui el resultado del Seminario realizado de forma presencial en el
auditorio Edificio Torre de la Memoria de la Biblioteca Publica Piloto, entre el 16 y el 17
de junio de 2022. La compilacion estd compuesta por 25 ponencias que siguen el
mismo orden de presentacidon del evento. Se incluyen los textos seleccionados por
convocatoria, la charla de apertura del investigador peruano Umberto Roncoroni, el
encuentro de la Red Latinoamericana de Animacion SUR A SUR, vy la presentacion del
libro Animacidén: entre relatos y técnicas del académico Jesus Alejandro Guzman
Ramirez.

Otro aspecto importante de la metodologia de esta version del Seminario fue la
integracion del apoyo virtual tanto en la transmision por el canal de YouTube
Hipertropico UdeA, como en la creacidon de un espacio virtual del Seminario en la

plataforma Gather Town (Figura 1), el cual fue posible gracias al trabajo de Sara
Echeverri Duque, Olivia Gomez, y el apoyo de la Universidad de Exeter.

Esperamos que estos textos permitan apreciar de nuevo las reflexiones surgidas en el
Seminario Académico, donde la presencia, la interaccidon y la cooperacion creativa se
dio entre la presencialidad y la virtualidad.




Figura 1

Captura de pantalla en diferentes espacios de la interfaz del Seminario virtual 9 Ecologias
digitales en Gather town
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Intersecciones entre artes, investigacion y
ciencias de la computacion. El caso del proyecto
ganador del concurso investigacién creacién
2021-2022, de la Pontificia Universidad Catélica
del Perv

Dr. Umberto Luigo Roncoroni Osio

Universidad Nacional Mayor de San Marcos - Pontificia Universidad Catdlica del Pery
umberto.roncoroni@upc.pe

Este seminario académico en el
marco del evento 9 Ecologias
Digitales es la ocasién para hacer
algunas reflexiones sobre lo que
significa realmente la investigacion-
creacion. Ha sido el primer afio en el
que la Universidad Catdlica propuso
un concurso en el marco de la
investigacion-creacion. La
investigacion a la que me voy a referir
ha sido realizada con varios colegas
de la Universidad Catdlica de Lima,
en un proyecto interdisciplinario con
investigadores que vienen de las
artes, del disefio industrial, de la
mecatronica y también de las
ciencias de la computacion.

El objetivo del proyecto era
experimentar varias técnicas
analogicas y digitales para la
creacion de objetos tridimensionales
que pudieran ser utilizados en la
escultura, en el diseno industrial, o en
la escenografia de los mundos
virtuales y de los videojuegos, por
ejemplo. La metodologia fue de
investigacion-creacion, de la que
vamos justamente a conversar mas

adelante, 'y tuvo dos ejes
importantes: uno, la relacion con las
tecnologias  tradicionales 'y la
etnocomputacion y la computacion
natural, o sea, con los procesos
computacionales de la naturaleza. El
otro es la investigacion de técnicas y
materiales para la fabricacion digital,
para valorizar la biodiversidad, la
sostenibilidad, el reciclaje y también
experimentando con técnicas de
fabricacién digital que van desde las
impresoras 3D, a los brazos
roboticos; pero también a procesos
hibridos entre lo digital y lo
analdégico, entre lo manual y lo
mecanizado.

En lo que se refiere a mi
contribucion  al  proyecto, esta
consistid, sobre todo, en la parte de
desarrollo de software y tecnologia,
y la generacion de modelos
tridimensionales para las impresiones
3D. Hay unos conceptos que en el
fondo han justificado la presentacion
de este proyecto mas alld de la
cuestidn de las técnicas. Tienen que
ver con la importancia de investigar



los medios digitales a través del
desarrollo de tecnologia original, o
sea, los medios digitales son muy
disruptivos por su complejidad, por
la difusion globalizada, por los
monopolios de internet; por otro
lado, también son medios que tienen
una influencia muy grande en el
desarrollo cultural, en la produccion
simbdlica, en la  produccién
tecnologica y  finalmente en la
creatividad. No debemos olvidar que
los medios tecnoldgicos nunca son
neutrales, siempre conllevan un
sistema de pensamiento que los
fundamenta y eso es aun mas fuerte
en el caso de los medios digitales.
Entonces, la  importancia de
desarrollar tecnologia original esta
precisamente en eso, en la
posibilidad de tener herramientas
propias que de alguna manera
puedan fortalecer las diferentes
identidades culturales, y en realidad
en América Latina y en Per(U hay muy
poco desarrollo de herramientas
tecnoldgicas  originales para la
produccion creativa, SOMos
consumidores mas que productores
de tecnologia, y hay que tomar en
cuenta que otra caracteristica
importante de los medios digitales es
que son medios para crear medios,
son doblemente creativos, porque
no solamente permiten generar
objetos, cosas, imagenes, etcétera,
sino también las herramientas para
crear estos productos. Y entonces,
uno de los errores que se cometen y
que veo que constantemente sucede
en nuestra realidad educativa, es que
se enfocan los medios digitales
como productos, como objetos, vy se

evalla el resultado v la estética de los
medios digitales en los productos
audiovisuales que generan. Eso no es
que esté equivocado, pero en
realidad no es esa la esencia de la
tecnologia digital. La estética propia
de la tecnologia digital estd en
realidad en el desarrollo de las
herramientas, no en el objeto que
produce, porque en el objeto que se
produce volvemos a entrar en el
mundo analdgico, no en el mundo
digital. Entonces, me parece que no
solamente es nuestra realidad,
puesto que a nivel internacional
sigue este enfoque en el objeto, en
el producto y no en el proceso que
lo ha generado, cuando la esencia de
lo digital es precisamente el proceso.
Hay otra serie de cuestiones
relacionadas con esta investigacion
que es interesante tener en cuenta.
Primero, el problema de Ia
creatividad, porque hay que ver en
qué consiste realmente ésta, y cuales
serian  los  principios y las
posibilidades de desarrollar
tecnologias y software originales.
Esas han sido un poco las premisas,
las justificaciones y los problemas
que estan detras de la investigacion,
por lo menos especialmente en la
parte que era de mi competencia.
Hay ciertos principios
rectores desde el punto de vista
tedrico. Uno es el problema de la
creatividad, otro es que la
investigacion interdisciplinaria es la
condicién basica para la produccion
de conocimiento nuevo y original, y
eso vale no sdélo para toda la
disciplina cientifica, sino vale para el
arte también, porque hay mucho
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debate en torno a la investigacion-
creacion, en el cual muchas veces los
aspectos artisticos se defienden
hasta desconocer las posibilidades
que la interdisciplinariedad
realmente puede ofrecer. Se hace
una defensa casi corporativa, yo
diria, de las artes con respecto a la
cienciay la investigacion, y esto lo he
notado al revisar decenas y decenas
de articulos, libros y papers sobre los
temas de investigacidn-creacién y de
la investigacion en las artes. Hay otra
cuestiodn en la investigacion-creacion
que también hay que tomar en
cuenta, es el rol de la forma y de la
belleza, porque esa es una parte
esencial del arte, pero el problema es
ver como se combina eso con los
procesos cientificos y con los
procesos tecnoldgicos. Ahi hay un
tema, hay un tema bastante
complejo que de alguna manera hay
que abrir a la investigacién y al
debate. Y justamente una de las
cosas que se ha hecho en esta
investigacion ha sido tratar de ver
como las formas vy la belleza, que son
en el fondo bastante subjetivas,
puedan sin embargo entrar dentro
de un proceso de investigacion que
requiere parametros cuantitativos.
De alguna manera esa contradiccion
existe y hay que ver como resolverla.
Y eso conduce finalmente al gran
problema de como validar el arte
dentro de un proceso de
investigacion, porque si hablamos de
investigacion y no simplemente de
produccion creativa, entonces la
investigacion  de alguna manera
debe ser validada. Y eso es un
proceso complejo, porque no

solamente es complejo para el arte,
sino que es tema de debate también
en la filosofia de la ciencia. Entonces
es realmente una cuestidn abierta y
por eso es que es interesante
desarrollar estas investigaciones.

En cuanto a la creatividad,
hay varios puntos que quiero
mencionar. Uno es que hablamos
siempre de creatividad: pero en
realidad hay que ver si ésta existe
todavia. O sea, el problema de la
sobreproduccion, decimos, y de la
saturacion de los lenguajes
expresivos es un problema que ha
sido detectado. Ya al final del siglo
XIX vemos un famoso libro de
Flaubert, Bouvard y Pécuchet, que
habla precisamente de eso, de Ia
imposibilidad de crear cosas nuevas.
Y vemos que al final, las vanguardias
historicas con el poema dadaista de
Tristan Zara, terminan subrayando
esta condicion de la  cultura
contemporanea, la saturacion de los
productos. Cuando todo y todos son
creativos, al final nadie lo es. Y
entonces hay que ver como se
comprende ese concepto. Por otro
lado, hay que tomar en cuenta la
caracteristica de los  medios
digitales, esa es una definicion que
ha dado el filésofo italiano Mario

Costa, el concepto de
producibilidad, a diferencia de Ia
reproducibilidad técnica de

Benjamin que todo el mundo sabe
qué es. O sea, los medios
tecnologicos, la  imprenta, la
fotografia,  etcétera, finalmente
permiten replicar la obra de arte,
eliminando en varios sentidos la
diferencia entre originales y copias.



Pero los medios digitales son mucho
mas que eso, porque no solamente
permiten reproducir las obras
audiovisuales, o los textos, o lo que
sea; sino que permiten reproducir los
mismos procesos que lo han
generado, y eso es una caracteristica
de los medios digitales, que los
medios analdgicos no tienen. Esa es
la gran revolucion en realidad, desde
el punto de vista creativo de los
medios digitales. Es eso lo que lleva
a que finalmente la creatividad ya no
se expresa tanto en el objeto, en el
producto, porque tenemos millones
de estos, todos son diferentes y al
mismo tiempo todos son iguales. Y
entonces, la creatividad en ese
sentido ya no tiene sentido, si me
disculpan el juego de palabras. Es
necesario enfocarse en los procesos.
Y alli hay que recordar que no lo
estamos inventando ahorita, las
avanguardias histodricas ya habian
encontrado esta cuestidon. Son varias
las vanguardias que han trabajado en
eso: surrealismo, dadaismo,
futurismo,  constructivismo  ruso,
todos estos en el fondo han
enfocado su practica artistica mas en
los procesos que en las obras.
Aunque no era dicho explicitamente,
en el fondo era eso.

Por otro lado, esta el tema
de la relacidon  entre  arte,
investigacion y ciencia. Aca esta
obviamente la interdisciplinariedad;
porque si hablamos de arte e
investigacion, evidentemente ahi
estamos implicados necesariamente
con otras disciplinas, y obviamente
con la ciencia. Eso era un
procedimiento y una condicidon casi

implicita  del arte hasta el
renacimiento. O sea, en el fondo, los
artistas eran investigadores,
investigaban tecnologias, principios
matematicos, botanica, anatomia.
Acé tenemos dos ejemplos que todo
el mundo conoce, lo pongo solo
como un recordatorio. En aquel
entonces era una condicién natural
del arte, esta simbiosis vy la
posibilidad y la capacidad que el arte
tenia de producir conocimiento
valido en otras disciplinas. Ahora,
hoy hay que ver si esto es posible. Y
ese es otro gran problema que
tenemos cuando queremos manejar
las relaciones entre arte y ciencia, y
entre arte y tecnologia. Aca hay dos
escenarios que se pueden presentar.
Uno que yo he denominado en la
investigacion, la identidad
epistemoldgica ;Qué significa eso?
Significa que el investigador artista
es tanto investigador, cuanto artista.
Y aca pongo el ejemplo que todo el
mundo  conoce, que  Benoit
Mandelbrot era un matematico que
trabajaba en el departamento de
ciencia de la computaciéon de IBM y
es famosisimo porque ha creado,
practicamente ha inventado, los
fractales. No solo desde el punto de
vista matematico, sino también
como herramienta artistica para
investigar, por ejemplo, la forma
natural y  representar  formas
complejas 'y varios principios
estéticos muy importantes como la
autosimilaridad, que veremos que se
aplica en el proceso de
investigacion. Entonces, eso es un
caso ejemplar en el cual realmente
hay una identidad entre el artista y el
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cientifico.  Pero  también  hay
situaciones que son simulacros,
donde en realidad la relacion entre
arte y ciencia es simplemente
espectaculo y no tiene ninguna,
ninguna real consistencia. Donde los
artistas juegan con la ciencia, pero
con eso no estan haciendo ninguna
relacidon entre arte y ciencia, porque
estos artistas no son cientificos,
simplemente utilizan el trabajo de los
cientificos para hacer una obra de
arte. Y ese, para mi, es el camino que
no hay que tomar, porque es un
simulacro, no crea ningun debate
real entre las relaciones entre arte y
ciencia. El artista queda, por un lado,
el cientifico queda por el otro,
simplemente se combinan para hacer
algo, pero no hay esta cuestion
conceptual que se pone realmente
en juego. Hay varios casos, por
ejemplo, Stelarck, el brasiliano Kac.
Son cosas que en realidad
tergiversan la relacion entre arte y
ciencia, y convierten simplemente el
arte en un espectaculo de la ciencia
o la ciencia simplemente en un
pretexto, en un pretexto del arte. Y
ese, para mi, es otro camino.
Obviamente es un punto de vista
personal, loégica y totalmente
discutible, pero estoy presentando
coémo ha sido mi planteamiento en la
investigacion.

Y en cuanto al problema de
la forma, hay que acordarse que esta
en cuestionamiento ya desde el
punto de vista de las vanguardias
historicas. En cierto punto, cuando
surgen los medios masivos, los
artistas empiezan a alejarse un poco
de los valores formales, porque estos

son utilizados después para lo que,
por ejemplo, los situacionistas
denominaran la  sociedad  del
espectaculo, o sea, para la
publicidad, para la comunicacion,
para la cultura del espectaculo, pero
ya la forma no era portadora de
valores, sino simplemente era
utilizada como embellecimiento. Por
eso el alejamiento de los artistas de
los problemas de la forma y ahi
surgen las estéticas conceptuales,
etcétera. Lo sabemos
perfectamente. Sin embargo, Ia
forma no es ajena a los contenidos y
al conocimiento. En realidad, la forma
utilizada de una cierta manera si es
portadora de informacién, pero
claramente no tanto, considerada en
el objeto, en el producto final, sino a
través de su historia, a través de su
desarrollo. Y entonces, si nosotros
vemos la forma en un proceso, no
tanto en un objeto, se pierde o se
supera el limite subjetivo de la
interpretacion de  los  valores
formales y uno empieza a encontrar
cuestiones que son ya un poco mas
objetivas, hasta diria en cierto
sentido, cuantificables. Aca vemos
un ejemplo, el famoso On Growth
and Form de Darcy Thompson, que
es un estudio, decimos, de la
morfologia en relacion con el
desarrollo de las especies. A través
del estudio de la forma, Darcy
Thompson ha demostrado que la
evolucion de la forma explica, logra
explicar, lo que después ha sucedido
a nivel bioldgico, quimico vy fisico. Y
nosotros hoy tenemos la posibilidad
también de desarrollar eso, porque
en el fondo los  procesos



tecnolégicos permiten, decimos,
tener este registro del desarrollo de
la forma. La imagen 1, es justamente
un algoritmo utilizado para la
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Figura 1

Simulacién de un proceso geoldgico
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simulacién de un proceso geoldgico,
una simulacién de la erosion y vemos
que las diferentes etapas en que se
desarrolla el proceso, si permiten
entender codmo se ha llegado a este
proceso tecnoldgico. Hablamos aqui
de registro de la investigacion, que
permite tener justamente los datos
de este proceso. Acordémonos de
que una de las condiciones
esenciales de la ciencia, para que
algo sea considerado cientifico, es
que un proceso se pueda replicar. Y
bueno, entonces a nivel tecnoldgico,
el proceso formal si se puede
replicar. El software justamente hace
eso, si estd diseflado de una cierta
manera. Y el tema de la validacion
llega precisamente a eso.

Yo creo firmemente que, en cuanto al
arte digital, la obra digital no es el
objeto audiovisual, el texto, lo que
sea, sino es el proceso que lo ha
generado. En realidad, el arte digital
es el software. Entonces se tiene que
investigar la estética del software, no
la estética del objeto creado
digitalmente, porque eso es igual a
cualquier otro objeto analdgico.
Cuando nosotros escuchamos un
audio o wuna pieza de musica
electrénica en la computadora, en
realidad no es que estemos
escuchando algo digital, ya estamos
escuchando algo analdgico. Si se
escucha, es porque es analdgico.
Entonces la estética propia no la
vamos a encontrar en eso, porque
eso es analogico, lo debemos
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encontrar en el proceso que lo ha
generado, en el proceso digital. Y ahi
se abre una serie de cuestiones muy
interesantes para la investigacion.

Por otro lado, esta también
el tema del impacto social que tiene
la investigacion - creacidon y el arte en
general. También estamos siempre
enfocados en la idea del objeto. Pero
el mundo de los objetos ya es parte
de la industria cultural, es parte del
sistemma del arte. O sea, entonces
esta pseudo, como se puede decir,
intervenciones entre lo social y lo
politico, pero que se dan adentro de
las galerias y de las exposiciones, son
simulacros.  Ahi no hay ninguin
impacto porque la verdadera accion
politica ya no se puede dar adentro
de esos sistemas. Pero si se puede
dar dentro de los procesos.
Entonces, los procesos que estan
embebidos en el software si tienen
impacto social, ¢por qué? Bueno,
porque se pueden distribuir, se
pueden compartir, entonces la gente
puede utilizar las herramientas vy
liberarse y encontrar su libertad
tecnoldgica. Y entonces eso si tiene
un impacto social enorme en la
produccion cultural y también en los
aspectos educativos.

Esos eran, brevemente, los
principios teodricos. Ahora quisiera
presentarles un poco el registro de Ia
investigacion 'y asi complementar
algunos de estos conceptos, viendo
una serie de imagenes de lo que sé,
por lo menos de lo que era de mi
encargo y desarrollado para la
investigacion. Y aqui  viene un
principio  adicional:  ;Como  se
desarrolla tecnologia original? O sea,

eso es un punto, ;no? ;Como llego a
crear mis propias herramientas
tecnologicas y que estas sean
originales? Bueno, eso pasa por,
necesariamente por una etapa que
consiste practicamente en reinventar
la polvora. Ha sido una estrategia de
todos los paises en desarrollo utilizar
el plagio o la copia tecnoldgica para
poder empezar su camino a la
industrializacion. Eso es sobre todo
el caso de las tigresas asiaticas. O
sea, apropiarse de la tecnologia
ajena y después reconvertirla en
tecnologia original. En América
Latina hay mucha la tendencia a
pensar que digo, ;por qué tenemos
nosotros que invertir en desarrollar
cosas que ya los demas han hecho.
Eso es lo que yo entiendo con
reinventar la polvora. Bueno, el punto
es que, si nosotros no hacemos todo
el proceso de reinventar la pdlvora, o
sea, por ejemplo, en el caso de la
modelacién 3D, de alguna manera,
de reescribir nosotros cosas que ya
han hecho miles de otras personas,
bueno, si no hacemos eso, nunca
después llegamos a hacer los
aportes originales, ;no? Porque si
uno no conoce los ladrillos de Ia
tecnologia y no lo hace
experimentando con su propia mano,
entonces nunca puede llegar
después a hacer intervenciones mas
sofisticadas, porque al final utilizamos
funciones, librerias y cosas hechas
por los demas v al final es lo que usa
todo el mundo, porque esas son las
que se distribuyen. Entonces, si
queremos llegar a una tecnologia
original, hay este proceso muy, o
sea, muy laborioso y fatigoso de



reconstruir todo el camino
tecnoldgico. Sin embargo, eso es
necesario porgue si N0, N0 vamos a
entender como después hacer cosas
mas complejas y nuestras. O sea,
nosotros para llegar a la originalidad
necesariamente debemos desarrollar
nuestra tecnologia. Y el paso para
llegar a eso es hacer como ingenieria
inversa, ahora inventar la pdlvora. Y
eso ha sido la primera etapa, la
primera etapa de la investigacion.
Bueno, esencialmente el trabajo ha
sido el desarrollo de software en la
investigacion. En la figura 2 se
observa la pantalla de la prima
version, decimos de estudio, de
todas las funciones y de todos los
algoritmos que se trataban de
desarrollar para la generacidén de
formas tridimensionales. Y eso ha
sido desarrollado con la practica de
la produccion artistica.

Figura 2
Software origindl, version de estudio,

con dlgoritmos, programaciéon y
diserio de interfaz.

Entonces, experimentando la
generacion de forma de modelo de
objetos, iba dandome cuenta de
toda la cosa que tenia que afinar, no
solamente desde el punto de vista
del codigo, sino también del disefio
de la interfaz, porque eso también es
un  aspecto  importante  que
condiciona la efectividad de |Ia
produccion creativa tecnoldgica.
Entonces, todos los avances que
estan en las varias versiones de este
software, en realidad, detras de cada
botoncito, hay el cddigo. Y el
verdadero trabajo obviamente esta
en los miles de lineas de cddigo que
se han ido experimentando,
estudiando, etcetera. Y ahi hay una
cosa bastante interesante, porque la
aproximacion que tiene en el fondo
el artista a la programacion es muy
diferente de la que tiene el ingeniero.
Y eso tiene una serie de desventajas,
porque claramente experimentar

creativamente con el software no es
como hacerlo, qué sé yo, con la
pintura, la acuarela o el dleo. O seg,
la materia informatica no perdona
Entonces,

errores. cuando uno
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quiere experimentar con la misma
libertad que te dan las herramientas
analdgicas, uno se encuentra con el
hecho de que es mucho mas
complicado hacerlo en el mundo
informatico. Pero eso también es uno
de los retos, yo creo, del arte en
relacion con la tecnologia, ;como
romper estos esquemas
tecnoldogicos que en el fondo
terminan complicando el trabajo
creativo? Y los ingenieros no pueden
hacer eso, porque no lo entienden,
entonces lo tiene que hacer el artista
ingeniero, no el ingeniero artista. Eso
ya es como ver otro avance. Y al final,
;qué sucede? Que, experimentando
con todo el desarrollo tecnoldgico,
al final el software termina siendo un
caos, porque uno va agregando
piezas, cosas, cambio una cosa por
aca, cambio una cosa por alla, y eso
se convierte al final en un caos que ni
siquiera quien ha escrito el software
termina entendiendo finalmente lo
que estd sucediendo adentro vy los
errores que salen, ;como se pueden
corregir? Entonces, al final cuando
uno va experimentando de esa
manera con el software, en modo asi,
en un cierto sentido artistico, llega el
punto en el cual tiene que hacer,
decimos, limpiar todo y empezar de
cero para ya volver a hacer algo mas
ordenado. Esta ha sido la Ultima
etapa de la investigacion, la cual
todavia no estd terminada, pero ya
hay una versién final, con una mejor
arquitectura y orden en todos los
materiales con una serie de criterios.
En el disefio de la interfaz hay una
serie de conceptos relacionados con
la arquitectura del software, porque

el disefio no es elegir entre el
botoncito verde o azul o una forma
redonda o cuadrada, es como, una
estructura, una secuencia de
operaciones, inclusive visualmente
en el orden. Realmente la interfaz es
similar a una arquitectura, a un
palacio de la memoria, donde Ia
secuencia de operaciones al final
debe resultar lineal y clara. Esta parte
la estoy completando, pero ya esta
en la version final, que ademas puede
ser accesible, puede ser distribuida,
puede ser utilizada libremente, y eso
implica también un estilo y una
estética de la escritura del coddigo. La
estética no es tanto de la interfaz, la
estética esta en la literatura del
codigo, entendiendo el cdédigo
como literatura.

Voy a presentar
rapidamente el desarrollo  de
imagenes de modelo 3D. Ha sido el
documento para organizar el registro
de la investigacidn, que contiene
toda la informacidén del proceso,
justamente para que después se
pueda replicar. Cada avance es
documentado de modo que se
puedan recuperar los parametros vy
reproducir los procesos. Eso va
después a permitir crear un manual
de generacién de formas complejas,
después de reinventar la pdlvora. O
sea, esa es una de las funciones que,
si uno encuentra en RIM o 3D Max, la
puede vya perfectamente utilizar,
pero han sido reconstruidas vy
reescritas para después poder
modificarlas libremente. Y entonces,
eso es a partir del reinvento de la
poélvora, empezar a agregar nuevos
experimentos y nuevas funciones.



También reinventar la polvora es usar
las funciones de mapeo, el famoso Z-
mapping, que permite proyectar una
imagen sobre una mesh

-l"..l.. e ekl

v
Erds

tridimensional. Esas son funciones
que ya existen. 3D Max la tiene, RAI
no la tiene. Sin embargo, hay que
volver a estudiarla para poderla
mejorar y parametrizar
creativamente como uno quiera.
Nuevos procesos de uso de las
imagenes, para mapear objetos
tridimensionales.  Inclusive,  por
ejemplo, para simular formas
naturales. Estas imagenes son, por
ejemplo (figura 3), mapas para
métricas, que tienen unos
parametros que se pueden adaptar a
la mesh y optimizar el efecto que uno
quiere obtener. Es un empleo de
texturas autosimilares.

El proceso de la autosimilaridad,
donde se comienza con una forma
con pocos vértices y un disefio mas
grueso, que poco a Ppoco se Vva
aumentando. Es la misma funcidn,
pero a una escala diferente y hasta
llegar a una forma autosimilar (ver
figura 4).
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Figura 4
Autosimilaridad

Miodelog 30: sumosimilarided

En la imagen de la derecha pueden
ver que ahi se mantiene la forma de
la izquierda, pero con otras con el
mismo patron, pero a una escala mas
pequena. Eso, en realidad, conlleva
una serie de problemas técnicos, no
indiferentes, como es la deformacion
que tiene la forma cuando se aplican
una encima de la otra. Y eso ha
tenido que resolverse de alguna
manera. La figura 5, también es un

I U . el il i ik

proceso autosimilar, en el cual se

aplican transformaciones
tridimensionales basadas en
imagenes, pero en forma progresiva,

aumentando

progresivamente el nimero
de los vértices, lo que
permite llegar a generar
formas extremadamente
complejas, similares a lo que
se hace con los fractales 3D,
pero sin utilizar los fractales,
porque los fractales nadie
entiende como funcionan, a
menos que se trate de un
matematico, entonces, tU te
bajas un programa de fractales 3D, te
salen las formas, pero no tienes en
realidad la menoridea de como se ha
hecho eso. En cambio, con este
proceso el usuario si esta en control
y sabe lo que estad haciendo y lo
puede controlar.

Figura 5

Autosimilaridad

Feihamonih o Trortsl Suked b dmacks 1 Pacts B0 R0 vertom.  J-acwwenibee-30T]

Innmackdn: T-Mapoing auto similarids®



Después se han desarrollado nuevos
algoritmos generativos, aca hay una
sintesis (ver figura 6). Yo tengo
carpetas con cientos de estas
pruebas e imagenes para afinar el
proceso. Estos algoritmos son
inventados por mi, para llegar a
generar formas complejas y simular
formas naturales complejas, formas
geoldgicas.

Figura 6

Nuevos algoritmos

Modelos 3D: nuevos algoritmos generativos

explican un poco la historia. La
secuencia de como se ha generado
la forma, algunos resultados, una
forma compleja, vya en alta
resolucion.
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Reinventando la polvora y algo mds: nuevas fundanes trigonometricas

Claramente se necesita 3D con
millones de poligonos, porque si no,
no se logra el detalle que uno quiere.
Yo he llegado hasta 9 millones de
poligonos, se puede hacer hasta algo
mas, el detalle nunca es suficiente.
Aca (figura 7), otros procesos que
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Figura 7

Secuencia

Innovacian: sintesis aditiva v auto similaridad

Los problemas técnicos los paso
brevemente. Una serie de problemas
técnicos que se tienen que resolver,
porque cuando uno trabaja la
informatica con un criterio artistico,
empieza a generar problemas
informaticos. Y entonces, he tenido
que resolver el como no deformar las
meshes, o sea, las mallas
tridimensionales, para que todos los
procesos se combinen respetando
sus proporciones. El problema de la
simetria también, porque las meshes
tridimensionales, como saben, son
formadas por tridngulos, pero
cuando hay formas simetricas
empiezan a nacer los problemas,

porque uno deberia mapear los
triangulos simétricamente, como es
en esta imagen (ver figra 8). Por lo
largo, la malla siempre tiene el mismo

orden, y entonces, por eso es que se
presentan inconsistencias en la
simetria. Esos  también son
problemas técnicos que la estética
propone a la informatica. Y una vez
resuelto, se puede ver cémo dos
formas completamente diferentes se
combinan entre si, sin
deformaciones, o sea, respetando la
geometriade cada uno.



Figura 8

La libertad  creativa
problemas técnicos

genera
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Deformacidn de los poligonos
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también necesitan ser preparadas
para que se puedan imprimir con las
impresoras de solo brazos robdticos,
porgue tienen ciertas caracteristicas
geométricas que las maquinas no

y problemas de simetria.

Los problemas técnicos interfieren con el proceso
creativa, en compulacion san mas dificiles de
cortrolar gue las téonicas analdgcas

Esos son logros que el artista
informatico puede ver y que el
ingeniero no ve, porque para él, en el
fondo, la simetria es un concepto
irrelevante. Otra parte en la
innovacion consiste en las meshes
que se autoprograman, eso seria
largo de explicar, simplemente lo
menciono para terminar, y finalmente
menciono las mallas
tridimensionales, que todavia estan
en la etapa de estudio. También
hemos logrado imprimirlas en 3D.
Las impresiones 3D, porque las
formas complejas, finalmente

pueden resolver, entonces hay que
ver como corregir estas cosas sin
perder |a caracteristica estética de la
forma. ;Hacia dénde va todo esto? A
la  simulaciéon de los procesos
naturales, organicos, y hasta de
patrones decorativos artisticos, que
se pueden combinar y simular.
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Teratos y distopia, metodologia para la co-
creacion y reflexion colectiva

Dr. Esteban Gutiérrez Jiménez

ITM Institucidn Universitaria, Facultad de
artes y humanidades
Medellin, Colombia
estebangutierrez@itm.edu.co

Este articulo expone el proceso de
produccion  desarrollado  en el
contexto del Laboratorio de creacidn
Teratos y Distopia en el Antropoceno
para el disefio y creaciéon de una serie
de animaciones e ilustraciones
digitales. El trabajo que se presenta
inicia con el disefo individual,
mediante el dibujo analdgico, para,
posteriormente, devenir en la
produccion colectiva a través de
herramientas digitales. Como
resultado, se obtuvo un animalario de
teratos que se materializaron en
pantallas  digitales 'y murales,
expuestos en el Museo de Ciencias
Naturales de La Salle (MCNS) en 2021
y en el Palacio de la Cultura Rafael
Uribe Uribe de la ciudad de Medellin
en 2022. Las exhibiciones exploran los
futuros distépicos que se proyectan
en la era del Antropoceno vy la
pandemia causada por la COVID-19,
por medio de una reflexion poética en
torno a la influencia de la humanidad
sobre la evolucidn del ecosistema
terraqueo.

En este contexto, se presenta
la documentacion del laboratorio para
evidenciar la metodologia utilizada,

Mg. Julién Cadavid Sierra

ITM Institucidn Universitaria, Facultad de
artes y humanidades
Medellin, Colombia
josecadavid@itm.edu.co

las etapas de desarrollo y la
convergencia de los resultados
individuales en un producto
colectivo. La revision de los dos
caminos formales recorridos permite
reconocer la variabilidad de los
procesos digitales mediante los
cuales se llegd a los resultados finales.
De igual manera, permite revelar la
forma en que la automatizacidén de
procesos y la estructura modular de
los sistemas digitales favorecen
procesos de co-creacion artistica.

Palabras clave

Animacién: Divergencia: Exposicion;
Laboratorio; Ecosistema.

Enlace:
https://vimeo.com/ 668347458

Introduccion

Durante los primeros meses del ano
2020 la humanidad se enfrentd a la
rapida propagacién de un virus que,
por su agresividad, fue declarado por
la Organizacion Mundial de la Salud
como causante de una pandemia.
Desde entonces las sociedades



humanas se han enfrentado a una
crisis de salud publica que ha
producido, a su vez, problemas
humanitarios, economicos y
culturales. Sumado a ello, la pandemia
causada por la COVID-19 ha sido
gestionada mediante procesos

escalonados de aislamiento social y
vacunacion, muy dispares entre los
diferentes colectivos sociales del
planeta, que han generado diversos
sociedades

retos en las
contemporaneas.

Para el ano 2022, los problemas
relacionados con la mortalidad del
virus parecen haber sido paliados y las
dindmicas sociales han regresado a
una cierta normalidad, aun carente de
suficiente  estabilidad y certeza.
Empero, las disputas entre los
diferentes discursos politicos,
culturales y econdmicos prevalecen, y
la humanidad ha pasado por una
intensa aceleracion de digitalizacion
en todas sus esferas sociales, lo cual
ha generado un impacto significativo
en entornos como la educacion, la
comunicacion y la cultura.

Dentro de este contexto
traumatico surge la novena edicién de

Ecologias Digitales, cuyo territorio
reflexivo se cuestiona por las
presencias y la co-creacion en la
realidad altamente virtualizada de la
pandemia y la pospandemia.

Figura 1
Fotograma del audiovisual
experimental resultante del

laboratorio de creacidn

Laboratorio para la co-creacion

En el marco de 9 Ecologias Digitdles:
presencias Yy co-creaciéon en la
virtualidad surge el laboratorio de
creacion Teratos Yy Distopia en el
Antropoceno, desarrollado por un
equipo interdisciplinar de docentes
de la Facultad de Artes vy
Humanidades del ITM, y apoyado por
el Laboratorio de Artes Digitales y el
Museo de Ciencias Naturales de La
Salle (MCNS) de la misma institucion.
Este espacio productivo y
experimental ha sido dirigido por los
profesores Esteban Gutiérrez y Julian
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Cadavid, y ha generado dos
exposiciones homonimas con los
resultados del trabajo de los
participantes.

El laboratorio propone un universo
reflexivo que, desde las experiencias
personales  surgidas durante la
pandemia, se pregunta por el

Antropoceno’ y el impacto de la
humanidad sobre el ecosistema
terraqueo. Esta reflexidon se manifiesta
simbdlicamente en el disefio de unos
teratos? que condensan los temores,
incertidumbres y esperanzas de los
creadores en figuras antropomorficas
y monstruosas, ver llustracion 1.
Ejemplo de ello son los tres
personajes de la llustracidon 2, en los
que se hace evidente que la realidad
pandémica afectd la autopercepcion
del cuerpo, la salud y la posible
evolucion de los seres vivos,
incluyendo posibles futuros

" Nombre de la época geoldgica cuyo motor
de cambio fue la actividad humana sobre el
planeta.

distopicos afectados por la mutacion
genética y la hibridacion de especies.

Figura 2

Teratos disefiados por Julién Cadavid,
Daniela Cérdoba y Camila Cardona

Asi pues, durante la primera etapa del

laboratorio los participantes
disefaron sus teratos tras una
contextualizacion tedrica, historica y
critica realizada de forma oral por Juan
Pablo Agudelo, participante del
equipo de educacion del MCNS, a
partir del texto Mala racha o
modernidad tardia (Agudelo, 2021).
Teniendo estos disefios como
insumo, se realizd una segunda etapa
en la que las propuestas individuales
se convierten en materiales para una
produccion colectiva de co-creacion.
Para ello, los disefos fueron
fragmentados reticularmente para
obtener esquemas usados para
producir  pinturas  digitales con

2 Palabra de origen griego que significa
asombroso o monstruoso.



componentes abstractos, simbdlicos
o escritos. En estos elementos
visuales cada participante suma una
nueva capa expresiva y reflexiva a las
piezas. En la llustracion 3 se pueden
observar dos resultados pictdricos
diferentes para dos fragmentos de
uno de los teratos disenados.

Figura 3

Proceso de co-creacion de
fragmentos de personges. En la
columna izquierda se observan partes
del diseno original; en las columnas
central y derecha, 2 procesos
pictdéricos diferentes para cada
fragmento

manera, se obtuvieron una
multiplicidad de versiones para los
diferentes cuadros abstractos vy, en
consecuencia, para los monstruos. En
este punto los personajes fueron
reconstruidos a partir de las diversas
secciones creadas. Es decir, los
teratos son nuevamente ensamblados
con los insumos de multiples autores,
resultando en obras creadas por
todos ellos, tal y como se observa en
la llustracion 4.

Es importante aclarar que el
proceso de "pintura" es de naturaleza
digital y experimental, por lo cual
comprende el uso de diversos
programas de produccion grafica, asi
como el registro en video del trabajo
de coloreado. Por ello, el resultado es

Este proceso de creacion colectiva
fue realizado en cuatro ocasiones por
diferentes participantes para cada
fragmento de los personajes. De esta

un video animado en el que se
reproduce toda la  secuencia
pictdrica. Esto es, la reconstruccion
del personaje se da a partir de una
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serie de animaciones que, en
conjunto, convergen en un video en el
que se desenvuelve la evolucion
simbdlica y grafica de estos
monstruos.  Desde  su  version
primigenia, en dibujo y unitaria, hasta
su estado final, pictorico y multiple.

Figura 4

Terato 15. Al lado izquierdo se
muestra el diseno origind y al
derecho, el ensamble de la pieza con
fragmentos de mdltiples creadores

ensamblados a las piezas
audiovisuales definitivas. Por Ultimo,
el equipo de trabajo discutio e
imagind la forma en que seria
expuesto el resultado de este
laboratorio de co-creacién digital.

Exposiciones multimediales

Teratos y distopia en el Antropoceno
es una propuesta que explora el
potencial creativo de los sistemas
digitales, y su relacion con procesos
tradicionales, para reconocer las
etapas de una experiencia creativa:

Tras este proceso de creacion
videografica, el laboratorio propuso
una etapa de produccion sonora,
donde cada participante explord las
posibilidades del audio digital para
generar los sonidos de  sus
personajes, que finalmente fueron

disefio, produccion, postproduccion
y montaje. Mediante esta experiencia,
se reflexiona sobre el futuro de la
humanidad dentro de un ecosistema
que estd cambiando profundamente
por el impacto del hombre y sus
tecnologias. El laboratorio concluye
con una propuesta  expositiva



multimedial que ha sido presentada
en dos versiones diferentes.

La primera muestra se produjo
en el MCNS del ITM, con la
apropiacion de los muros de la sala de
exhibicion y de los corredores que la
comunican con las demas salas del
museo, en las que se exhiben sus
colecciones taxidérmicas y cientificas.
Los murales estan acompanados de 3
pantallas en las que el espectador
puede ver a estos monstruos y oir sus
grunidos, ademas de relacionarlos
con la fauna que los acompana. En la
llustracion 5 se presenta una seleccion
de los murales que colonizaron los
espacios y salas de exposicion. Por su
parte, la llustracion 6 muestra el
componente audiovisual de la
propuesta.

Figura 5

Murdles de teratos en sdla de
exposicion y corredores del museo,
MCNS-ITM, Medellin

La segunda exposicion resultante del
laboratorio fue instalada en el Palacio
de la Cultura Rafael Uribe Uribe de
Medellin durante el primer semestre
del afio 2022. Para esta version, los
personajes adquieren volumen vy
espacio al ser dispuestos en cubos
modulares dentro de la sala. Esta
aproximacion permite tener una
relacion diferente con los teratos, ya
que sus diversas escalas y planos de
profundidad invitan al espectador a
recorrer el espacio y descubrir nuevas
creaturas. De igual manera, la
utilizacion  de  estos  moddulos
museograficos replica la logica de
construccién usada en el laboratorio a
partir de fragmentos y la estructura
modular que subyace a los sistemas
digitales. Esta reinterpretaciéon de la
muestra se puede ver en la llustracion
7.
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Figura 6

Exposicion Teratos y distopia en el
Antropoceno, MCNS-ITM, Medellin,
2021

Estas dos exposiciones han permitido
finalizar un proyecto creativo en el
que la suma de sus creadores, la suma
de sus medios productivos vy
expresivos, y la reflexion colectiva,
logran una experiencia llena de
estimulos para un publico diverso.
Ambas exhibiciones han despertado
gran interés en sus visitantes y el
disefio metodoldgico del laboratorio
se ha afirmado como un ejercicio
valioso para la reflexion planteada por
9 Ecologias Digitales.




Figura 7

Exposicion Teratos y distopia en el
Antropoceno, Palacio de la Cultura
Rafael Uribe Uribe, Medellin, 2022

A manera de cierre, se presenta el
equipo creativo que ha conseguido
construir esta ventana hacia un futuro
distopico.
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Direccion: Esteban Gutiérrez, Coordinador de la Maestria en Artes Digitales, y Julian
Cadavid, Coordinador del Laboratorio de Artes Digitales.

Talleristas: Esteban Gutiérrez, Julian Cadavid, Victor del Valle y Jorge Valencia.

Produccidn general: Adriana Roa, Laboratorio de Artes Digitales ITM.

Uribe

Con el apoyo de Juan Pablo Agudelo, Museo de Ciencias Naturales de La Salle, ITM.
Y en apoyo de Ana Maria Cardona y Jorge Longas, Palacio de la Cultura Rafael Uribe

Equipo creativo:
Daniela Cordoba

Maria Camila Cardona
Adriana Roa

Eliana Hernandez
Adrian Felipe Rodriguez
Andrés Felipe Serna
David Botero

Juan Pablo Agudelo

Juan Pablo Correa
Santiago Atehortia
Santiago Jaramillo
Estefanfa Usuga Holguin
Yuliana Bustamante
Alexandra Milena Tabares
Sebastian Ramirez

9 Ecologias Digitales, un proyecto
Universidad Catolica Luis Amigd.

de UdeA, ITM, Universidad de Caldas y
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M4 quinas que aprenden. La inteligencia artificial
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Resumen

En correspondencia con la tendencia
humana por perfeccionar las
herramientas para transitar nuestro dia
a dia, se desarrollan tecnologias que,
segun varias hipdtesis, tendran un
momento en el cual la maquina igualara
o superara la  condiciéon  del
pensamiento humano y sus destrezas
para resolver multiples procesos vy
situaciones. Esto ha llevado a plantear
en diferentes espacios cientificos,
académicos, filosdficos y artisticos que
es posible una Inteligencia Artificial (1A)
creativa.

Segun varios cientificos vy
artistas, a principios del siglo XXI se
hace evidente que en el uso de
maquinas de aprendizaje IA, ademas de
obtener una idea de como las redes
neuronales artificiales llevan a cabo
tareas de clasificacion, también se
generan imagenes que podrian ser
consideradas como propuestas
artisticas. Adicionalmente indican que
estas mismas maquinas se han
adaptado para producir libretos de
peliculas, composiciones musicales,
disefios de  productos, planos
arquitectdnicos, pinturas, entre otras
realizaciones que permiten que una

maquina ejecute ciertas acciones que
aportan en las practicas artisticas
contemporaneas. Pero también es
importante  entender que  estas
maquinas son un elemento de control y
un aparato de produccidén que, bajo las
l6gicas del aprendizaje automatico,
incorporan fallas y sesgos.

Esto termina siendo el insumo
para tratar de secularizar la 1A del
estado ideoldgico de "maquina
inteligente - creativa" por uno de
instrumento de conocimiento. En lugar
de evocar discusiones sobre genios
creativos, es mas importante
considerar entonces el aprendizaje
automatico IA como un instrumento de
ampliacion del conocimiento que
ayuda a percibir caracteristicas,
patrones y correlaciones sociales a
través de vastos espacios de datos mas
alla del alcance humano.

Igualmente, la relacion hombre y
maquina en el proceso de
coproduccion se plantea para esta tesis
como un rechazo a la division estricta
de ambos, y mas bien se genera como
una vision que recalibra la creatividad
humana y la pone en cuestion. Ya no se
trata de preguntar si la maquina es
creativa o no, sino mas bien como el
humano aprovecha creativamente




dicho aprendizaje maquinico con la
intencion de aportar desde las
practicas artisticas al debate sobre las
implicaciones politicas, éticas, sociales
y economicas que suceden con la
aplicacién de la IA.

Palabras clave

Inteligencia artificial; Procesos de
coproduccion  entre  humanos vy
maquinas; Automatizacion; Maquinas
creativas: Secularizacion de la IA:
Sesgo algoritmico.

Introduccion

La inteligencia artificial (IA) se viene
desarrollando no hace mas de un siglo,
y hace muy poco tiempo, con el
aporte de las tecnologias digitales y la
masificacion de la computacion,
comienza a explorarse de manera
cotidiana. La IA hace evidente el uso
de maquinas que aprenden para
mejorarse a si mismas gracias a los
algoritmos que las gobiernan, como el
Machine Learning (Aprendizaje de las
maquinas). Lo que hace particulares a
estas maquinas es que sus algoritmos
estan disefiados para "asimilar" nuevos
elementos en el transcurso de sus
operaciones, a fin de enriquecer
constantemente su cualidad de
experticia (Sadin, 2020, p. 73). Sin
embargo, nos cuesta apresarlas del
todo: como si estuviéramos todavia
pasmados por su caracter repentino y
su potencia de deflagracion,
comentamos en todo momento sobre
sus posibles consecuencias,
generalmente las que movilizan Ia

parte mas emotiva de nosotros
mismos: cémo la automatizacion
puede reemplazar a los humanos en el
trabajo o la posibilidad de que una
maqguina sea mas astuta que nosotros.
La IA se erige como una instancia
responsable de exponer la verdad
(Sadin, 2020), lo digital se rige como
un organo habilitado para peritar lo
real y dar una mirada ampliada de cada
suceso, desde el control de una
operacién bancaria, la eleccion de un
programa de entretenimiento y el
control social de las masas a través del
reconocimiento facial y de
movimiento, hasta la posibilidad de
ver una maquina "haciendo arte" vy
definiendo a través de sus algoritmos
y cualidades computacionales, un
orden en la produccién de imagenes
"mas viable" de lo que nuestra
subjetividad humana nos lo permite.
Para algunos, la creatividad, la
estética, la inteligencia son la cuspide
de las capacidades humanas vy, por lo
tanto, representan el Ultimo baluarte
contra los avances aparentemente
imparables de la IA: este campo
complejo se convierte en el Ultimo
campo de pruebas paras las
posibilidades y limitaciones de la IA
(Arielli & Manovich, 2021). El encuentro
entre la IA y el arte es crucial porque el
arte se considera esencialmente de
dominio humano.

El humano esta animado por
una pasidn perturbadora: engendrar
dobles artificiales de si mismo.
Desde la antigUedad, la historia esta
muestra episodios que nos permiten
ver a ciertos individuos intentando
concebir, bajo distintas formas,
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criaturas a las que se asignan nuestra
misma conformacion y que deberian
estar dotadas, segun el caso, de
algunas de nuestras cualidades
kinestésicas, sensoriomotrices vy
cognitivas (Sadin, 2020, p. 61). En
algunos mitos antiguos, la literatura,
el arte y el cine se configuran relatos
que dan cuenta de la presencia de
maquinas que quieren asemejar y
superar dichas cualidades. Ejemplo
de esto son los ideales
antropoceéntricos en la construccion
de automatas del siglo XVII, y la
propuesta de la robot artista Al-DA
en el siglo XXI, de la cual se menciona
que es "el primer robot artista
humanoide ultra realista del mundo,
completado en el afio 2019" (Meller &
Engineered Arts, 2019). Esta maquina
fue disenada para imitar los gestos
humanos en producciones artisticas
como la pintura y la escultura;
ademas, tiene la posibilidad de
sostener una conversacion con
humanos sobre sus productos vy
apariciones en salas de exposicion
de arte, galerias y conferencias. Esta
disenada para demostrar de manera
antropocéntrica el control humano
sobre la tecnologia, continuar con la
nocion de concebir maquinas que
pueden imitar de manera fiel el
quehacer y las formas de expresion
humanas, contemplar la posibilidad
de establecer didlogos y
conversaciones entre humanos vy
maquinas y, como dice Eric Sadin, se
expresa como una  aspiracion
humana que nunca se conformd con
calcar literalmente nuestras
caracteristicas, sino que pretende

remitirse a algo mas poderoso que
nosotros mismos, aunque partiendo
de nuestra misma constitucion.
Dentro de la ambicidn de lograr la
reproduccion antropomorfica, esta
siempre la fantasia de hacer surgir
una entidad dotada de poderes
superiores (Sadin, 2020, p. 64).

El desarrollo de sistemas en IA
con los que convivimos diariamente,
ha reforzado a su vez el
descentramiento —tedrico y
factico— del que ha sido objeto el
ser humano desde hace décadas,
abocado ahora a coexistir con
dispositivos no humanos
involucrados en la produccion de
conocimiento 'y en  procesos
creativos. Este escenario obliga a
situarnos  nuevamente en una
ecologia hibrida de actores diversos
y nos conmina a pensar qué papel
nos corresponde desempenar en
este nuevo sistema (Rodrl'guez
Ortega, 2020). Surgen procesos
como autdmatas celulares,
estructuras de ramificacion
automatica que los botanicos utilizan
para sus estudios, programacion
evolutiva, redes neuronales
artificiales (Boden & Edmonds, 2019),
procesos aleatorios para la seleccion
de datos, agentes inteligentes
artificiales, plataformas o presencias
interactivas, interfaces humano-
maquina que han cambiado el marco
de produccion visual y han generado
otras logicas de pensamiento que
transforman las relaciones entre
humanos y maquinas.

Con base en la cantidad de
teorias y practicas sobre el




desarrollo de esta tecnologia, surgen
inquietudes en varios de los autores
que consideran que la |IA puede
ampliar nuestra mente y nuestra
condicién  de  apropiacion  del
mundo. Algunos de los
planteamientos que surgen se basan
en la teoria de que una maquina —
computadora— tenga cierta
capacidad creativa igual o por
encima de la humana. Esto se debe a
que las maquinas en su proceso de
aprendizaje profundo estan
generando dindamicas de lectura de
la informacién de manera masiva y
procesos en los cuales se comienzan
a evidenciar acciones y ejecuciones
que dicen ser "insospechadas para
los seres humanos" (Lopez de
Mantaras, 2019).

Otra de las cuestiones es el
cambio que pueden tener las
practicas artisticas dado el caso en el
que las maquinas adquieran cierta
autonomia creativa, lo cual se
evidencia en la manera en la que esta
tecnologia devela las fronteras
difusas entre lo que construye un
ordenador 'y un programador,
entendido  este  Ultimo  como
productor de contenido, disefador
de interfaz, artesano, artista, actor,
guionista o ingeniero que usa
lenguajes de programacion para
entrenar una |IA (Boden & Edmonds,
2019). Unos creen que la IA podria
liberar a los artistas de la necesidad
de trabajar en sus creaciones,
mientras que otros temen que la IA
finalmente reemplace por completo
la creatividad humana (Arielli &
Manovich, 2021).

De la imitacion de la imitacion al
mito de la maquina artista

Como resultado de la investigacion,
se revisan una serie de proyectos y
experiencias que aspiran a darle
autonomia a las maquinas y a
dotarlas de un aura cargada de
incertidumbre, por la nocion de una
maquina que puede ser artista.
Algunos de los compromisos mas
reflexivos con el lado creativo de la
Inteligencia Artificial comprenden
principalmente el arte en términos
de estructura y patron, y las
desviaciones posteriores del codigo
y el canon establecidos se tratan
como intervenciones  creativas
(Zylinska, 2020, p. 49); esto hace
referencia a que al dia de hoy la
mayoria de encuentros con el
quehacer artistico que se apropia de
la IA terminan elaborando un trabajo
curatorial, que se podria denominar
trabajo de imitacidn con A o©
transferencia de estilo.

Proyectos

DeepDream de Mordvintsev et al.
(2015) (Mordvintsev et al., 2015), el
cual, ademas de obtener una idea de
como las redes neuronales
artificiales llevan a cabo tareas de
clasificacién, menciona que también
genera imagenes que podrian ser
consideradas como  propuesta
artistica.

Estas propuestas se basan en
el entrenamiento de una red
neuronal artificial a la cual le envian
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millones de ejemplos de imagenes.

Es importante resaltar que
esta nocidn de "maquina que hace
arte" a través de IA, no se trabaja
solo en la actualidad y como
producto de los avances
tecnoldgicos; los proyectos
realizados ya en la década de 1970
por Harold Cohen dan cuenta de
esta aspiracion por dar autonomia
creativa a las maquinas. Se trata de
un robot capaz de pintar dando la
sensacion de que es un artefacto
autobnomo en su proceder. Se
incluyd en su programacion una base
de datos que le permitia a la maquina
procesar la forma como se ve un
cuerpo humano vy retratar sus
movimientos (Saldario, 2019).

Este robot sta disefiado para
imitar  algunos  aspectos  del
comportamiento humano en la
creaciéon de arte, y para producir
dibujos a mano alzada como
resultado. El autor senalaba que
estos dibujos surgen de manera
inesperada porque el programa no
tiene acceso a datos visuales y, por
lo tanto, algunas de estas
conclusiones influyen en la
naturaleza de la representacion
visual (Cohen, 1979).

Obvious (Fautrel et al., 2018),
con su conjunto de algoritmos
computacionales para la obra La
Famille De Belamy. Esta propuesta
imita el estilo pictdrico de retratos
realizados por artistas del siglo XVII
y XVIII'y permite distinguir rasgos de
los retratos pintados por Velazquez,
Rembrandt, Zurbaran, Goya
referidos a su paleta de color vy la

textura de su pincelada.

Cloud Painter de Pindar Van
Arman (Arman, n.d.), quien, a través
de un robot, genera las pinceladas
similares a las de algunos pintores
del siglo XX y extrae a partir de
imagenes fotograficas los modelos a
representar. El autor de este
proyecto, Pindar Van Arman (s.f.),
argumenta que sus maquinas se han
convertido en un sistema de arte
generativo de IA tan sofisticado que
le ha obligado a considerar la
posibilidad de que todo el arte sea
generativo.

Robots de Patrick Tresset
(Tresset, 2017). En palabras del
mismo desarrollador, "actian como
si fueran artistas por derecho
propio, produciendo imagenes que
no estan preprogramadas, sino una
interpretacion auténoma
influenciada por las cualidades vy
defectos del robot" (Tresset, 2017).

El préoximo Rembrandt de
Microsoft
https://www.nextrembrandt.com/

, deja en evidencia la necesidad de
plantear nociones de IA creativa a
través de los gestos de imitacién y
recursos visuales conocidos para
quienes la observan, procesando
todas las pinturas de Rembrandt
para generar un nuevo retrato que
se confunde con los originales del
artista.

Memories of Passersby | del
artista Mario Klingemann

(Klingemann, 2020). En esta pieza se
genera un flujo interminable de
imagenes en tiempo real. Este
trabajo apoyado en IA crea nuevas




imagenes basado en fotografias de
retratos de los siglos XVII al XIX.

Para estos proyectos se han
utilizado distintas bases de datos
abiertas y diferentes maquinas para
el aprendizaje, las cuales permiten
concluir que los resultados visuales
obedecen a los diferentes cambios
de estilo en el arte a lo largo de la
historia, en los que la similitud visual
es la principal condicién, y por lo
tanto, tienen la capacidad de
aprender los  patrones  para
discriminar entre estilos entre los
gque se incluyen: composicion,
contraste, color, pinceladas,
figuracion, abstracto, dimensidn,
entre otros marcos ya
preestablecidos.

Estos proyectos abren
nuevamente el debate por la nocién
de gusto, autoria, originalidad,
experiencia y demas categorias que
se asocian con un proceso de
mimesis en el arte. Lo cual se plantea
como imitacion de la imitacion, es
decir, los datos suministrados a la
maquina en los ejemplos anteriores
conciben el arte como su fuente de
informacién, y su resultado visual
termina demostrando cémo las
maquinas y sus desarrolladores
imitan a los artistas en su proceso de
representacion.

La "creatividad" del
aprendizaje maquinico se limita a la
deteccidén de estilos a partir de sus
datos de entrenamiento y luego a la
improvisacion aleatoria dentro de
esos estilos en este escenario de la
imitacion de la imitacion. En otras
palabras, el aprendizaje maquinico

puede explorar e improvisar solo
dentro de los limites logicos que
estan establecidos por los datos de
entrenamiento. En estos casos, cada
pintura ya esta terminada antes de
ser pintada porque el lienzo ya esta
calculado como un conjunto finito
de posibilidades (Elgammal et al.,
2018).

Conclusion

Estas maquinas basadas en IA
contienen cada vez mas datos vy los
analizan con mayor precisidén que una
mente  humana. Plantean  una
autonomia aparente en la que la
maquina protagoniza la produccién
artistica. Los procesamientos de
informacion que suceden a través de
sus algoritmos parecen ser solo
visibles para las propias maquinas vy
siguen estando ocultos para los
observadores humanos debido a su
complejidad que a menudo es
conocida como "caja negra" (Joler &
Pasquinelli, 2020). Es importante
tener en cuenta que el acto de elegir
una fuente de datos en lugar de otra
es la marca profunda que deja la
intervenciéon humana en el dominio
de las mentes artificiales. Somos los
humanos  quienes tenemos la
capacidad de cambiar el marco de
referencia que tienen los datos con
los cuales se entrena la maquina vy
damos un punto de vista analdgico
frente a la informacion. La maquina no
puede plantear rupturas y cambios
intuitivos en los marcos de referencia
que tienen los datos.

Es asi entonces como la trillada
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pregunta sobre si la Inteligencia
Artificial puede ser creativa se
formula en términos técnicos: ¢las
maquinas que aprenden pueden
crear imagenes que no sean
imitaciones del pasado o de estilos
pictoricos conocidos?, el
aprendizaje maquinico puede
extrapolarse mas alla de los limites
estilisticos de su marco de referencia
(datos de entrenamiento)? La
cooperacion  humana con las
maquinas se facilita por la intuicion,
las normas culturales, las emociones,
las  senales y las disposiciones
evolucionadas hacia  ella. La
hibridacion humano-maquina en el
proceso de coproduccion en arte se
plantea a partir de este punto de la
investigaciéon como un rechazo a la
division estricta de ambos en donde
la maquina no tiene autonomia
creativa, y mas bien se genera como

pretecnoldgica de lo humano como
un sujeto autonomo de decisiéon y
accion. La  computadora, como
maquina de procesamiento de datos
o) de  algoritmos, es una
aproximacion imperfecta del
humano que se dedica a imitar las
formas con las cuales nosotros
imitamos la naturaleza. Hoy, los
artistas que estan explorando los
terrenos de la IA, no lo estan
haciendo por sumarse a las
propuestas de esta tecnologia,
como si fuera un dispositivo
autobnomo vy creativo, sino que la
estan utilizando  para  tomar
decisiones frente a un contexto vy
realidad que cuestiona su poder
como discurso colonizador.
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Resumen

Este texto da cuenta de nuestra
experiencia en el proceso de
investigacion-creacion del proyecto
Encarnarios, diarios desde el
encierro, que se planted con el fin de
reflexionar en torno al encierro vy
posteriores relacionados con la
pandemia por COVID-19. A partir de
alli crear formas de resistencia a
través del arte que nos permitieran
afrontar dicha situacion. A través de
lo que nombramos "Encarnarios”,
como estrategia creativa en la que se
consignaron las improntas de los
trayectos recorridos.

Introduccion

Encarnarios, diarios desde el
encierro es un proyecto de
investigacion-creacion que  se
planted con el propdsito de generar
espacios de reflexion sobre como
crear fisuras en los dispositivos de
poder, como confinamiento vy
distanciamiento social, por medio
del acontecimiento artistico en el
contexto de la pandemia provocada
por la COVID-19.

El  encierro ha sido un
mecanismo de control de los

cuerpos y de las mentes de la
poblacion. Solo aquellas
instituciones que cuentan con la
complejidad necesaria son capaces
de ejercer semejante nivel de
control. Para lograrlo siempre
aprovechan el miedo como impulso
que nos ayuda a disponer los
cuerpos a la vigilancia; el miedo es Ia
pauta privilegiada de las
instrucciones emanadas por la
autoridad y aceptadas docilmente
por la poblacién.

Nuestra participacion en el
Seminario Ecologias Digitales
pretende dar cuenta de nuestra
experiencia en el proceso de
investigacion-creacion Y,
especificamente, del trabajo de
campo realizado durante el tiempo
del encierro en la pandemia. Gran
parte de la investigacion ha estado
atravesada por talleres, encuentros,
reflexiones y didlogos con el equipo
investigador del semillero de
investigacion El Cuerpo Habla y en
los cursos virtuales que tienen el
mismo nombre y fueron realizados
durante los 4 Ultimos semestres
(2020-2021) por medio de
plataformas digitales como Google
Meets, Zoom, Facebook live,
Youtube y otras. Como resultado de
este proceso, han surgido multiples
Encarnarios  creados  por  los



participantes.

¢En qué consiste Encarnarios,
diarios desde el encierro?

Como estrategia de investigacion-
creacion, se propuso la realizacion de
lo que nombramos "Encarnarios”, una
estrategia para consignar el dia a dia,
a modo de lienzo en el que se dejan
las huellas de un trayecto recorrido,
que puede ser tanto el cuerpo, como
la casa, las palabras, la ciudad vy la
relacidn con los otros, en un paso a
paso hecho a partir de las
subjetividades, y como a través de
estas se da una mirada a la
colectividad. Fueron elaborados por
los participantes como consecuencia
de un recorrido cartografico que les
ha permitido recopilar experiencias y
registrar pensamientos, reflexiones,
didlogos, preguntas y sensaciones.
Este Encarnario va acompanado de la
creatividad, la variacién y el juego.
Guarda memorias de la cotidianidad,
vivencias del dia a dia. Lleva Ia
impronta de las singularidades vy
colectividades que le dan una
condicién Unica e irrepetible, pero no
guarda exclusividades ni
pertenencias, pues es creado como
diario literario o bitacora para ser
compartido, vivido y transitado. No
hay una manera especifica para este
Encarnario, pues puede transcurrir
entre bosquejos o dibujos, divagar
entre palabras o imagenes, o tal vez
deambular a través de movimientos y
acciones. Va mas alla del verbo, es un
hibrido entre el diario de campo vy el
libro de artista que se convierte en una
huella de la carne y sus sentires.
Como referente tomamos el
diario de campo, que constituye una
herramienta metodoldgica

implementada en la etnografia, pero
que ha sido también utilizada por los
artistas para desarrollar sus procesos
creativos y hace parte de su trabajo
porque le ayuda a registrar su forma
de pensar y plantear nuevas
reflexiones tedricas sobre los lugares,
las relaciones humanas y su contexto
social. También se referencian los
libros de artista, que son obras de arte
en si mismos, pero no necesariamente
tienen un  formato de libro
convencional, sino que se les
considera asi por llevar una narrativa,
que bien puede ser singular con una
materialidad particular como objeto o
entrecruzarse con lo sonoro o
performatico para permitir diversas
lecturas.

¢Qué implicaciones tuvo la
experiencia de Encarnarios?

La presente investigacion hace un
enfasis  especial en valorar la
experiencia singular 'y el trabajo
colectivo, promoviendo el encuentro
social, la interaccién con o
comunitario y con los actores sociales.
Conlleva andlisis, interpretacion vy
comprension del entorno, en el que
son importantes la experiencia de vida
y la cercania con el otro, que permite
la construccion y entendimiento de
realidades. En este sentido, la
investigacion incluye estrategias que

posibilitan entrecruzar la
investigacion-creacion con lo
vivencial, las subjetividades, lo

artistico, lo académico vy lo tedrico.
Ante el confinamiento vy
distanciamiento social generados por
la  pandemia, esta investigacion-
creacion se planted crear formas de
resistencia a través del arte que nos
permitieran afrontar dicha situacion.
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Nuestra invitacion fue a la generacion
de nuevos actos de habla, de
resistencia, puntos de fuga. Proponer
diversas formas de colectividad para
crear una manera de habitar vy
deshabitar a través de la construccion
de pliegues que permitieran el
cuidado de si.

Es una propuesta en la que no
hay un método Unico, sino estrategias,
rutas, viajes, encuentros, sorpresas,
donde no hay un sujeto que
solamente piensa, sino un sujeto que
se configura y desfigura a través de los
procesos, en donde se crean
micropracticas,  micromovimientos,
para generar otros procesos sociales
a travées de la creacion de
performatividades. Esta Ultima se da a
partir de un arduo trabajo que implica
no solo la creacion, sino también la
indagacion, la bUsqueda de
referentes, el estudio del cuerpo, del
movimiento, de la voz, del sonido, la
atencidn a las coordenadas espacio-
temporales, a las dimensiones: una
gran cantidad de elementos que
ademas implican un proceso largo de
construccion, ensayos, prueba vy error.

Referentes del proyecto

La investigacion indaga en el
trayecto por el que ha atravesado la
carne desde y durante el encierro. En
ella se han desplegado varias lineas
de analisis, en las que se entrecruzan
los conceptos de subjetividad,
biopolitica, micropolitica y
acontecimiento  artistico.  Dicho
acontecimiento se presenta como
una posibilidad para entender, para
resistir, para crear maneras de
sostener la vida y hacer este
momento mas vivible, tal como lo

plantea Pardo:

Eso —las notas de los trenes
con destino a Auschwitz, las
obras de arte— no libra a nadie
de su dolor (porque, dicho sea
de paso, no hay cosa en el
mundo que pudiera librarnos
del dolor), simplemente
permite vivirlo, permite alentar,
seguir respirando a pesar de la
desolacion, la  muerte, la
mezquindad y la estupidez y en
medio de ellas. Puede que esas
notas parezcan muy poca cosa,
casi nada. Pero son literalmente
vitales para quienes estamos
en ese tren o sabemos que
algin dia habremos de hacer
ese viaje. (Pardo, 2000, p. 334)

La reflexion dialoga con algunos
tedricos como Edgar Garavito,
Consuelo Pabdn, Foucault, Deleuze,
Guattari, Rolnik, Negri, Ranciere,
Arendt y Zizek (2014), quienes en sus
trabajos apuntan a la construccién de
una subjetividad politica que tenga la
capacidad de deshacer una
maquinaria de poder y resista a las
fuerzas de la biopolitica, creadora de
sociedades disciplinares, de control y
securitarias para su dominacion.
Foucault propone tres ejes de
analisis: el eje del poder, el eje del
saber y un tercer eje que se
desprende de estos dos: la
construccion de  subjetividades, el
cual no parte de la individualidad, sino
de la relacion con lo otro, de ser lo
otro. Cada persona tiene su
particularidad, pero esto no lo define
como individuo, sino mas bien como
singularidad. Desde alli se pueden
entender los procesos de

desidentificacidon, de relaciones con




otros, con el entorno y de
intermediacion, por lo tanto, esto
implica un devenir politico. Si lo que
deviene como subjetivaciones son
fuerzas que se diferencian y estas
diferencias sutiles son dadas por la
presencia de los otros y lo otro,
podriamos hablar de micropoliticas,
que son las que acontecen segun
Guattari y Rolnik (2006) en la politica
del deseo, de la subjetividad y de la
relacidon con el otro, que no se da en
seres autonomos, soberanos, duefos
de su destino, sino por el contrario,
entre seres cambiantes y despojados.

Esto nos conecta con la
fabulacién, concepto que retoma
Deleuze de Henri Bergson para volver
colectivo el agenciamiento de
subjetividades. Devenir en manada,
en contraposicién a la soledad del
individuo, estimular deseos
colectivos, deshacerse en el otro
como una forma de devenir la propia
subjetividad. Fabular como alternativa
a la dicotomia verdad/falsedad,
convocar a la invencion de un pueblo,
es decir, a la integracion en otras
cosmogonias y mundos posibles; de
ahi que el arte como acontecimiento
genere un acto de habla comun,
solidario y carnal. Este confinamiento
como acontecimiento afecta las
formas corporales y de comunicacion,
que puede hacer tanto un llamado a la
colectividad como al aislamiento vy a
la discriminacion.
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Introduccion

Este proyecto investigativo fue
creado por el grupo de investigacion
Virtual Spaces in Blended
Environments de la Universidad de
Exeter, Inglaterra, en el departamento
de investigaciéon Education Incubator.

Nos planteamos la posibilidad
de crear puentes entre los espacios
virtuales y fisicos en una investigacion
que busca ahondar las formas en que
la comunidad universitaria hace uso
de los espacios virtuales,
interrogando  como las practicas
llevadas a cabo dentro del campo
tangible se virtualizan a través de
nuevas interacciones que surgen en el
diadlogo expandido hacia el
metaverso.

En un mundo que se extiende
hacia la virtualidad, nuevas
plataformas y dispositivos
electrénicos se convierten en parte
de nuestra cotidianidad; la era del
ciborg es una realidad mas alla de la
ciencia ficcion. En el mundo del
metaverso, en donde habitar un
espacio ya no necesariamente refiere

Sara Echeverri Duque

Universidad de Exeter
Inglaterra
seL2Lh@exeter.co.uk

un lugar fisico, nuestra corporalidad
se ve expandida en la virtualidad con
los avatares. Alli nos relacionamos con
entornos, mundos, objetos,
algoritmos 'y contextos que se
materializan en estos ambientes. Es
importante plantearnos preguntas
entorno a la potencialidad de la
educacion en estos contextos vy a las
nuevas relaciones que empiezan a
existir con otros seres que emergen
ademas del ser humano: pantallas,
inteligencias artificiales, interfaces,
avatares, emojis, otras espacialidades
y encarnaciones que tienen sentido
en la virtualidad.

Para plantear dichos
interrogantes, nos hemos trazado un
marco investigativo a partir de Ia
potencialidad de plataformas sociales
como Gather Town, Mozilla Hubs,
Spatial y las redes sociales dentro de
los  espacios educativos, para
propiciar dentro de nuestras lineas de
investigacion  la creacion  de

ambientes en el metaverso en los que
se interconecten y confluyan de
manera simultanea el entorno fisico
con el virtual.




Para el propdsito de la
presente convocatoria, nos gustaria
compartir y dialogar especificamente
sobre la potencialidad de Gather
Town dentro de las sociedades
académicas, su capacidad para alojar
e interconectar a los estudiantes que
pertenecen a las  sociedades
universitarias entre si, en donde
habitar la institucion educativa no solo
hace parte del plano fisico, sino
también del virtual.

Para crear dichos espacios
hemos estado utilizando la plataforma
de Gather Town, un espacio que
surge en medio de la crisis sanitaria
causada por la COVID-19 como una
alternativa para la fatiga en las
reuniones virtuales convencionales.
En Gather town se pueden disenar
espacios, interacciones y avatares
que tienen la posibilidad de habitar un
contexto mas alld de la pantalla.
Gracias a su potencialidad hemos
entrado en conversacion con algunas
sociedades universitarias que, con
base en sus necesidades, optaron por
crear un lugar en el que pueden llevar
a cabo sus eventos sociales como
talleres, conferencias, muestras
artisticas, competencias, juegos,
entre otros.

Es aqui donde reside el foco de
nuestra investigacion. Indagamos un
espacio de interconexidén entre la
comunidad universitaria y la
institucion educativa mediado por la
virtualidad en donde se activan
nuevas redes de comunicacion,
interaccidn y participacion para la co-
creacion.

Marco tedrico

El presente estudio indaga por el
habitar la institucion universitaria a

través del ciberespacio y las
potencialidades del metaverso en los
espacios educativos. Mas alld de
utilizar las herramientas digitales
convencionales como los repositorios
de informacion, nos hemos
preguntado  por espacios que
propician la co-creacion, el didlogo, la
interaccion y el esparcimiento.

El metaverso es un concepto
adaptado de la novela de Neal
Stephenson (1992) “Snow Crash": el
autor lo define como un universo
generado informaticamente, un lugar
imaginario que no existe realmente,
sino que es un protocolo infografico
escrito en papel en algun sitio,
formado por fragmentos de software
puestos a disposicion del publico a
través de la red mundial de fibra
Optica (Stephenson como se citd en
Marquez, 2011, p. 154). Stephenson se
refiere al metaverso como un mundo
creado colectivamente, el cual no
tiene un caracter de realidad, pero
que puede ser creado a partir de ella.
Segun Edward Castronova (20071),
especialista en mundos sintéticos,
existen tres caracteristicas
fundamentales del metaverso:
interactividad, pues en él se genera
una interconexion entre diferentes
entidades que producen influencias
sobre objetos y entre usuarios:
corporeidad, pues permite la
presentacion o representacion de las
personas por medio de un avatar en la
virtualidad: persistencia, ya que la
plataforma sigue desarrollandose a
pesar de que los usuarios no se
encuentren en linea (Marquez, 2011, p.
155). A partir de esta base podemos
inferir que el metaverso es un mundo
virtual persistente creado a partir de
algoritmos y dispuesto en el espacio
digital que es almacenable,
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configurable y adaptable, y posibilita
la interactividad entre diferentes
entidades humanas y no humanas
(como algoritmos, cables y pantallas,
entre  otros), ademas de Ia
encarnacion corporal en el espacio
cibernético gracias a un avatar o
usuario.

Dentro de este concepto se
encuentran los Espacios Virtuales
Sociales (EVS), metaversos disefiados
especificamente para la interaccion
social. Segun Sun y Gheisari (2021), los
EVS son mundos virtuales donde las
personas interactian en tiempo real
en entornos digitales simulados que
proveen una corporeidad espacial a
través de la creacidon de un avatar (p.
470). Dicha definicion afirma las
caracteristicas fundamentales
descritas anteriormente sobre el
metaverso, en la que se realza su
aspecto colaborativo y social. Sun vy
Gheisari  (2021)  definen  cuatro
posibilidades de comunicacion vy
colaboracion que las EVS
generalmente desarrollan: los
avatares, que pueden ser
encarnaciones de los usuarios o
gestualidades; la posibilidad de
albergar multiples usuarios:
herramientas de comunicaciédn como
los mensajes de voz o de texto; y
finalmente, la posibilidad  de
compartir herramientas visuales como
archivos, la pantalla del dispositivo,
dibujos, entre otros.

Cumplen con estas
caracteristicas las plataformas Mozilla
hubs, Spatial (Sun & Gheisairi, 2021) y
Gather Town, de las cuales hemos
analizado  sus  posibilidades vy
potencialidades dentro del campo
educativo como espacios alternativos
e inmersivos que no pretenden

desplazar la presencialidad, sino
habitar ambos mundos.

Metodologia

Desarrollamos dos "Action research"
(Thomas, 2013) (Investigacién activa,
en espanol) en las que el grupo de
trabajo se posiciond como participe
de los casos estudiados, por un lado,
impartiendo un taller multicultural vy
lingUistico en la plataforma de Gather
Town para testear sus capacidades
comunicativas; y en un segundo caso
como desarrolladores de un espacio
permanente en el metaverso para una
de las sociedades universitarias. En
esta colaboracion testeamos las tres
plataformas anteriormente
mencionadas buscando la mejor
alternativa para el almacenamiento de
la informacion, la practicidad de su
interaccion, la estabilidad de lared y
una interfaz intuitiva para su
navegacion.

Dentro de los métodos para la
recoleccion de informacidn optamos
por entrevistas desestructuradas
(Thomas, 2013), grabacién de
fragmentos del taller y anotaciones de
diario de campo. Luego creamos un
espacio de conceptualizacion de lo
ocurrido en los procesos que condujo
a los siguientes resultados.

Resultados

Taller artistico sobre
onomatopeyas y lenguaje

Dentro del marco de la investigacion
decidimos brindar un taller de
inscripcion  gratuita para estudiar
detalladamente el proceso de
creacion de espacios educativos
virtuales en la plataforma de Gather




Town, para luego analizar su
desenvolvimiento en un espacio
formativo, analizando
especificamente  su  inclusividad,
interactividad 'y pertinencia para
potenciar la creatividad en los
espacios formativos.

En este proceso participaron
estudiantes de diferentes partes del
mundo (USA, China, Colombia, Indiay
Chipre), por lo que fue analizada a
pequena escala la pertinencia de la
plataforma en un contexto
multicultural. Adicionalmente,
tuvimos la oportunidad de contar con
la participacion de una estudiante
invidente, quien nos dio a conocer sus
analisis sobre la inclusividad de la
plataforma.

Dentro de nuestros hallazgos
logramos visualizar que la plataforma
cuenta con multiples posibilidades
para disefar desde cero el espacio
virtual, también brinda la posibilidad
de crear espacios adecuados para
actividades especificas y la disponer
objetos interactivos que pueden ser
intervenidos  colectivamente,  sin
embargo, uno de los aspectos mas
resaltados por sus participantes fue la
posibilidad de crear y customizar su
propio avatar para "ser cualquier
cosa" 'y hacerse cargo de las
funciones proyectivas que se ejecutan
al definir el personaje para la sesién.

Gather Town se caracterizo por
su inclusividad, pues contiene
multiples canales de comunicacion
como emojis, mensajes de texto, la
posibilidad de compartir diferentes
archivos, y la funcién de microfono y
camara. Estos elementos, en conjunto
con la simulaciéon de un espacio fisico
en una estética bidimensional de
videojuego de 8 bits, es tal vez donde
reside su mayor potencialidad

educativa, pues nos hace conscientes
de la relacion de nuestro cuerpo con
el espacio, y posibilita la interaccion,
exploracion y experimentacion de un
entorno propicio para el aprendizaje
significativo.

A pesar de ser un entorno
mayoritariamente inclusivo,
presentamos dificultades para
vincular a nuestra participante
invidente, debido a que algunas
funciones de la plataforma no estan
catalogadas correctamente para que
el software lector de pantalla describa
las opciones que se deben elegir al
inicio de la sesidn. También se
presentaron dificultades para que la
participante pudiese crear su avatar
interactuando con algunos elementos
en el espacio, ya que para hacerlo
debia usar la tecla 'x', lo que interferia
con los comandos preestablecidos
por el software que se utiliza como
lector de pantalla para las personas
invidentes. Sin  embargo, Gather
Town logra mantener combinaciones
de teclado especificas que resultan
completamente Utiles para encender,
apagar la cadmara y seguir a un
determinado usuario por la
plataforma, lo que finalmente
posibilitd la participacidon de nuestra
estudiante invidente. Gather Town
resultd ser una plataforma innovadora,
divertida e inmersiva para llevar a
cabo una experiencia educativa e
inclusiva (Nur Fitria, 2021).

Creacion de espacio virtval para
XTV

Durante la investigacion tuvimos la
oportunidad de vincularnos con XTV,
una sociedad estudiantil que explora
el campo audiovisual con el fin de
analizar las posibilidades educativas y
sociales que ofrecen las plataformas
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de Gather Town, Mozilla Hubs vy
Spatial.

A través de un proceso
colaborativo con XTV fue posible
definir los aspectos practicos de la
sociedad que podrian verse
beneficiados con la creacion de un
espacio virtual. En dicho proceso nos
encontramos con que, a pesar de
tener una comunidad muy activa, no
contaban con un proceso de
exhibicion para los cortometrajes
producidos a través del afo, pues
solo publicaban sus videos en la
plataforma YouTube. Se decidio
entonces crear un espacio que simula
un cinema para llevar a cabo eventos
expositivos y contar con la presencia
de sus amigos y familiares en un
espacio virtual. Una vez definido el
proyecto, se llevd a cabo la creacion
de tres versiones diferentes del
espacio, una en cada plataforma
virtual. Durante el proceso de
produccion de estos espacios, se
hicieron varios hallazgos sobre las
potencialidades vy dificultades que
demuestra cada plataforma.

Mozilla Hubs

La plataforma contiene una gran
variedad de espacios en formato
plantilla que facilitan su creacion vy
personalizacién segun las
necesidades del usuario. Igualmente
cuenta con una calidad estética alta
de graficos y animaciones en 3D, vy
contiene una interfaz intuitiva que
permite al usuario desplazarse
alrededor del espacio usando las
flechas de su teclado.

En el caso de XTV, se encontrd
una simulacion de un festival cultural
que cuenta con los escenarios
suficientes  para  presentar los

cortometrajes. En  principio, la
insercion de los videos y el disefio del
espacio no tuvo inconvenientes, sin
embargo, a lo largo del proceso de
produccion se encontré que, debido
al peso de los archivos, la plataforma
no los reproduce de manera eficiente.
Ademas, Mozilla Hubs no permite fijar
el posicionamiento de los objetos en
el espacio con la escala y el angulo
adecuado, dando como resultado un
espacio caotico e inestable.

Se concluye asi que Mozilla
Hubs beneficia eventos educativos y
sociales enfocados en la interaccion
con varios usuarios, siempre que no
requieran de la insercion de
documentos u objetos para el éxito
del evento.

Spatial

Al igual que Mozilla Hubs, Spatial
cuenta con espacios de alta calidad
estética, plantillas que facilitan el uso
de la plataforma y avatares
modelados con base en fotos del
usuario para crear una experiencia
mas auténtica. Su interfaz también es
de facil navegacion con las flechas del
teclado y el ratdn para cambiar de
perspectiva.

Para el propdsito de XTV, se
utilizd un espacio modelado como la
sala de un museo. Esta sala
proporciond suficientes lugares para
colgar los cortometrajes producidos
por los miembros de la sociedad. Sin
embargo, debido al peso de los
videos, no fue posible subirlos todos
a la plataforma, ya que esta tiene un
limite de almacenamiento. Esto
imposibilitd el uso de Spatial para este
proyecto.

AUn asi, la plataforma presenta
varias ventajas: la facilidad de
navegacion por los espacios, la




personalizacién de los avatares con
base en fotos de los usuarios y sus
diferentes plantillas la posicionan
como una plataforma ideal para
eventos sociolaborales.

Gather Town

Gather Town difiere de las anteriores
plataformas en que utiliza graficos 2D,
y un estilo retro y pixelado que
recuerda los primeros videojuegos de
8 bits. La plataforma también ofrece
varias plantillas de libre uso vy
modificables de acuerdo con las
necesidades del usuario. Igualmente,
Gather Town ofrece la opcidon de
construir un espacio desde cero. Esta
opcion requiere un conocimiento
previo, sin embargo, la interfaz de la
plataforma hace que el proceso de
construccién sea sencillo y atractivo.
Gather Town cuenta con objetos
interactivos que pueden ser
configurados para activar videos,
juegos, documentos y mas. También
ofrece la posibilidad de personalizary
crear un avatar que, con la diversidad
de peinados, ropa, color de piel vy
otros, permite a sus usuarios reflejar
su identidad.

Para XTV conseguimos disenar
un espacio desde cero con seis salas
de cine; cada espacio incluye una
pantalla de cine interactiva que activa
los cortometrajes hechos por los
miembros de la sociedad cuando el
avatar del usuario se acerca. También
se incluyeron éareas de interaccion
social como una sala de juegos vy
varias zonas de esparcimiento. Gather
Town permite delimitar espacios
privados, por lo cual, los usuarios que
se encuentren fuera de estos, no
pueden escuchar lo que sucede
dentro. En este caso, todas las zonas
de estar vy las seis salas de cine fueron

delimitadas como espacios privados
para  optimizar la  experiencia
cinematica. En otras palabras, los
invitados tendrian la posibilidad de
dispersarse en los diferentes espacios
dentro del "cine" y disfrutar de una
experiencia amena.

Gather Town es una plataforma
flexible y amistosa que facilita la
ejecucion de todo tipo de eventos.
Gracias a ello resultd ser la mejor
plataforma para las necesidades de
XTV. Al ser un programa simple,
divertido e interactivo, facilita la
socializacion  dentro  del  espacio
virtual.

Conclusiones

Finalmente podemos concluir que las
paredes y fronteras de los ambientes
formativos ya no se limitan a espacios
fisicos, sino que se expanden al
mundo virtual y colectivo en el
metaverso, donde plataformas como
Gather Town, Spatial y Mozilla Hubs
nos abren la posibilidad de crear
mundos alternos que posibilitan la
interactividad, la corporeidad vy la
persistencia en el tiempo (Castranova
como se citd en Marquez, 2011).
Permiten crear espacios formativos
como talleres y conferencias, pero
también de esparcimiento que
vinculen a la comunidad universitaria
mas alla de las labores académicas,
como en el caso de la creaciéon del
ambiente expositivo para XTV.
Recalcamos la importancia de
investigar las influencias,
posibilidades y riesgos que crean
dichos espacios. Por ejemplo, las
vulnerabilidades que residen en la
datificacion, mercantilizacion y
seleccion  (Balaban, 2019) en los
procesos educativos llevados a cabo
en plataformas virtuales, que por otro
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Introduccion

En la observacion de los didlogos
interdisciplinares es posible hallar
espacios para la creacion que se
encuentran a partir de una idea en
constante conexion, tal es el hecho de
ubicarse detras de la camara en una
produccion audiovisual, que
comUnmente esta conformada por
equipos de trabajo con muchas
personas (crews), objetos, locaciones y
departamentos que trabajan para un
Unico objetivo: obtener, en una
secuencia de imagen en movimiento, lo
escrito en un guion. De forma organica,
cada departamento se unifica vy
empena todos sus esfuerzos para ser
parte del experienciar audiovisual vy
terminar un producto que pertenece a
la imagen en movimiento materializada
en una pelicula, documental, serie
televisiva o de plataforma, etc.

En mi experiencia audiovisual, lo
organico dentro de la locacion asume
que la pieza o producto final es una
cubierta al movimiento organico atras
de la camara, que hace posible la
practica audiovisual. La  palabra
organico hace alusidon a procesos
naturales y en relacion con el proceso
de hacer audiovisual, implica aceptar
que este es un proceso vivo debido a

los drganos que se comprometen, en
este caso se hace referencia a cada
departamento de wuna produccion:
Direccidn, Fotografia, Arte, lluminacion,
etc. Con base en wuna de sus
definiciones, lo  organico  esta
constituido por partes que forman un
conjunto coherente (ASALE & RAE, s. f.),
es entonces como el proceso de vivir
este hacer audiovisual que fue Dias en
low tech, pasa a considerarse
coherentemente  dentro de los
siguientes tres organos:
PREproduccién, PROduccon y
POSproduccidn (Correa et al., 2016).
Los tres organos mencionados,
hacen parte del orden que se tiene
normalmente  para el quehacer
audiovisual. Cada organo contempla
una serie de pasos que son funcionales
para que se pueda desarrollar vy
mantener viva la produccion
audiovisual. Para cumplir esto, deben
contemplar algunos objetos que
cumplen funciones técnicas dentro del
hacer audiovisual, ya que no solo la
camara es importante para grabar y
obtener buena calidad en la imagen.
Significa  una  imagen en
progreso a nivel audiovisual que ha
requerido  un avance sobre las
tecnologias que se utilizan,
entendiendo estas como los
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estabilizadores para camaras, efectos
especiales por computadora, entre
otros y un aumento considerable sobre
los conocimientos que el capital
humano involucrado en la practica
audiovisual debe tener para hacer tu
pelicula favorita de ciencia ficcion o
incluso una serie llena de matices
romanticos, es entonces como estas
mejoras se han agregado dejando otras
atrds para mejorar el experienciar
audiovisual.

Esta es una mirada sobre una
industria que ha marcado las pautas del
como debe ser humana y técnicamente
un producto audiovisual, donde el
trabajo con los objetos es relevante,
determinando, antes de la grabacion,
cudles objetos técnicos y decorativos
son necesarios antes y durante Ia
produccion, con el fin de obtener un
producto audiovisual de calidad. Pero
cqué sucede cuando dentro del
proceso de hacer audiovisual no se
encuentra lo requerido, ya sea por
motivos de gestidn o econdmicos? Asi
se dimensiona un potencial de lo
tecnoldgico, para proponer formas de
activar acciones que integran sujetos,
maquinas y espacios. Entonces, el
termino low tech se presenta, en una
primera medida, como una forma para
pensar la presencia de la tecnologia y
su avance en el mundo, y en una
segunda instancia, como una praxis que
se plantea la utilizacion, uso y funciones

TEl cyborg, tomado a partir de la ciencia ficcion,
hace alusion a las mejoras tecnoldgicas
aplicadas a 6rganos naturales, como se observa
en la pelicula Ghost in the shell (1995). Segun la
resefia de Netflix: "En este clasico del anime
cyberpunk, una cyborg del gobierno tiene
como tarea atrapar al hacker que esta tomando

de las tecnologias dentro del mismo
mundo en constante avance (Alonso,
2002) dentro del entorno audiovisual.

Por lo anterior se tiene en cuenta
que, para hacer cualquier pieza
audiovisual se necesita de equipos
técnicos y cosas que estan pensadas
para ser funcionales dentro del cine, la
television o experimentaciones con
video, tal como se podria considerar el
pincel al pintor; pero retomando el
termino low tech desde sus dos
variables, tanto el pincel como Ia
camara pueden adquirir otros usos que
no necesariamente atienden a sus
funciones de fabrica. Estos posibles
nuevos Usos pueden estar relacionados
con el lugar donde se encuentran, lo
cual considera los cyborg’s' y los
organos del hacer audiovisual.

Es asi como en Dias en low tech
se piensa el encuentro entre el objetoy
el proceso creativo audiovisual dentro
del lugar en donde se hallen, tomando
el hacer audiovisual como un campo
expandido de experimentacion,
permitiendo que los objetos
encontrados  puedan atender vy
responder a las necesidades de una
grabacién, siendo wuna forma de
interactuar audiovisualmente con cosas
que fueron dejadas de lado por
diversos motivos. Por esto se
encontraran codigos QR que los
dirigiran a las listas de reproduccidn
anexadas en el documento, asi podra

el control de las mentes humanas
computarizadas.” Aunque la pelicula gire en

torno a una cyborg, se hace referencia
constante a las mejoras que los humanos han
hecho a diferentes érganos, como cerebro vy
0jos.




utilizar dos pantallas, una para lecturay
otra para video.

Ampliacién

La relacidn técnica y poética de la
investigacion creaciéon Dias en low
tech, esta dentro de lo que surge en los
tres organos mencionados, PRE, PRO vy
POS, desarrollados a partir de tres
tematicas. En la PRE se tiene como fin
encontrar los objetos dentro de Ia
locacion para la practica audiovisual. En
la PRO, tanto la camara como los
objetos encuentran sus ritmos dentro
del desarrollo técnico y tedrico del
trabajo de grado, lo que lleva a
reflexiones e ideas sobre las
exploraciones audiovisuales entre los
objetos técnicos nacidos en la
locacion, orientados a lo (in)practico,
que son aspectos correspondientes a
los departamentos de fotografia vy
sonido. En la tematica POS hay un
momento reflexivo sobre el
documental y el hacer audiovisual en
relacion con los ensayos audiovisuales
obtenidos de toda la investigacion.

De esta forma, al profundizar en
la PRE aparece la memoria de los
objetos encontrados, la cual se
diferencia de una memoria colectiva, ya
que el objeto no es parte de una
comunidad especifica y no tiene
muchas relaciones con una memoria
donde el objeto es generador de
recuerdos sensibles, siendo una
memoria particular ligada a la funcion
de origen del objeto y las posibilidades
de nuevas funciones que puede brindar
respondiendo a un proceso activo vy
directo del hacer audiovisual. Me

interesa indagar cdmo estas relaciones
de objeto-memoria-funcién permiten
un acercamiento al cyborg, para lo cual
también se recolectaron los datos de
cada objeto encontrado dentro de la
locacion a  partir de un catalogo
experimental, luego los objetos
documentados pasaron a un
laboratorio de transformaciones, en el
cual fueron (des)hechos, adquiriendo
otras funciones orientadas al hacer
audiovisual, segun el contexto, es decir
la locacion.

Dentro de la PRO se profundiza la
metodologia y el desarrollo de las
acciones entre las categorias de esta
investigacion: objeto encontrado 'y
hacer audiovisual, siendo una mirada al
movimiento conceptual que toma la
investigacion  de  esta  practica
audiovisual. Es importante mencionar
que dentro de los tres organos fue
posible una documentacion de imagen
en movimiento debido al uso de un
diario audiovisual, esta practica es
tomada dese los trabajos realizados por
Jonas Mekas (ECAM, s.f.) como una
forma de filmar la vida con una camara
de mano y el de la cineasta Christiane
Burkhard ( Posgrado en Artes y Disefo
UNAM - Coordinaciéon, 2021), asi el
diario audiovisual es considerado
dentro de la investigacion como una
forma de recoleccion que en un primer
instante funciona grabando con mi
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celular las interacciones dentro de Ia
PRE?.

Al tener el material grabado se
inicia el montaje, es decir la POS, donde
por medio de un software digital de
video se narra de manera audiovisual el
(des)hacer de los objetos y las
funciones adquiridas. Asi, los diarios
pasan a ser los primeros montajes
llamados Garabatos, debido a que los
videos no fueron realizados bajo una
idea o tematica concreta, es decir,
frente a la cdmara no se encontraran
actores o la intencidn de contar una
historia, sino la accion de grabar con
Una camara en cierto tiempo, es decir,
son considerados como trazos sin una
definicion clara.

Figura 1
Cédigo QR de Garabatos

2 Dentro del recorrido de los objetos capturado
con la cadmara, se obtuvieron varios videos
desde marzo hasta agosto del afo 2021.

3 Garabatos en el canal de YouTube Dias en low
tech:
https://www.youtube.com/watch?v=W9oU4kL

La realizaciéon de las grabaciones para
los Garabatos® es tomada como la
manifestacion de un sentipensar la
imagen, que nace del gusto de grabar
cualquier cosa, lo cual, parte desde el
happening como  acontecimiento,
ocurrencia o suceso, segun lo
mencionado  por Diego  Pinzdn
(Happening | IDIS, s. f.); aquello que se
presenta sin aviso y propicia la accion
de oprimir el botédn de grabacion de la
camara, grabados bajo
acontecimientos al encontrar los
objetos. Al igual que en la pelicula El
hombre de la camara“ del director
Vértov, todo sucede cuando una
persona con su camara se dedica a
mirar a traves de la lente de su camara.

Figura 2

Fotograma pelicula EI hombre de la
cdmara Vértov, D. 1929

LI3JA&list=PLb2D2eEqlxTIx3cG03etez9VbZPIUS
Hir

4 Ver pelicula el Hombre de la cédmara:
https://www.youtube.com/watch?v=EKVY-
fet28w&t=2s




"En la incision del real de la escena, a
través de la técnica cinematografica, es
cuando la escritura con la camara de
cine deja SUS marcas y
determinaciones” (La Ferla, 2009), la
forma de escribir los Garabatos durante
Dias en low tech, desde la mirada de la
realizadora,  acontece entre el
encontrar objetos y la locacion, lo que
llevo a estructurar la intencion de cada
encuentro entre momentos cotidianos,
momentos de objetos y momentos que
muestran como es construir desde el
hacer.

En este sentido de buUsqueda
narrativa se hallan las Capsulas®, donde
se busca abordar y determinar una
concrecion de estructura de escritura,
a partir de los (in)practicos, un orden
que ayude a volver a la revisidon de los
procesos llevados a cabo en el
laboratorio de transformaciones de la
PRE, lo que afirma que los videos
obtenidos dentro de una mirada al
lenguaje  cinematografico, en el
proceso, corresponde al ensayo
audiovisual.

Figura 3
Cdédigo QR de Cdpsulas

> Capsulas en el canal de YouTube Dias en low
tech: https://www.youtube.com/watch?v=-

Implicaciones

Reflexionado asi el hacer audiovisual,
como un espacio creativo expandido,
debido a los vinculos interdisciplinares
qgue se encuentran, ya sea en un equipo
de grabacién  (crew) o en la
experimentacion  particular de la
practica audiovisual, se abre el campo
audiovisual a cualquier persona que
encuentre el audiovisual como una
forma representativa para diferentes
ideas, comprendiendo que detras de la
camara se encuentra un proceso Vivo
donde puede poner sus conocimientos
en juego durante una grabacion.

La investigacion aborda también
la relacidn entre las categorias "objeto
encontrado" y el "hacer audiovisual”
dentro de las etapas de PRE, PRO vy
POS, por medio del diario audiovisual,
presentando convergencias a partir del
experienciar audiovisual sin
planeaciones, encontrando que el
diario audiovisual es el medio entre el

UyYdzpYRGQ&list=PLb2D?eEqIXTIDyWolOo5T
-yU-3XSBILV?
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objeto encontrado y hacer audiovisual,
donde ambas categorias son definidas
en el montaje de la cuestion. Asi
(des)hacer el objeto encontrado vy
montar el hacer audiovisual estan
dentro de un montaje infinito.
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Plataforma AIC (Area de Investigacién-Creacién).
Estrategia virtval de acompafnamiento y
proyeccion de los procesos académicos de la
Facultad de Artes en la Universidad de Antioquia
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El presente texto da cuenta del
proyecto de investigacion
AVATARES, Actudlidad y Virtudlidad
en el Arte. Tecnologias para el
Aprendizagje con Recursos Educativos
Sistematizados conducente a la
creacion de la Plataforma denominada
Area de Investigacion-Creacidn (AIC).
El proyecto fue desarrollado por el
grupo de investigacion Hipertropico,
convergencia entre arte y tecnologia,
en alianza con el Area de
Investigacion y Propuestas (AIP) del
Departamento de Artes Visuales de la
Facultad de Artes, y con el apoyo de
Ude@ de la Universidad de Antioquia,
Medellin, Colombia. El proyecto
busco la creacidon de una estrategia
pedagdgica que permitiera no solo
acompanar virtualmente los procesos
pedagogicos y académicos
desarrollados de forma analoga, sino
también proyectar estos procesos a la
comunidad en general. Para ello en el
texto se enuncian consideraciones

! Para conocer la plataforma, puede ingresar
en el siguiente enlace:

conceptuales, artisticas, didacticas y
metodoldgicas conducentes a la
implementaciéon de una plataforma
virtual como recurso didactico y de
apoyo a la docencia presencial.

En particular, se muestra la
metodologia de investigacion accion-
participacion, los instrumentos
implementados en la investigacion, y
el analisis del proceso desarrollado
principalmente de forma virtual dada
la contingencia causada por el
COVID-19. Dentro de los instrumentos
utilizados se describe: el trabajo
realizado por grupos focales de
docentes, estudiantes, egresados vy
administrativos: las entrevistas a
docentes y asesores tematicos, los
formularios online, el coloquio y las
diversas estrategias de comunicacion
y socializacién con la comunidad
educativa. Finalmente, el texto
presenta los resultados de Ia
Plataforma AIC'y las acciones para su
implementaciéon que se han realizado;
también las reflexiones hacia nuevas
metodologias de ensefanza-

https://udearroba.udea.edu.co/web-

categorias/TIG/#comunidad
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aprendizaje y produccidn artistica que
integran procesos presenciales vy
virtuales a través de la investigacion-
creacion en el Departamento de Artes
Visuales. A su vez, estas sirven como
herramientas dialdgicas conducentes
hacia una evaluaciéon formativa entre
profesores y estudiantes, y a una
comunicacién con actores culturales y
sociales ajenos a la Universidad de
Antioquia.

Palabras clave

Educacion artistica; Estrategias
educativas:  Evaluacion  formativa;
Investigacion participativa;
Tecnologia de la informacion (TIC).

Introduccion

El afo 2020 marcd para el mundo un
llamado a preguntarse por los
procesos de virtualizacion en todos
los ambitos de nuestras vidas. En el
caso de las artes supone el reto de
pensar los procesos de ensenanza,
creacion, investigacion y proyeccion
de forma renovada, expandida e
innovadora. En particular, la pregunta
por las posibilidades de generar
espacios de intercambio hibrido que
integren la presencialidad vy la
virtualidad es una férmula necesaria
de analizar y configurar. Para el caso
de los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los procesos de
formacion del pregrado Maestro en
Artes Plasticas de la Universidad de
Antioquia, la pregunta por la
integracion de una virtualidad digital
en los procesos  académicos

2 Los investigadores fueron las docentes
Isabel Cristina Restrepo Acevedo, Liliana
Patricia Correa Rodriguez y Daniela Serna
Gallego, y los estudiantes, Ana Marta Salcedo,

realizados en la Facultad de forma
presencial ya habia sido planteada
desde el ano 2019, a partir la
integracion de una mesa de trabajo
de dos docentes: la profesora Liliana
Patricia Correa e Isabel Cristina
Restrepo, quienes hicieron un
diagndstico de las necesidades de
integracion tecnoldgica del Area de
Investigacion y Propuestas (AIP). Con
los resultados de este diagndstico se
construyd el proyecto titulado
AVATARES, Actudlidad y Virtudlidad
en el Arte. Tecnologias para el
Aprendizagje con Recursos Educativos
Sistematizados, el cual fue acreedor
de los fondos de la convocatoria
ConTic Investigo 2019, de |la
Vicerrectoria de docencia de la
Universidad de Antioquia. Para el
desarrollo del proyecto se integré el
grupo de investigacidon Hipertropico,
convergencia entre arte y tecnologia,
con el Area de Investigacién vy
Propuestas (AIP) del Departamento
de Artes Visuales de la Facultad de
Artes, y se trabajé en alianza con
Ude@ de la Universidad de Antioquia,
Medellin, Colombia.

La metodologia de
investigacion cualitativa fue la de
Investigacion-Accidn Participativa,
dada la intencién de integrar una
reflexidon conceptual, pedagdgica vy
creativa realizada de forma colegiada
entre  administrativos,  docentes,
estudiantes y egresados. En este
sentido, el grupo investigador
constituido por tres docentes y tres
estudiantes investigadores? fungieron
como activadores de escenarios de
participacion, editores  de la

Julio Puentes-Trespalacios y Joan Stiven
Gonzalez-Hernandez.




informacion recolectada, promotores
de una pesquisa conceptual vy
disefadores de contenidos. En este
sentido, el equipo se apropiaba de las
siguientes caracteristicas de esta
metodologia:

la forma de acercamiento a los
objetivos de investigacion
mediante  un  diagndstico
inicial: el accionar de los
actores involucrados, a través
de la socializacion de sus
puntos de vista sobre la
problematica susceptible de
mejorar o cambiar, vy los
procedimientos y logros
alcanzados por medio del
trabajo colegiado. (Restrepo
Acevedo et al., 2022b, p. 97).

Es asi como el trabajo realizado
durante el afio 2020 e inicios del 2021
permitid la revision conceptual de
preceptos académico-administrativos
del drea a la vez que el disefio de
contenidos didacticos y pedagdgicos
que se acoplan en la Plataforma Area
de Investigacion-Creacion (AIC). Lo

anterior siguiendo el objetivo general
de la investigacion:

Desarrollar  una  estrategia

pedagdgica que integre
consideraciones conceptuales,
artisticas, didacticas,

académicas y metodoldgicas,
para la implementacién de una
plataforma virtual desarrollada
en asocio con Ude@ como
recurso didactico y de apoyo a
la docencia presencial, asi
como para la construccion vy
difusion de conocimiento para
la ensefanza-aprendizaje de
investigacion y creacion
artistica en los Talleres de
Integrado y Grado del Area de
Investigacion y Propuestas de
la Facultad de Artes.

Figura 1

Lanzamiento del proyecto AVATARES
ante la comunidad académica de la
Facultad de Artes, 2020
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A continuacidn, se presenta un analisis
de la investigaciéon y los resultados
desde cinco componentes: uno de
metodo, tres relacionados con los
objetivos especificos de la
investigacion 'y un apartado de
conclusiones.

El método: un didlogo colegiado,
virtval y actual

Establecer un

diagndstico

pedagdgico, técnico,

conceptudl y artistico

de los requerimientos

del drea que se

articule con el trabgjo

que actudlmente se

desarrolla con Ude@

en el disefio de la

plataforma de agpoyo

virtuadl a la ensefnanza

presencial en el drea.

Objetivo especifico 1, Investigacion
AVATARES.

El proceso de trabajo investigativo
comienza por la articulacion del
equipo investigador estableciendo
que, adicional a las docentes que
estuvieron en la escritura del
proyecto, se articulara la docente
Daniela Serna, quien hace parte del
grupo de docentes del Area de
Investigacion y Propuestas (AIP). En
paralelo, se establecio la importancia
de integrar a tres estudiantes
investigadores desde una
perspectiva  interdisciplinar  que
facilitara tener tres énfasis de trabajo
en: 1) disefio pedagdgico, 2)
desarrollo conceptual y artistico, y 3)
disefio grafico. Si bien todos debian
tener la experiencia en formacién
artistica, se buscd que cada uno

contara también con destrezas
especificas particulares.

Una vez constituido el equipo,
se realizd una reunion de trabajo en
articulacién con el equipo de Ude@ y
se establecid un trabajo continuo con
el asesor pedagdgico Juan Camilo
Arias, quien fue el encargado de
articular los desarrollos realizados por
el equipo investigador de AVATARES
con el equipo de produccidén de
Ude@, compuesto a su vez por: un
disefiador grafico, una ilustradora,
una correctora de estilo, un realizador

audiovisual, una guionista, un
desarrollador  front-end 'y  un
publicador.

Para el trabajo colegiado se
realizaron, primero, una serie de
reuniones del equipo investigador
base con miras a establecer unos
preceptos de trabajo rectores que
transversalizaran el  trabajo, vy
permitieran determinar instrumentos
de accion con diversos grupos
focales dentro de los que se
destacan: las entrevistas, los talleres
y las mesas de discusion, los
coloquios y los formularios online.
Con miras a facilitar la convocatoria y
la participacion, se decidid generar
una imagen para la investigacion
basada en los conceptos
motivadores. En el planteamiento de
la investigacion presentado a la
convocatoria se senala lo siguiente:

..para esta propuesta se
utiliza el concepto de
AVATARES, desde las
posibilidades semanticas del
término como: una forma de
materializacién de entidades
abstractas, como
posibilidades de
representacion en la red vy




como un acronimo de
conceptos claves para la
problematica que nos
convoca: Actualidad y
Virtualidad en el Arte.
Tecnologias para el
Aprendizaje con Recursos
Educativos Sistematizados.

Figura 2

Imagen desarrollada  para  la

investigacion AVATARES

AVATARES

o celular.  Adicionalmente, se
utilizaron las redes de la Facultad para
hacer difusion y convocatoria entre
los distintos miembros de la
comunidad académica.

Actualidad y Virwolidod en el Arte. Tecnologias poro el

Aprendizoje con Recursos Educotivos Sistemotizodos.

El  trabajo con grupos focales
comenzo a principios del afo 2022
con la socializacion inicial y los talleres
con grupos focales de docentes vy
estudiantes para trabajar los temas de
disefio de la plataforma online y la
evaluaciéon formativa. Sin embargo,
dadas las contingencias del proyecto,
los demas espacios debieron valerse
de la virtvalidad a traves de
encuentros realizados en video
llamadas, formularios online vy
comunicaciones por email, WhatsApp

TDC



Figura 3

Tdller con grupo focal de docentes
sobre el tema de evaluacidn formativa

Figura 4

Insumo para el trabgjo en el taller
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Figura 5

Taller con grupo focal de estudiantes
sobre el tema de diseno de
plataforma

Figura 6

Proyecto AVATARES en Facebook
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Nota. Captura de pantalla de una de
las notas realizadas en las redes
sociales de la Facultad de Artes,
HAVATARES, Artes U de A, Facebook.

Figura 7

Pieza promocional para el coloquio
virtual con estudiantes

COLORUID ESTUDIANTES

AVATARES

UNIVERSIDAD

Area de brvecstigacien y Fropusstas

Freniad de b

Los conceptos: mas que teoria, una
estrategia pedagdgica

Disenar componentes
espaciales,
tecnoldgicos, diddcticos
y de contenidos
requeridos para el
desarrollo de una
estrategia pedagdgica
que integre los procesos
de ensefnanza-
aprendizagje analdgicos y
virtudles en correlacion
con el planteamiento

TDC

DE ANTIOHHLA

curricular para los
CUrsos.
Objetivo especifico 2,
Investigacion AVATARES.

1. El trabajo conceptual en la
investigacion partié de tomar
el documento de evaluacién
utilizado en los  Talleres
Integrado y Grado del AIP, asi

AEOSTO 78
10:00 AM

como las definiciones
propuestas en un documento
realizado por el profesor
Armando Montoya, anterior
coordinador del area. De esta
forma se planteaban los
conceptos de:
conceptualizacion,

investigacion, contexto,
proceso, experimentacion vy
formalizacion. Lo cual lleva al
planteamiento de una
referencia inicial para el area
desde la Investigacion-
creacion  desde  Borgdorff
(2004), en su texto El debate




sobre la investigacion en las
artes desde la mirada de tres
perspectivas, a saber: a.)
Investigacion sobre las artes,
b.) Investigacién para las artes
y c.) Investigacion en las artes.
Rasado en estas
consideraciones, asi como en
las conversaciones realizadas
con los docentes, se decidio
concretar el concepto de
Investigacidn-creacion a partir
de cuatro acciones que son
definidas de la siguiente forma
en el documento denominado
Estrategia Pedagdgica
AVATARES, primera etapa
(Restrepo  Acevedo et al,
2022a).

Conceptualizaciéon: proceso a
través del cual el estudiante
adquiere destrezas para
identificar, analizar, construir y
organizar sus ideas con
respecto a sus intenciones e
intereses, con el fin de delimitar
su campo de investigacién-
creacion desde la indagacion
tedrico-plastica.

Contextualizacion: es el
relacionamiento de
circunstancias personales,

socioculturales o  espacio-
temporales que posibilitan
encauzar metodologias para
investigar y crear, segun los
intereses plasticos y tedricos
del estudiante.

Experimentacion: exploraciéon
continua que le permite al
estudiante abordar y
reflexionar problematicas de su
proceso de investigacion-
creacion mediante la
aprehension  de materiales,
ideas 'y  métodos  que

contribuyen a desarrollar un
lenguaje propio de expresion
artistica.

5. Producciéon: es la forma de
concrecion plastica o teodrica
del proceso de investigacion-
creacion en el que se considera
las posibilidades expresivas vy
comunicativas.

Con estas mismas consideraciones se
realizd un ejercicio de construccion
de matriz de referencia conceptual
para la evaluacion y de ribricas para
los talleres.

Adicionalmente, se reflexiond
sobre los espacios pedagdgicos
tradicionales de seminario, entregas y
asesorias, para definir una nueva ruta
que incluyese las posibilidades de la
virtualidad.
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Figura 8

Registro de la participacion de los
estudiantes en el lanzamiento del
proyecto  AVATARES ante la
comunidad académica de la Facultad
de Artes, 2020

Figura 9

Grdfico de compendio para la
evaluacién formativa
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Figura 10

Grdfico de compendio conceptual
para el AIP
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Plataforma AIC, espacio de
interaccion virtval

Disenar componentes
espacidles,
tecnoldgicos,
diddcticos y de
contenidos requeridos
para el desarrollo de
una estrategia
pedagdgica que
integre los procesos
de ensenanza-
aprendizagje analdgicos
y virtuales en
correlacién con el
planteamiento
curricular para los
CUrsos.

Objetivo  especifico 2, Investigacion

AVATARES.
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El disefio de plataforma implicod la

consideracion de elementos
conceptuales, pedagdgicos y
administrativos que podrian

enriquecer la  experiencia  de
ensefianza-aprendizaje del AIP, a la
vez que resolvian algunas dificultades
sobre el proceso de ausencia de
complementos  digitales en la
ensefanza tradicional en el area.
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Figura 11

Registro de mesa de trabgjo con el
equipo desarrollador de Ude@

Después de establecer una
recopilacion de intereses y
necesidades para la plataforma, el
equipo de investigadores realizd una
mesa de trabajo con el equipo de
disefadores de Ude@, a la vez que se
trabajaba sobre el planteamiento de
interfaz con el asesor pedagdgico
para integrar aspectos didacticos,
comunicativos y creativos. De esta
forma, se definid una propuesta de
interfaz inicial estructurada de |Ia
siguiente manera:

1. Area de Investigacién-Creacién
(AIC): la plataforma sigue la
vision de la Facultad de Artes
con el propdsito de que, en el
futuro, pueda posicionarse
como un proyecto que pueda
expandirse a otros
departamentos e instancias
académicas, investigativas y de
extension.

2. Area de Investigacién vy
Propuestas (AIP): componente
explicativo de los preceptos
que  estructuran el  AIP,
incluyendo su historia,

3.

4.

metodologia, espacios
académicos, estrategia
evaluativa y el documento de
Estrategia Pedagdgica

resultante de la investigacion.

Comunidad: en este espacio se
abre la proyeccion para
administrativos,  estudiantes,
profesores y egresados.
Talleres Integrados: da cuenta
de los cursos ofertados en el
AIP: permite la descripcion de
cada uno vy la creacion de
hipervinculos para los cursos a
los que se les construye
también un sitio virtual de
apoyo  a la ensefanza
presencial. En el caso de Ia
investigacion, se realizd en
paralelo el desarrollo de una
interfaz virtual de apoyo a la
ensenanza presencial del Taller
de Integrado I.

Conexiones: brinda las
opciones de relacionamiento y
articulacion de los estudiantes
con otras instancias de la
Facultad, incluyendo anuncios
y oportunidades, la
investigacion, la revista, y las
practicas artisticas y culturales.

En sala: constituye un espacio

para el componente de
encuentro evaluativo que se
realiza en el AIP como un
simulacro  de produccion




artistica: en este se establecen
las directrices para montar los
trabajos, los instructivos de uso
de las salas, y del Centro de
Apoyo Docente (CAD).

7. Perspectivas  Artisticas: da
cuenta de los relacionamientos
profesionalizantes que se tejen
en el programa desde el
reconocimiento de un
repositorio  de  referencias
artisticas a través de la
plataforma Graph Commons.
De otro lado, aqui se hacen
accesibles las memorias de
grado de los estudiantes que
reposan en la biblioteca digital
de la UdeA, asi como los
catidlogos de grado de las
muestras finales de grado.

Figura 12
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Figura 13

Captura de pantalla de la pdgina de
inicio de la Plataforma AIC
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4 Figura 14 }

Imagen tomada del instructivo
denominado “Consideraciones
normativas, gestion de espacios de
montagje y seguridad en el trabgjo”
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Figura 15 La proyeccion en comunidad de
AlC
Capturas de diferentes pantallas de la
Plataforma AIC Generar un proceso de
sensibilizacidn entre
docentes, estudiantes,
administrativos,
auxiliares que permita
la sostenibilidad y
actudlizacién en el
tiempo de la
plataforma y sus
contenidos, asi como
de la estrategia
pedagdgica resultante.
Objetivo especifico 3,
Investigacion AVATARES.

Una vez finalizada la investigacién, se
han realizado estrategias de difusiony
promocion de la Plataforma AIC y de
los resultados. Se realizaron eventos
de socializacion con docentes,
estudiantes y administrativos. }
Adicionalmente, se han ejecutado
varias campafas de comunicacion
dentro de las que destaca el
desarrollo de notas en redes sociales
y el disefio de imagen con codigo QR
para facilitar el acceso al sitio. Una de
las dificultades que se ha tenido para
facilitar el acceso a la Plataforma es
que no se ha logrado tener una
direccion URL corta que facilite la
bUsqueda y el acceso por parte de
diferentes publicos. Actualmente, hay
dos formas de acceder a la pagina:
una de ellas es el link que nos brinda
Ude@?3, y la otra es por medio del sitio
web de la Facultad de Artes activando
en el rotador la opcién
correspondiente.

5 Puede ser consultado aqut:
https://udearroba.udea.edu.co/web-

categorias/TIG/#comunidad
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Figura 16

Sitio web de Facultad de Artes
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Nota. Captura de pantalla de Ia
interfaz donde se encuentre una de
las opciones de acceso a la
plataforma AlC.

Figura 17
Imdgenes digitales para facilitar el

acceso a la plataforma a través de
cdodigo QR

AIC
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MEDIO DE ESTEC ar!

Otra de las acciones fue ejecutada por
un equipo de tres docentes del
Departamento de Artes Visuales,
quienes disenaron algunos talleres,
inicialmente para otros docentes, con
el fin de facilitar que, a través de ellos,
se logren posicionar con los
estudiantes aspectos conceptuales
desarrollados para la investigacion-
creacion, la evaluacion formativa vy
para la interfaz en la Plataforma AIC.

Conclusiones

Los resultados de esta investigacion
dan cuenta de la potencialidad de
integrar  formas de  ensenanza
presencial 'y virtual. El trabajo
realizado muestra que una inclusion
de componentes digitales redefine las
formas de trabajo presencial vy
convoca a un redisefo vy reflexion
sobre preceptos pedagodgicos vy
didacticos para las artes en general, y
muy  particularmente, para el
programa de Artes Visuales de la
Facultad de Artes en la Universidad de
Antioquia.

El disefio de la plataforma
supone posibilidades de articulacion
con otras plataformas de creacion de
contenidos como Graph Commons,
YouTube, Biblioteca Digital de la
Universidad de Antioquia, redes
sociales, entre otros.

En esta etapa de
implementaciéon  aun  hay muchos
aspectos de la Plataforma y de
documentaciéon conceptual que estan
en periodo de prueba. Sin embargo,
ya se observa la buena aceptacién de
varios contenidos por parte de
algunos docentes y estudiantes.
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Soldrium, un universo en expansién

Mdnica Lizeth Parra Jaramillo

Mediadora de lectura en el Sistema de Bibliotecas PUblicas de Medellin
Medellin, Colombia

Ana Maria Zuluaga Ramirez

Articuladora de Cultura digital en el Sistema de Bibliotecas PUblicas de Medellin
Medellin, Colombia

Lecturas  Transmedia es una
actividad que busca explorar
narrativas a través de ejercicios de
lectura en multiples medios vy
plataformas  que incluyen Ia
experiencia digital, el cine, el comic,
los videojuegos, entre otros, para
diversificar la experiencia lectora vy
motivar la interaccion propositiva
con esta. Surgié en el 2015 bajo el
nombre de Lecturas Hipermedia
como un reto del Sistema de
Bibliotecas PUblicas de Medellin (en
adelante SBPM) por tener una oferta
de lectura integrada a la estrategia
Bibliolabs, en la que se apuesta por
la experimentacion, las herramientas
TIC y el trabajo colaborativo. Los
equipos de trabajo realizaron sus
propuestas, algunas funcionales y
otras no. Sin embargo, fue notorio
que los jovenes, un publico que en
otro momento habia sido dificil de
cautivar, se convirtieron en aliados.
Este grupo de participantes —con
intereses en los videojuegos y en el
mundo friki— indagd las tramas que
hay detrds de estos mundos vy
aportaron a la construccién de
personajes, lugares y dindmicas de
las primeras narrativas del SBPM,

cambiando su rol de lectores
consumidores a los de
prosumidores, generando
contenidos a partir de narrativas
propias o existentes. A raiz de este
cambio y otras reflexiones se tomod
la decisiéon de cambiar el nombre
por Lecturas Transmedia.

A partir de esto vy, teniendo
en cuenta la transformacién que
sufre la operacidn de las bibliotecas
durante el confinamiento, en el que
se prioriza la generacion de
contenidos y la oferta virtual, se
inicio a finales de 2020 la creacion
de una narrativa transmedia propia
llamada Soldrium, un universo
postapocaliptico narrado en la
Medellin del afo 2050 donde el
mundo entero debe enfrentarse a
una tormenta solar sin precedentes
que cambia el futuro de la
humanidad para siempre.

Se escogid Soldrium como
experiencia para socializar en el
evento 9 Ecologias Digitales en la
linea de metodologias para la co-
creacion interdisciplinar en la
virtualidad por ser un producto que
surge en medio del confinamiento,
por lo tanto, todo su proceso,
desde la ideacidon y la comunicacion
entre los participantes hasta la




creacion de sus componentes, se
hizo por medio de plataformas
digitales. Asi mismo, convocd a
personas del equipo del SBPM
pertenecientes a ramas  del
conocimiento muy diferentes como
escritores, literatos, historiadores,
ingenieros, comunicadores,
disefiadores graficos, artistas
plasticos, entre otros, para asumir
de manera conjunta, y por medio de
la integracion de sus saberes, el reto
de crear un universo que mas
adelante pudiera ser ampliado vy

BIENVENIDO

dinamizado por cualquiera a partir
de sus posibilidades e intereses. Por
otra parte, tomaremos también a
Soldrium como una excusa para
hacer un recorrido breve por lo que
ha sido Lecturas Transmedia en el
Sistema.

Figura 1

Fotografia de lapdginainicial del
Micrositio web de Soldrium,
donde se encuentran dlojados
los productos que dan cuenta
del contexto de la historia

H

SOLARIUM
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Nota. Esta pagina se puede
consultar ingresando al siguiente
enlace para tener interactividad con
cada uno de los contenidos:
https://bibliotecasmedellin.gov.co
/lecturas-transmedia-solarium/

El SBPM tomo como guia la definicion
de transmedia propuesta por Scolari
(2013) en su libro Narrativas
transmedia, cuando todos los
medios cuentan, en el que la
transmedialidad permite contar una
historia hilada a través de diferentes
medios, y permite también la
expansion de estas historias por
parte de los fans, a los que se llamo
prosumidores (p. 27). Asi pues,
Soldrium no ha sido el Unico ejercicio
transmedial que se ha hecho en el
SBPM: a este lo anteceden algunos
procesos como Nautylus, realizado
en el Parque Biblioteca Fernando
Botero de San  Cristébal vy
Bibliogamers en el Parque Biblioteca
Ledn de Greiff, la Ladera. Es
indispensable que se aborden, a
grandes rasgos, ambas actividades
para entender la necesidad de
Soldrium.

Durante los anos 2018 y 2019,
Bibliogamers, club de joévenes
amantes de los videojuegos vy
habitantes de la comuna 8, explord
las diferentes narrativas analogas y
digitales como cinematicas, libros,
comics, juegos de mesa, peliculas,
entre otras, que se expanden de
forma transmedial, y de manera
oficial, los universos de World of
Warcraft'y League of Legends? (en

! Videojuego de rol multijugador masivo en
linea desarrollado por Blizzard Entertainment.
2 Videojuego MOBA (Arena de Combate
Multijugador Online) desarrollado por Riot
Games.

adelante  Lol). Asi mismo, los
miembros del club expandieron
estos universos siendo prosumidores
mediante la creacion conjunta de
historias personales para los NPC3y
también para los familiares de los
personajes principales, por ejemplo,
la historia de la mama de Annie
(personaje de Lol) a través de textos
y audios de voz, complementando la
narrativa del videojuego. Asi mismo,
los integrantes de Bibliogamers no
solo jugaron y crearon historias, sino
que también construyeron  sus
cosplay o disfraces de sus personajes
favoritos de LoL y disefaron un juego
de cartas que replica las habilidades
de los personajes para usarlo de
manera analoga. En los afios 2020 vy
2021, Bibliogamers se dedicd a
explorar otros videojuegos como
Halo y Mortal Kombat, que también
estan inmersos en un universo
transmedial; en razon de este Ultimo
juego fue invitado un club de artes
marciales de la ciudad para que
ensenara a los participantes algunas
técnicas y habilidades propias de los
personajes de la historia.

3 Non-Player Character o Personajes No
Jugadores, cuya funcion es guiar a los
jugadores durante las partidas.




Figura 2

Fotografia del proceso del Club de
videojuegos Bibliogamer de San
Cristébal

digitales y analogas. La historia se
sitUa en un futuro muy lejano donde
se hace realidad la profecia de la
destruccion del planeta Tierra y solo
Japdn se salva de la catastrofe
gracias a un domo protector que los
habitantes del pais crearon temiendo

Nota. La primera imagen
corresponde al juego de cartas
disefiado por el Club Bibliogamery la
segunda, al videojuego de League of
Legend (Lol).

Por otra parte, entre los anos 2017 y
2021, el club de lecturas transmedia
Nautylus, conformado por
adolescentes y  jovenes  del
corregimiento San Cristobal, cred
universos propios y expandid otros
ya existentes por medio del juego de
rol de mesa tradicional y la escritura
creativa en blogs y paginas web. El

primer universo transmedia
explorado fue wuno futurista vy
posapocaliptico que los

participantes del proceso decidieron
inventar desde cero dandole vida a
galaxias, planetas, razas
extraterrestres y personajes
increibles creados a través de
diferentes soportes, y herramientas

4 Point of View, o punto de vista del
personaje.

que la profecia se cumpliera. La
humanidad trata de subsistir en el
domo y navega por el universo
desconocido en busca de mejores
condiciones para la preservacion de
SuU raza. Justo en este momento es
donde la historia se desarrolla a
través de sesiones de juego de rol de
mesa  tradicional que  fueron
registradas en entradas de blogs
escritas  por los  participantes
mediante la voz de sus personajes (a
manera de POV*): de esta forma se
componen los capitulos de la
narrativa y estos a su vez,
documentados desde diferentes
perspectivas, logran la
transmedialidad. También, Nautylus
basd algunas de sus partidas de
juegos de rol en  historias de
literatura universal, como La historia
interminable de Michael Ende y En las
montanas de la locura de Lovecraft,
motivando asi a sus participantes a
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indagarlas  previamente para la
resolucion de retos como parte del
componente de promocién de la
lectura, pero también, generando
conexiones entre la historia central
de Nautylus y estas reconocidas
narraciones.

Figura 3

Fotografia de la pdgina web de la
primera narrativa transmedia del Club
Nautylus.

Nota. esta narrativa, creada desde
cero por los participantes del club
Nautylus, se puede consultar en la
pagina web
https://tecnologiasancrist.wixsite.c
om/nautylus y a sus personajes se
encuentran vinculados los blogs de
los participantes  donde = se
consignan los diarios de partidas
desde el punto de vista de cada uno.

Asi mismo, Nautylus expandid tres
universos mas. Primero, el universo
de Naruto, manga animado creado

> Secuela de Naruto, que narra la historia de
su hijo Boruto Uzumaki.

¢Lider de Konohagakure, uno de los 5 pueblos
ninja de Naruto.

por el mangaka Masashi Kishimoto,
en el que los jovenes crearon sus
ninjas de la arena, de la hoja, del
agua, de la niebla, entre otros, y se
ingeniaron una historia alterna para
Boruto®donde Naruto es un Hokage®
anciano y su muerte misteriosa
desata la trama del juego de rol.
Segundo, el universo de El Ritudl,
libro de literatura fantastica juvenil
escrito por el antioquefno Emmanuel
Florez quien, inspirado en los lores’
de videojuegos fantasticos, cred el
universo de Kahrya. Alli los jévenes
participantes de Nautylus crearon
personajes y SUS historias
personales, sin  embargo, la
pandemia del Covid 19 interrumpid
el desarrollo del proceso de
creacidn y su expansion mediante el
juego de rol. Por Ultimo, el tercer
universo expandido por Nautylus
fue, precisamente, Soldrium.

Figura 4

Imagen de los sitios web donde se
consignan otras expansiones del Club
Nautylus

7 Historia o trasfondo que le da sentido a un
videojuego.




Nota. A la izquierda, la pagina de la
expansion de Naruto y a la derecha, la
pagina de la expansion del libro "El
Ritual".

En el 2020, sin la posibilidad de poder
realizar una oferta localizada en el
territorio de influencia de cada espacio
bibliotecario debido al confinamiento y
la contingencia, se encontré en la
virtualidad la oportunidad de conformar
un grupo focal con diferentes
mediadores y gestores del SBPM de los
canales de Fomento de lecturs,
escritura y oralidad, y Cultura digital®
que tuvieran afinidad por este tipo de
narrativas para crear un universo
transmedial propio del SBPM que
pudiera ser utilizado, explorado vy
expandido por cualquier biblioteca,
aliado o visitante. A partir de este grupo
se crearon subgrupos con diferentes
responsabilidades. Uno de estos estuvo
encargado de crear una narrativa
detonante que fuera punto de partida,
es decir, la historia del universo: en qué
lugar se va a desarrollar, en qué época
va a estar situada, cual es el problema o

& EI SBPM, para llevar a cabo su plan de
trabajo, organiza su equipo en 4 canales
segun sus perfiles y  obligaciones
contractuales. De acuerdo con esto se
distribuye la  responsabilidad de los
programas que se llevan a cabo en las
bibliotecas: canal de Cultura digital,
conformado en su mayoria por perfiles de
ingenierias y comunicaciones; canal Social y
cultural, con perfiles de carreras en

nudo; asi se inventaron una distopia
salpicada de solarpunk y terror cosmico
llamada Soldrium?, situada inicialmente
en el 2050 en la ciudad de Medellin, que
tiene como nudo central las tormentas
solares que afectan no solo las
comunicaciones, sino también la salud
fisica y el comportamiento de las
personas. Una vez socializado el
contexto de la historia con todo el
grupo focal, se generd un cronograma
de produccion en el que,
mensualmente, un subgrupo asignado
debia generar un contenido derivado de
la narrativa central con el reto de
cambiar de formato en cada entrega. La
primera entrega de Soldrium fue el
registro de una conversacion de
Whatsapp en formato audiovisual entre
dos personas de la Medellin del 2050,
justo en el momento en que comienzan
a desatarse las tormentas solares.
Aunqgue la conversacion no tiene como
tema central la situacion de la ciudad, da
pistas de lo que estad aconteciendo en el
entorno de quienes mantienen el
didlogo. La siguiente entrega fue un
noticiero simulado en el que se hace una
entrevista a una experta en tormentas
solares para cubrir el fendmeno que
estaba ocurriendo 'y todas las
consecuencias que tendria sobre el
ambiente y los animales, con datos
tanto cientificos como ficticios sobre las
tormentas. Hasta este momento los
personajes que aparecen en las
entregas no son relevantes ni vuelven a

humanidades; canal de Lectura, escritura vy
oralidad, con perfiles relacionados a estudios
literarios, teatro, filosofia, entre otros; y el
canal de Servicios bibliotecarios, conformado
por perfiles afines a la bibliotecologia.

? Toma su nombre de la propuesta para el
Salén de nuevas lecturas propuesto por el
grupo de Experimentacion tecnoldgica del
SBPM en el ano 2019.
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ser mencionados. Sin embargo, el
siguiente producto de la narrativa fue la
creacion de una pagina web
perteneciente a una secta llamada Los
Hijos del Sol, unida por visiones
compartidas que les fueron reveladas a
través de los suefios para adorar al astro
a través de rituales de purga,
purificacidon y renacimiento. En esta
aparece el primer personaje que parece
tener relevancia en la historia, Prometea
Primigenia, lider del grupo religioso vy
portadora de la llama sagrada.

Figura 5

Imagen de la pdgina principal de la
secta Los hijos del sol

Ademas de estas tres
producciones, se cred un comic, un
video juego llamado El retorno de
Inticapi (que hace ficcidn de las
costumbres y cosmogonia de los
aburrdes) y un juego de cartas de
especial importancia en la
narrativa, pues abre otra linea
temporal que se desarrolla en el
2103 y presenta nuevos personajes
de Soldrium.

EL NACIMIENTO DEL SOL
Un principio sin final

Nota. En la pagina puedes encontrar
mas informacidén sobre la secta.
Ademas, se proponen alli diferentes
formas narrativas, como la historia
que se construye a partir de los
suefos de la secta, los testimonios,
las oraciones, los podcasts y los
rituales.




Figura 6 Nota. La primera imagen corresponde
a la simulacién de conversacion de
Whatsapp, primer producto
entregado por el grupo focal de
lectura transmedia; la segunda,
corresponde a la simulacion del
noticiero, la tercera al cémic vy la
Ultima al juego de mesa.

Imdégenes detdlle de otros productos
de Solarium.

ESTUMNO NOTICIERQ .'F : SONA MAHTINEZ

ULTIMA HORA | NOTICIA EN DESARROLLO
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Desde el SBPM se quiere socializar
esta experiencia significativa sobre la
co-creacion y al didlogo de saberes
no solamente mediados, sino
también  impulsados por las
herramientas digitales debido a
varias razones:

La primera porque fue a causa
del confinamiento y la necesidad de
realizar cambios en los procesos que
se llevaban de cara al publico, que
nos obligamos a crear actividades
que no estuvieran pensadas para un
edificio especifico, o ligadas a la
presencialidad, sino que permitieran
promover la articulacion de los
equipos de acuerdo con sus
intereses. Cabe anotar que no fue la
Unica actividad del SBPM que se
transformd a través del encuentro de
grupos focales.

La segunda porque la reunién
de intereses y motivaciones de los
mediadores y gestores de distintas
areas permitio identificar habilidades
y aprovecharlas hacia un mismo
objetivo  para circular  nuevos
conocimientos y posibilidades
creativas dentro del equipo.

La tercera porque, si bien otros
programas se hicieron con esta
modalidad de grupos focales, es la
actividad de Lecturas transmedia en
la que el papel de prosumidor juega
un papel relevante, pues el universo
estd hecho para ser expandido por

| os textos ganadores se pueden consultar
en el sitio web de Fiesta del Libro, en
https://fiestadellibroylacultura.com/ganado
res-microcifi-2021-concurso-de-
microrrelatos-de-ciencia-ficcion/. (la cesién
de derechos de autor para la divulgacién de
las obras ganadoras tiene una fecha de
caducidad, por lo que es posible que en
algin momento este enlace compartido
pierda vigencia)

otros, no para gquedarse en el punto
de origen. Es precisamente esta
caracteristica la que ha permitido que
Soldrium haya sido diverso no solo en
su produccion, sino también en sus
dinamizaciones, expandiéndose a
través de la  experimentacion
tecnoldgica, ejercicios de lectura,
escritura, juegos de rol y a partir del
trabajo de co-creacion, no solo entre
el equipo del sistema, sino también
en las propuestas de los jovenes
pertenecientes a los grupos
participantes de las bibliotecas vy
otros aliados.

Con respecto a los aliados, es
importante resaltar no solo su
participacion en la expansidn, sino la
posibilidad  que  propicia  una
actividad para el fortalecimiento de
relaciones con otros. En este sentido,
a partir del universo Soldrium se
trabajé en conjunto con el grupo
Eventos del Libro de Medellin para el
concurso #MicroCiFiMedellin 2027°,
que brindé la oportunidad a los
participantes de crear microrrelatos
basados en esta narrativa. El profesor
Andrés Giraldo de la Facultad de
Disefio de la Institucion Universitaria
Pascual Bravo también encontrd en
Soldrium un detonante para un
proyecto de aula” que integra
materias como Lengua Materna,
Principios del Disenos, entre otras.

Finalmente, porque se espera

A la fecha de escritura de este texto, aun se
encuentran en gestiéon los derechos de
divulgacién de los trabajos de los
estudiantes, por lo tanto, no se pueden
adjuntar fotografias. Sin embargo, cabe
mencionar que las expansiones consistieron
en infografias sobre algunos personajes vy
espacios planteados en la narrativa y en las
expansiones del MicroCiFi Medellin, asi como
podcast, textos escritos y produccidn textil.




que muchas otras personas conozcan
la experiencia, que se encuentra
alojada en el sitio web del SBPM
(www.bibliotecasmedellin.gov.co),
la utilicen, la dinamicen y esta pueda
seguir creciendo, expandiéndose y
encontrando nuevos caminos.

Referencias

Scolari, C. A. (2013). Narrativas
transmedia. Cuando todos
los medios cuentan.
Deusto.
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Trazos Estelares

Katlen Smith Vergara Jiménez

Universidad de Antioquia, Facultad de Artes
Medellin, Antioquia
katlen.vergara@udea.edu.co

Trazos estelares comenzd como una
exploracidn investigativa a través de
la virtualidad y la presencialidad,
debido a que varios miembros del
grupo de investigacion se
encontraban en medio de wuna
pasantia de intercambio académico
en la universidad de Purdue en West
Lafayette con el programa
OpenEstudio 2021', por lo que el
primer momento de investigacion -
creaciéon fue sincrénico virtual en
donde se combinaba el trabajo
presencial de los miembros en
Estados Unidos y el trabajo virtual de
los miembros que se conectaban
desde Colombia. El interés de este
proyecto se dio a través del analisis
de uno de los materiales que estaban
trabajando en Purdue University
llamado Little bits?, este kit de arte y
tecnologia desarrollado en
colaboracion con la NASA, contaba
con unas cartas que explicaban los
componentes electronicos que traia
y como utilizarlos 'y con un
cuadernillo llamado Activities
created in collaboration with NASA

! Este proyecto puede ser consultado en el
siguiente enlace: www.openestudio.org

2 El material de referencia se titula Activities
created in collaboration with NASA scientist
and enginners. Here’s to a universe of
astronauts, scientists, thinkers and

scientist and enginners. Here’s to a
universe of astronauts, scientists,
thinkers  and  trailblazers  que
proponia unos ejercicios guiados o
manudlidades creativas faciles de
desarrollar a través de Ia
metodologia STEAM. Este
cuadernillo se volvid el objeto de
estudio con la intencidon de
estudiarlo y encontrar formas de
tener este kit en Colombia y sus
posibles usos en semilleros o
investigaciones  futuras, también
tomamos la decisidon de realizar uno
de los ejercicios que atrajo mas la
atencion del equipo llamado Star
Chart el cual consistia en una lampara
reflectora de constelaciones, lo que
nos permitio abrir mas el panorama y
tener un objeto de investigacién-
creacion fijo.

trailblazers que se puede consultar en el
siguiente enlace:
https://www.manualslib.com/manual /1974

927/Littlebits-Space-Kit-Version-

1.html#manual




Figura 1

Registro de la actividad
seleccionada como referencia del
manual de Little Bits
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El proceso de investigacion-creacion
inicio con la experimentacion de la
lampara  desde el prototipo
propuesto por Little bits sin el
circuito electrénico hasta la creacion
de un disefio propio con la intencidn
de que este fuera armable y facil de
manipular, a esto se sumd que el
equipo que se encontraba en
Estados Unidos tenia acceso al
laboratorio con maquinas de corte lo
que permitia hacer varias pruebas y
cambiar el diseno hasta obtener un
resultado satisfactorio, en total se
disenaron tres prototipos de
lamparas con variaciones en forma y
tamafio y también se disefio una base
cuadrado con luz led de alta
potencia que permite la proyeccion.

Figura 2

Registro fotogrdfico del encuentro
sincrénico-virtual readlizado en marzo
del 2021

Figura 3

Prueba de los prototipos de diseno
propio de l[dmpara con
constelaciones en marzo del 2021
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Figura 4

Segundo prototipo para el diseno
de la lédmpara con constelaciones

En simultaneo con el disefio de la
lampara se trabajaba en la idea de un
componente virtual que se vinculaba
a una estrategia metodoldgica
previamente trabajada en otro
proyecto llamado Titeres en Pantallg,
la cual consiste en la creacidén de
personajes e historias a partir de una
experiencia motivadora. Nuestra
lampara estelar tenia un tema
motivador claro el cual es las
constelaciones, al investigar Ia
génesis de estas coinciden en
esencia con el patréon de historia y
personaje, lo que nos permite
planear una experiencia pedagdgica
y creativa a partir de la estrategia
metodoldgica de creaciéon y de los
elementos diseflados en fisico
(lampara y cartas) para potenciarla.
El diseno de la interfaz se
planed con el fin de que permitiera
conocer un poco sobre el génesis de
las constelaciones y brindar una
experiencia desde la astronomia para

trazar en el firmamento virtual
personajes y crear las historias de
estas asociandose con el formato de
las constelaciones, para la creacién
de esta plataforma el equipo trabajo
conto con la programaciéon de la
plataforma para web desde Estados
Unidos y con la articulacion grafica
de un disefador grafico desde
Colombia, asi, se formd un equipo
desarrollador que se encargd de
acoplar todas la ideas y bocetos que
el equipo general llevaba a la mesa
de trabajo sincrénica virtual, y que
terminaba en las manos del
desarrollador de USA para |Ia
programacion web del aplicativo a
través de programa G DEVELOP.

Figura 5

Pantallazos del aplicativo web Trazos
Estelares

Para el disefio de la interfaz se
tuvieron en cuenta varios referentes
entre los cuales estan las paletas de
colores referentes al espacio en
tonos violetas, diferentes referentes
sobre plataformas virtuales que
trabajaran sobre este tema, la
plataforma de Titeres en Pantalla,




video juegos referentes en 3D y por
ultimo un referente importante fue
los juegos de cartas coleccionables y
las cartas de personajes que vienen
en un dulce helado colombiano
llamado Dracula cuya edicion solo
sale en el mes de octubre y que trae
un juguete y su respectiva carta; esto
nos dio bases para decidir hacer 14
constelaciones como personajes
predeterminados, que fueran
modelados en 3D con su respectiva
constelaciéon 'y que tuvieran un
disefio 'y formato de carta
coleccionable, mas el disefio del
logo de Trazos Estelares que se
inspird en la lampara fisica que ya
habiamos disefiado.

Figura 6

Logo Trazos Estelares

TRAZOS ESTELARES

Con esto, la lampara estelar y
plataforma virtual tenian un modus
operandi similar en cuanto a
estrategia de activacion que son las
cartas, ya que, la lampara se cred con
un  componente de  tarjetas
intercambiables, en las cuales se
puede dibujar y hacer los huequitos
de la constelacion que la persona

desee, de esta manera puede
utilizarla las veces que quiera con
diferentes diserios de constelaciones
propias, igualmente en la plataforma
se invita a través de las tarjetas
predisenadas a crear las propias con
historias y personajes y otros datos
que permitirdn dar la relevancia
correspondiente.

En medio de la creacién de
esta propuesta surgio la experiencia
de Inspiracién Comfama, cuyo
programa se presenta en colegios de
educacion de Basica y Media
haciendo un recorrido por las
experiencias en el arte, la ciencia, lo
corporal y la vida en sociedad, como
estrategia provocadora para visionar
a los nifos, nifas y jovenes
inspirandoles  un  futuro en las
diferentes areas del saber que se
pueden encontrar en esas
experiencias y que se sitUan en sus
propios contextos de vida. Con esta
propuesta decidimos implementar el
lanzamiento de la investigacién
presentandola como una extensién
de Titeres en Pantdlla trabajada
anteriormente con ellos en el ano
2019.

Inspiracion  Comfama traia
consigo  unos  parametros vy
competencias  por grado de
escolarizacion que la experiencia
debia cumplir para poder
encaminarse en el camino de Ia
inspiracion, ademas de que esta
contaba con varios contenidos en
relacion al ciclo de desarrollo (grado
de escolaridad,) la tematica a
desarrollar, las capacidades que se
disponen en el escenario segun el
ciclo de desarrollo, los momentos de
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conexion, experiencia, reflexion vy la
herramienta de evaluacion, teniendo
en cuenta también que los colegios a
donde llegaria la experiencia podian
estar sin acceso a internet y la Unica
comunicacidon  seria  por medio
telefonico, por lo cual surgid un
nuevo elemento dentro de la
metodologia de Trazos Estelares que
fue un fanzine, el cual contenia
actividades propuestas para guiar al
estudiante en la creacién de sus
historias y personajes, sobre todo si
este estudiante no tenia acceso a la
plataforma web.

Figura 7

Fanzine Ciclo 2 andlogo
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De este modo, la modalidad
implementada en el programa fue
una convergencia entre lo analogo y

lo digital, por lo cual la estrategia
planteada entre el grupo de
investigacion Hipertropico e
Inspiracion Comfama fue la creacidn
de un kit que llego a cada estudiante,
el cual contenia materiales para la
elaboracion de una linterna estelar
(base, cubierta y cartas), un fanzine el
cual lleva el instructivo para construir
SU propia proyeccion y actividades
complementarias a la informacion
brindada 'y la pagina web
www.titeresenpantalla.org/trazoses
telares en donde podian tener la
experiencia completa.

Figura 8

Registro fotogrdfico del prototipo
final de la lémpara estelar

La experiencia se dividio en tres
momentos pedagogicos, el primero
de ellos fue asincréonico donde el
estudiante  interactVa con  las
herramientas didacticas enviadas en




el kit fisico buscando un proceso
inicial que suscita en el estudiante
preguntas y motivaciones que
sirvieran de insumo para el encuentro
sincrénico con el moderador. El
segundo momento fue sincronico a
través de videollamadas, WhatsApp
y llamadas telefénicas, donde se
contactd primero al acudiente y
luego con su autorizacion  al
estudiante y alli en encuentros
virtuales o llamadas de 15 a 20
minutos se le explicd al estudiante el
contenido pedagdgico y educativo,
el contenido de la pagina web y se
invitd a la interaccion del estudiante
en la pagina. Finalmente, se tuvo un
momento de reflexion que integrd
preguntas sobre el proceso, asi
como los aprendizajes obtenidos,
posibles aplicaciones para la vida y
evaluacion de la actividad y de la
experiencia en general. Todo este
proceso conto con el

;SAREN QUE ES

UNA
CONSTELACGION?
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acompafiamiento de 4 moderadores
divididos en varios grupos de
estudiantes que a través de
videollamadas y llamadas telefénicas
acompanaron a los estudiantes de
todos los grados de dos colegios de
los municipios de Marinilla en zona
urbana y Uraba en zona rural.

Asi, en esta etapa el grupo de
investigacion  Hipertropico disend
una experiencia de aprendizaje y
creacion para el programa
Inspiracion  en  casa-UdeA, que
permitio a los nifios nifas y jovenes
participantes conocer vy explorar
sobre las diferentes constelaciones,
asi como sobre las historias que hay
detras de ellas. Lo particular de esta
metodologia consistio en que el
estudiante pudo crear su propia
constelacion, asi como la narrativa
asociada a partir de la interpretacion
que hizo del material y la informacion
brindada de forma impresa vy digital.

Figura 10

Registro del encuentro sincrdnico
del tdller Inspiracion Comfama en
Marinilla por medio de la plataforma
Google Meets en agosto del 2021
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Figura 11

Registro del encuentro asincrénico
del tdller Inspiracion Comfama en
Urabd por WhatsApp

Trazos estelares también se extendio
a dos experiencias mas, la primera
fue un taller planeado para el area de
extension y esparcimiento en las
vacaciones de los nifos y nifas de
edad escolar del centro cultural de la
facultad de artes de la Universidad
de Antioquia, se llamo Taller Luces en
el cielo nocturno en el cual a través
de actividades artisticas, recreativas
y sensoriales se invitd a los
participantes a explorar el tema del
universo en medio de la metafora de
viaje  estelar, con ellos se
implementaron las actividades de
trazos estelares, otras actividades vy
manualidades con diversos
materiales y un componente de
realidad aumentada como medio de
exploracién desde lo tecnoldgico.

Figura 13

Registro del tdller Luces en el cielo
nocturno en diciembre del 2021

La segunda experiencia fue dos
exposiciones, la primera Exposicion
fue en el evento 9 Ecologias
digitales. Presencias y co-creacion
en la virtualidad, presentandose por
primera vez en un espacio expositivo
en la muestra académica de este
evento, la muestra se realizd del 30
de marzo al 29 de abril del 2022 vy alli
se dispuso la propuesta artistica con
las cartas impresas, el computador
con la plataforma en linea, la lampara
estelar y se le agregaron los fanzines
como  muestra. La  segunda
exposicion fue en la bienal de arte
digital de Lima llamada Artware 8 en
el pais de Pery, en donde la




propuesta  expositiva salid  de
Colombia y se presentd con todos
sus componentes en el mes de
noviembre.

Figura 14

Registro exposiciéon de la muestra
académica 9 Ecologias Digitales.
Presencias y Co-creaciéon en la
virtualidad

Figura 15

Registro de la exposicion en la
Bienal de arte digital de Lima
Artware8

Trazos Estelares desde el proceso de
investigacion-creacion  hasta  la
implementaciéon como metodologia
pedagdgica y como componente
expositivo tiene una palabra clave
que es la  co-creacion, la
potencialidad de un equipo de
trabajo interdisciplinario permitié de
la creacion de muchos elementos
que unidos brindan una experiencia
impactante a partir del elemento
STEAM 'y cuyo eje son las
constelaciones, si bien estuvo
pensada en sumomento para niNos y
ninas en edad escolar, el mismo
proceso metodoldgico permite que
personas en todas la edades
disfruten del potencial que les ofrece
la experiencia en general, ya que la
creacion y el aprendizaje por medio
de  historias y la distincion de
personajes permite a la persona
reconocer su entorno, sus
sentimientos, acciones cotidianas,
sus suenos, entre otros, entendiendo
que la mayoria de las historias
creadas vienen de las experiencias
personales y que estas son el motivo
de creatividad.

El proyecto Trazos Estelares
esta potenciado a seguir navegando
y escalandose dentro de algunos
aspectos de mejoramiento y de
expansion, que si bien son retadoras
en cuanto a tecnicismos propios de
su creacion interdisciplinar, sus
futuras potencialidades estan
encaminadas a seguir creciendo vy
seguir implementandose dentro de
los diferentes entornos
socioculturales, facilitando procesos
de creacion, implementando
estrategias que permitan la
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utilizacion de sus recursos fisicos vy
capacidad instalada disenados para
el fin pedagdgico y creativo con el
animo de que siga recibiendo una
respuesta entusiasta por parte del
publico.?

5 Créditos Equipo Desarrollador Trazos Herrera, Damaris David, Juan Carlos
estelares: lIsabel Cristina Restrepo, Trey Hernandez y Katlen Vergara.
Cluff, Julio Andrés Puentes, Arney Herrera
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Artes objetuales, artes no objetvales y
artes digitales: potencialidades para la
virtvalizacion de obras artisticas

Dr. Esteban Gutiérrez Jiménez

Instituto Tecnoldgico Metropolitano (ITM)
Facultad de Artes y humanidades
Medellin, Colombia
estebangutierrez@itm.edu.co

Esta presentacion tiene como punto
de partida la descripcion de
diferentes tipos de obras plasticas,
visuales y digitales, cuyas
caracteristicas materiales (soporte), y
algunos requerimientos técnicos para
su montaje e implementacion, se
tienen en cuenta con el fin de analizar
aspectos relevantes para la creacion
de sus versiones potenciales que
puedan ser implementadas en la
gestion de exposiciones en entornos
digitales no  convencionales vy
permitan ampliar las posibilidades de
difusidn de las obras.

Posteriormente, se analizan de
manera breve los tipos de museos
virtuales a los que hacen referencia
Gaia et al., (2020) en la actualidad
para, con base en estos, proponer
estrategias para la virtualizacion de
obras artisticas que respeten el
concepto primigenio de creacion
propuesto por el artista.

En este sentido, se propone
una discusion sobre las posibilidades
que una obra puede tener para su
traduccién digital, entendiendo este

Mg. Julién Cadavid Sierra

Instituto Tecnoldgico Metropolitano (ITM)
Facultad de Artes y humanidades
Medellin, Colombia
josecadavid@itm.edu.co

proceso como la creacidon de
diferentes versiones con
potencialidad de ser expuestas en
plataformas no convencionales, como
los  museos implementados en
entornos web o en aplicaciones para
la gestion y creacion de experiencias
museograficas virtuales.

Palabras clave

Arte plastico; Arte visual; Arte digital;
Museo; Virtualizacion.

Introduccion

Durante el periodo de aislamiento
social vivido en el dambito mundial
debido a la propagaciéon del COVID-
19, se vieron afectadas todas las
instancias del circuito artistico vy
cultural como la educacién, la
produccion y la circulacion debido a
gue sus dinamicas son normalmente
presenciales. Por un lado, la creacién
artistica requiere para su desarrollo de
la interaccion entre los creadores y su
entorno, esto es, con los espacios
exteriores, los equipos de trabajo y las
comunidades sobre las que
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reflexiona. Por otro lado, las
instituciones de circulacién y gestion,
museos y galerias, son en si mismas
lugares fisicos para el disfrute de la
cultura. Por ello, tanto artistas como
gestores culturales vieron afectadas
sus actividades y debieron adaptarse
a la nueva realidad.

Por ejemplo, gran parte de las
instituciones culturales se vieron
obligadas a la implementacién de
estrategias virtuales para la
realizaciéon de muestras artisticas, ya
que, a lo largo del aislamiento, no
podian prestar atencién al publico en
sus instalaciones fisicas. De igual
forma, muchos artistas convirtieron
sus redes sociales en espacios
virtuales para la realizacion de
muestras, presentacion de conciertos
y para difusion de sus trabajos
creativos. Asi pues, en los dos Ultimos
afos han surgido plataformas que
permiten que sus puUblicos y visitantes
accedan a los contenidos a través de
computadores o de dispositivos
moviles. Este fendmeno incrementd
considerablemente la cantidad de
personas interesadas en visualizar
obras de arte en internet.

En este panorama surge la
necesidad de estudiar estas nuevas
dindmicas y entender los diferentes
tipos de obras existentes en la
actualidad. Esto requiere de |la
generacion de un didlogo entre
conceptos artisticos y tecnoldgicos
que permitan catalogar los procesos
creativos y  sus  caracteristicas
diferenciales. En este texto se
proponen tres categorias para
discutir sobre las potencialidades de
cada uno de estos durante el proceso
de virtudlizacidn: artes plasticas, artes
conceptuales y artes digitales. La
virtualizacion de los productos

artisticos es central para suU
circulacion en las redes informaticas y
puede ser definida como el conjunto
de estrategias para la creacion y/o
produccion de wuna o multiples
versiones digitales de una obra con
fines expositivos en medios e
interfaces no convencionales.

En este sentido, se propone
una reflexiéon en torno a las preguntas:
cqué caracteristicas hacen
susceptibles a las obras de ser
virtudlizadas? Y ;cuales metodologias
son viables para la traduccidon de
obras de arte en objetos digitales?

Categorias: limites y soportes de
las creaciones artisticas

De nuestra naturaleza humana hemos
aprendido que la realidad en la que
normalmente estamos inmersos tiene
limites sensitivos que restringen
nuestras experiencias y la manera en
la que nos relacionamos con el
mundo. Tanto nuestro cuerpo como
los objetos con los que
interactuamos, se encuentran
circunscritos a la forma en que nos
relacionamos con la materia. Esta
capacidad de sentir el mundo se
articula con el concepto res extensa
propuesto por René Descartes, quien
abordd el problema de la sustancia
fisica definiendo la extensién como
todo aquello que tiene materialidad vy,
por tanto, posee latitud, longitud y
profundidad (Gagliardi, 2015). Es
decir, la sustancia fisica es todo lo que
se puede sentir y medir.

Asi pues, cuando pensamos en
objetos y espacios, nuestra mente los
define con base en sus dimensiones,
areas, volumenes o longitudes, que
también son aplicables a las obras de
arte, particularmente a aquellas




inscritas en soportes o contenedores
fisicos. Es el caso de obras objetuales
como la escultura, el grabado, la
pintura, la instalacién, entre otras. En
contraste, las obras procesuales —
conceptuales, no objetuadles— como
el happening, el performance o el
enviromental art no tienen limites

espaciales definidos y  estan
determinadas por dimensiones
temporales o) etapas de

procedimiento. Es decir, en el
universo de la creacidén artistica
existen obras con delimitaciones
espaciales definidas en el entorno
fisico, las cuales se encuentran
relacionadas con la res extensaq, y
otras que no cuentan con esta
caracteristica y, por tanto, no tienen
dimensiones claramente definidas en
el espacio. Las segundas se catalogan
como conceptuales, se distinguen
por la prevalencia de la reflexion
intelectual, mas alla de la materialidad
que potencialmente pueda
contenerlas (Imaginario, 2019) vy, por
consiguiente, se pueden vincular con
la res cogitans o sustancia mental
propuesta por Descartes que abarca
el pensamiento, el entendimiento vy
los sentimientos.

Por otro lado, en la actualidad
existen campos de la creacion cuyos
productos poseen limites diferentes a
los espacio-temporales, dado que sus
soportes son de naturaleza
electrdénica o digital. La dimensidn de
estas creaciones hace referencia a
otras caracteristicas que responden,
principalmente, a aspectos de su
condicion informatica, por ejemplo, el
espacio en bits requerido para su
almacenamiento, el formato de
codificacion, la  resolucion  del
muestreo, etc. Estas obras estan
comprendidas dentro el llamado arte

electrdnico o arte digital, que a su vez
contienen subcategorias como el
videoarte, software art, Net.Art,
Robot Art, Redlidad Aumentada,
Redlidad Mixta, Readlidad Disminuida o
Redlidad Virtudl (Artes y Nuevas
Tecnologias, Artes y Tendencias,
2022).

Es importante aclarar que las
categorias mencionadas se definen,
en su mayoria, por las herramientas,
medios o lenguajes que incorporan,
por lo cual, suelen coexistir varias de
ellas en las obras que categorizan. Es
decir, buena parte de las obras de
arte electrénico y de arte digital
tienen la particularidad de presentar
dos o mas tipos de espacialidad en
razon de su configuraciéon, ya que
suelen ser multimediales porque
emplean  varios  vehiculos  de
comunicacion (Lévy, 2007, p. 49). A
continuacion, se muestra un diagrama
en el que se puede explicar la
convergencia entre varios tipos de
espacialidad que responden a la
naturaleza multimedial de obras de
este tipo.
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Figura 1

Interseccidn de tipos de espacialidad
para obras artisticas
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A la luz de lo anterior, a continuacion,
se analizan cuatro obras de artistas
colombianos. El primer caso es la obra
Volcdn del pintor Alejandro Obregdn
(1965). Su materialidad esta definida
por su medio, la pintura, y tiene unas
dimensiones de 41 cm de alto por 48
cm de ancho. Estd realizada en
acrilico sobre madera, por lo cual
posee una profundidad determinada
que no resulta de gran importancia
para su apreciacion.

El segundo caso es la obra Una
cosa es una cosa de Maria Teresa
Hincapié (Artishock, 2021). En esta
creacion performdtica el concepto
prima sobre la materialidad de Ia
misma, pues prioriza la idea sobre el
objeto producido por la artista, por
tanto, se cataloga como una obra
conceptual (Vasquez Rocca, 2009).

El tercer caso de estudio es el
software interactivo Overflow, de
Hernando Barragan (2005). Esta pieza
permite la visualizacion de imagenes
en movimiento en un sistema
multipantalla ajustado de manera

interactiva en tiempo real, con lo cual
el artista sobrepasa los limites fisicos
de las pantallas y tarjetas de video.
Por su naturaleza digital, esta obra no
depende de las dimensiones de los
objetos que componen su montaje,
pero si requiere de un espacio en bits
en un dispositivo de almacenamiento.
Esta obra se encuentra catalogada
como software art y se ubica dentro
del arte digital.

Por  Ultimo, hay  casos
particulares dentro de las artes
digitales en los que la obra esta
constituida por varios elementos de
diversa naturaleza. Sucede asi con las
video instalaciones interactivas en las
que el componente de software no
tiene un espacio fisico definido (es no
objetudl), mientras que el

componente instalativo si posee
dimensiones espaciales (es objetual).
Ejemplo de ello es la obra Aire del
colectivo de egresados de la Maestria
en Artes Digitales del ITM (Canal
Videos Clase, 2019).




Figura 2

Obra Digital - Objetual

Innovacion, 2020a) diferenciados por
sus usos, la informacidn  que
presentan y su relacion dimensional
con el espacio. El primero es el museo

Nota. Captura de pantalla del video
de registro de la obra "Aire" del
colectivo de egresados de la Maestria
en Artes Digitales del ITM (Videos
Clase, 2019).

Al comparar estas cuatro obras se
evidencia que existe una gran
diversidad de creaciones de arte cuya
experiencia sensible esta definida por
diferentes dimensiones. Estos limites
existen en el territorio espacio-
temporal del cuerpo en algunas de
ellas, empero, en otros casos sus
limites pueden estar definidos en el
territorio informacional, o inclusive en
el conceptual. Es por ello que para
cada caso se puede trazar una ruta
diferente en su proceso de
digitalizacién y posterior
virtualizacion.

Virtvalizacion de obras artisticas

En la actualidad existen tres
categorias de museo digital
asentadas en el ambito de |la
museografia (EVE Museos e

simulado, que recrea tanto el aspecto
arquitectéonico como la experiencia
del recorrido al visitar un museo fisico.
Este tipo de museo no aporta
informacion  adicional a la que
acompafia las obras en su version
fisica. En segundo lugar, encontramos
los museos de informacidn: son
paginas web que contienen material
de consulta en forma de textos,
imagenes o videos complementarios
a la experiencia del recorrido en el
museo fisico. En tercera instancia, los
museos virtuadles: espacios virtuales
con multiples secciones para la
exposicion de obras y para consulta
de informacién adicional (EVE Museos
e Innovacion, 2020b).

Estos tres tipos de espacios
museograficos  digitales cumplen
funciones diferenciadas definidas por
sus  contenidos. Los  espacios
simulados buscan recrear la
naturaleza arquitectdnica vy fisica de
sus referentes, los informativos
buscan apoyar la documentacién
referencial de las exposiciones y los
virtuales buscan desligarse de la
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experiencia tradicional del museo vy
explorar diferentes alternativas para la
muestra de obras.

Figura 3

Museo simulado

¥HEE Maturales de La Salle - 1Tk

4 Nota. Museo simulado del Museo de }
Ciencias Naturales de la Salle del
Instituto Tecnoldgico Metropolitano
(ITM).

Figura 4

Museo informativo
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Nota. Captura de pantalla de las
memorias expositivas de Ecologias
Digitales (Crealab, 2019).

Figura 5

Museo Virtuadl

Nota. Captura de pantalla de museo
virtual desarrollado por Esteban
Gutiérrez y Julian Cadavid (2021) en el
marco del proyecto Investigacion-
creacion de dispositivos
museograficos interactivos.

Con base en lo anterior, vy
considerando los limites y soportes
de una obra en particular, es posible
definir la estrategia de digitalizacion y
virtualizacion  mas acorde. Esto
permite generar procesos adecuados
para lainsercidon de obras en entornos
digitales que generen experiencias
exitosas para el publico. Por ejemplo,

para el caso de obras
bidimensionales, se pueden producir
imagenes digitales para su

exposicion, ya que estas son capaces
de reproducir el componente visual
de las obras. Sin embargo, para obras
como  esculturas,  performance,
happening, environment, RobotArt,
video instalaciones e instalaciones, es
necesario ampliar los materiales de
registro para reconstruir la
experiencia en entornos 2D

verbigracia, el uso de video o las
fotografias de apoyo. Si, por el
contrario, la experiencia es
desarrollada en ambientes 3D
incrementan las

herramientas

disponibles para ello: la
fotogrametria, el escaneo 3D, el

modelado 3D o la animacion son
alternativas para traducir la obra a un
ambiente espacial navegable. En
estos casos se espera que la
experiencia perceptiva de las obras
no se aleje notablemente de Ia
propuesta original del artista, pues
busca su simulacion.

Ahora bien, aquellas obras que
surgen en el contexto de los sistemas
digitales son virtuadlizables de manera
directay tienen una alta potencialidad
de ser embebidas en plataformas web
para su visualizacidon y navegacion. Es
asi con piezas de video arte, software
art, Net.Art, Redlidad Aumentada,
Redlidad Mixta, Readlidad Disminuida o
Redlidad  Virtual. Sin  embargo,
algunas obras de caracter interactivo
presentan una complejidad mayor
para su virtualizacion, ya que la
experiencia perceptiva propuesta por
el artista puede verse afectada.
Aquellas experiencias que requieran
de didlogos con el espacio o gestos
especificos de interaccioén, exigen de
la traduccion de la obra a través de
lenguajes de programacion para su
adecuada virtualizacion.
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Hasta ahora se ha presentado
una estructura de categorizacion de
obras artisticas en tres grupos: arte
objetual, arte no objetual y arte
digital. A su vez estan divididas en una
serie de expresiones artisticas que
han sido descritas a lo largo del texto.
En la actualidad, todas ellas estan
siendo migradas a experiencias
mediadas por las  tecnologias
digitales y, para ello, se cuenta con un
sinnUmero  de  estrategias que
permiten realizar la virtualizacion de
obras artisticas con fines expositivos
en espacios digitales. Sin embargo,
cada caso requiere de analisis
teniendo en cuenta aspectos como: el
tipo de museo virtual, la plataforma en
la que sera expuesta, el espacio virtual
en el que estard alojada, el grado de
interactividad, la capacidad de
almacenamiento requerido, la
compatibilidad de formatos vy, sobre
todo, la garantia de que la obra no se
vea afectada conceptualmente en un
grado tal que se pierda la intension
original del artista.

Por tanto, al virtualizar una obra
se debe analizar, en primer lugar, el
didlogo que la obra entabla con el
espacio de exposicion para
determinar el tipo de entorno virtual a
implementar. En segundo lugar, se ha
de examinar el grado de
interactividad de la obra con el fin de
no restringir el didlogo con los
interactores, pues de esto depende la
complejidad de la traduccidn en
codigo de programacién. Por dltimo,
se deben verificar las acciones fisicas
que propone la obra con el fin de
conservar los gestos en su version
virtual. En conclusidn, existen varias
posibilidades de virtualizacion en
nuestra realidad tecno-cultural
contemporanea y todas ellas

requieren de un estudio adecuado
por parte de los actores involucrados
en el proceso para identificar la mas
idonea para cada obra.
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Univerzoom: un viaje en Realidad Aumentada
para la divulgacion de la ciencia

Luis Carlos Edlo

Universidad San Buenaventura - Universidad de Antioquia
Medellin, Colombia
luiscarlosealo@gmail.com

Univerzoom' es una experiencia de
realidad aumentada para teléfonos
moviles que lleva al espectador a un
viaje a traves del espacio dentro de
Occular 'y Pulsar, dos naves
inteligentes y esféricas, con el
objetivo de recuperar informacion de
sondas espaciales a través de
portales conocidos como agujeros
de gusano. Sin  embargo, un
problema surge y la mision se
convierte en una buUsqueda de
rescate, lo que nos expone a
fendmenos oscuros del universo
como los agujeros negros vy la teoria
de relatividad general. Toda la
narracidon ocurre en primera persona.
A medida que recorremos los
escenarios 'y avanzamos en la
historia, el dispositivo se convierte
en nuestra nave espacial, que
piloteamos con una serie de
indicaciones que implican un
desplazamiento por el espacio fisico
para poder avanzar en el espacio
virtual.

Este trabajo es parte de un
proyecto de investigacién que busca
explorar las posibilidades narrativas

' Para mayor informaciéon acerca del
proyecto, puede  visitar el sitio:

de la realidad aumentada a través de
la creacién de una animacion 3D
interactiva sobre temas de
astrofisica. Para alcanzar esta meta,
se identificaron elementos clave de
la realidad aumentada, incluyendo
conceptos, aspectos estéticos vy
tecnoldgicos, que permitieron
desarrollar una narrativa atractiva y
envolvente en 3D. Ademas, se
abordaron temas relevantes de
astrofisica, como los agujeros
negros, agujeros de gusano vy la
relatividad general, que fueron
validados por expertos en el tema. El
resultado fue una experiencia
audiovisual que utiliza la realidad

aumentada  para llevar  estos
conceptos a un espacio virtual.
Actualmente, segun la

literatura revisada, el uso de Ia
tecnologia de realidad aumentada
para tratar temas cientificos se
enfoca mas en expandir la
informacion vista a través de la
pantalla, y no tanto en crear
narrativas de inmersion para la
divulgacion cientifica.

https://ealo.artstation.com/projects/d8V
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Figura 1

Hyperion, the Black Hole

Figura 2

Desolated Earth
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InParalelo. Energia acustica y visval de las
emociones

Lizeth Arboleda Correa

ITM. Institucién Universitaria
Facultad de Artes y Humanidades
Medellin, Colombia
lizetharboleda287667@correo.itm.edu.co

InParalelo es un proyecto que se
inscribe en un contexto artistico que
explora la materia del lenguaje, la
semidtica visual, sonora y tactil, el
desarrollo multimedial y la
interpretacion desde una
perspectiva transcultural y global de
la  traduccion en las  artes
audiovisuales.  Asimismo, busca
desarrollarse en un marco social en el
que se logre un alto impacto
reflexivo en temas de inclusion con el
fin de promover relaciones humanas
mas empaticas.

Para entender, entonces, de
donde  surge la  propuesta, es
importante detenerse a discernir
sobre el planteamiento segun el cual
el hombre, a través de la interaccion
permanente con su entorno en
diversos  espacios y ambitos,
simboliza un sistema de constante
traduccion y  trasformacion  de
informacion en respuestas

' InParalelo procura hacer especial énfasis en
diferenciar los conceptos de sensacion y
percepcidn, y adopta la teoria de Schiffman
(2004), en la que se concluye que el término
sensacion se refiere a las experiencias
iniciales en las que es asimilada y codificada
la energia proveniente del entorno, es decir,
los resultados fisicos y bioldgicos del

emocionales y comportamentales, y
en decisiones determinantes para su
progreso y adaptacion; todo esto
mediante el trabajo que realizan los
receptores sensitivos.

Hay unos sentidos que captan
mas informacion, o son mas
utilizados, cuando de ponerlos en
funcion de adquirir mas
conocimiento se trata, como la vista
y la audicion, y es justamente por
esto que Inparalelo hace énfasis en el
estudio de estos dos sentidos
principalmente y del tacto de manera
complementaria. Se analiza el
funcionamiento fisico y la correlacién
que existe entre la informacidn
captada y el significado que le
otorga cada ser humano a partir del
contexto cultural y la percepcion’ en
estos tres sistemas sensoriales desde
una perspectiva semidtica.

Por otro lado, el proyecto
estudia la sinestesia?, concebida

contacto inicial de un sujeto con su
ambiente; y, por su parte, el término
percepcidén se refiere al resultado de
procesos psicoldgicos en los que se
relacionan el significado, la memoria, las
experiencias, la cultura y el contexto.

2 La sinestesia es un fendmeno neuroldgico
que evidencia cdmo la estimulacién de un
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principalmente desde la labor
artistica de Vasili Kandinsky, quien
posela la capacidad sinestésica que
relaciona el sonido y el color, en la
que la percepcidn de tonos, sonidos,
acordes, melodias, sonidos de
vocales, consonantes, palabras vy
similares puede producir la
visualizacion de un tipo de tonalidad
especifico, y viceversa.

Por JUltimo, como soporte
tedrico  fundamental para el
desarrollo de este proyecto, se
encuentran las teorias de las
emociones: se hace un repaso por
los postulados de Darwin (1873), vy
por los estudios y experimentos
realizados por los psicélogos Paul
Ekman y Daniel Goleman, ademas de
los realizados por el profesor
estadounidense Randolph Cornelius,
que permitieron determinar las cinco
emociones basicas a estudiar:
alegria, tristeza, rabia, miedo vy
sorpresa.

Teniendo claros los conceptos
y cimientos que enmarcaron este
trabajo, se procede a explicar el
proceso creativo que fue
indispensable para ejecutar la
aplicacion metodoldgica, la cual
consistio  en llevar a cabo
experiencias sensoriales con
personas videntes e invidentes. Para
realizar dichas experiencias se hizo
necesario, por un lado, crear una
serie de recursos que permitieran la
estimulacion del sistema sensorial
tales como sonoridades, imagenes
visuales y texturas tactiles; y, por otro

canal sensorial, por ejemplo, el oido, origina
una respuesta en otro, por ejemplo, el gusto.

lado, elaborar, mediante
programaciéon con codigo, dos
sistemas de traduccidén de estimulos.

Metodologia

Creacion de estimulos sensoriales

Para generar las sonoridades fue
necesario revisar todas las teorias
estudiadas en torno a la semidtica
del sonido, las cuales indicaban
como mediante las propiedades del
sonido y sus modificaciones era
posible  generar emociones vy
sensaciones concretas en los
oyentes. Se crearon cinco piezas
musicales (una para cada emocion
basica), las cuales constan de cinco
capas o STEMS (Stereo Masters) en
las que se agrupan diferentes
instrumentos de la misma naturaleza.
El propdsito de crear estas capas es
que pudieran ser llamadas de manera
independiente por el sistema de
traduccion programado. Por
ejemplo, para la emocion de la
alegria  se emplearon diversas
caracteristicas como tonalidades en
modo jénico mayor, armonias en
pads con bajo contenido armodnico
que se pueden encontrar en las
diferentes capas, guitarra eléctrica
limpia en arpegios mayores, bajo
eléctrico en staccato, cuerdas
frotadas en técnica de pizzicato vy
piano melddico, para exponer un
motivo que hiciera claro uso del
modo mayor escogido. El género
musical mas proximo podria ser la
musica infantil, ya que invita al juego.




La decision de utilizar los anteriores
recursos se deriva de las teorias que
sefalan que los tonos mayores, los
movimientos rapidos y las armonias
consonantes se asocian en mayor
medida a sonidos que inducen
alegria.

Para dar vida a las imagenes
visuales se recurrid a lo que nos
sefala la semidtica de la imagen vy la
incidencia que tiene la cultura en el
significado  grafico; asimismo  se
apeld a las relaciones que establece
Kandinsky entre imagenes, sonidos y
emociones, derivadas de  su
capacidad sinestésica. Se
programaron cinco composiciones
visuales (una para cada emocion) las
cuales constan de cinco capas: un
color entero para el fondo, una
textura ilustrada y tres capas con
imagenes en movimiento.

Ejemplo de lo anterior es lo
que se puede percibir en los
componentes visuales de la emocion
miedo, creada a partir de la
incorporacion de una textura de

L]

multiples formas: cuadrados,
rectangulos, lineas y circulos de
diferentes colores, pero todos en
tonalidades opacas y oscuras; el
color negro fue implementado como
fondo de esta obra visual y como
imagenes en movimiento se usaron:
una capa de efecto estroboscopico
que simula el movimiento vy
comportamiento de la luz que emana
un televisor en un cuarto oscuro; otra
capa en la que tres triangulos giran
lentamente hacia distintas
direcciones generando una
sensacion de un posible choque
entre ellos, mientras un cuadrado vy
un circulo van cambiando de color
de forma aleatoria y a baja velocidad;
otra capa que representa una linea
de humo en el medio, se extiende a
lo alto de la composicién y cambia su
color aleatoriamente.

Figura 1

Cdédigo y reproducciéon de la
emocién miedo
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Finalmente, para la creacion de las
texturas tactiles, se tuvo en cuenta
toda la informacion que alude a la
semiotica del tacto. Teniendo en
cuenta que se queria lograr un
reconocimiento de las emociones
estudiadas, y la posibilidad de
evocar la memoria y las experiencias
personales de las personas
participantes, se eligieron nueve
texturas de diversas naturalezas y
materialidades, de las cuales algunas
fueron creaciones propias. Se
recolectaron varios recursos
materiales que unidos conformaron
estructuras, formas y superficies que
resultaron disimiles y particulares al
tacto, algunas de ellas fueron: hojas
secas, bolas de hidrogel, papel lija,
felpa, entre otras.

Figura 2

Texturas tdctiles

Programacion de los sistemas de
traduccion

Se crearon dos sistemas de
traduccién, uno sonoro y otro visual.
El  primero, denominado 5dB
Emotional Acoustic Energy, es la
aplicacién en la que se usaron como
insumos los resultados de la
interaccion de la poblacion vidente
con las texturas tactiles
anteriormente  mencionadas.  El
método implementado consistio en
que cada interactor debia calificar de
0 a 5 cada una de las emociones
basicas estudiadas que se iban
despertando gracias a la interaccion
con cada textura. Estos resultados se
ingresaron en la aplicacion de modo
que esta pudiera generar una pieza
sonora nueva a partir de la unién de
las capas creadas durante la
composicion musical y que fueron
explicadas anteriormente en el
apartado Creacién de estimulos



sensoriales. La  aplicacion  fue
desarrollada en el lenguaje grafico de
programacion Max/MSP debido a la
versatilidad que  ofrece  para
manipular sefiales sonoras a través
de objetos visuales interconectados.

Figura 3

Cédigo e interfaz de usuario del
sistema de traduccién sonora 5dB

Por su parte, el sistema de traduccién
visual denominado 5Px Emotional
Visuadl Energy fue programado en
Processing. Con este se buscd la
interaccion del publico invidente. Asi
como el sistema 5dB, este producto
recibia la calificacion emocional de 1
a 5 de los participantes con
discapacidad visual, luego de la
interaccidon con cada una de las cinco
composiciones sonoras creadas con
el fin de generar una composicion
visual.

Inicialmente, a través del
codigo se ubicaron en la pantalla las
cinco emociones estudiadas con sus
respectivas casillas de activacion y
calificacién.  Se  logré  generar
aleatoriedad en la seleccion de las

casillas para que no se presentara
repeticion al calificar cada emocion,
logrando que la composicion visual
generada fuera siempre diferente.
Posteriormente, se incluyeron uno a
uno los codigos programados para
cada emocion explicados
anteriormente.

Como valor anadido, este
sistema reproduce también un
sonido simultaneo a la reproduccion

de la composicidn visual. Dicho
sonido proviene de las

composiciones musicales
desarrolladas, es decir, de acuerdo
con las capas visuales que se van
reproduciendo, se van haciendo
audibles las capas de sonido
correspondientes a dicha
composicion visual. Esto se realizd
con el fin de enriquecer Ia
experiencia de las  personas
invidentes que participaron del
proceso.
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Figura 4

Cédigo e interfaz de usuario del
sistema de traduccidn visual 5Px

Figura 5

Interacciones de los usuarios
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nuevos mecanismos

Soledades colectivas es un proyecto
de investigacion-creacion liderado
por los docentes Juan Francisco
Sans, y Jorge Mario Valencia y Julian
Brijaldo  que, combinando las
disciplinas de la interpretacion coral,
la composicion, la grabacion y la
produccion, busca indagar sobre los
retos que han enfrentado los
procesos creativos en medio de los
multiples escenarios de aislamiento
que ha planteado la pandemia del
COVID-19. Partiendo de este andlisis,
el proyecto busca darle herramientas
creativas a compositores, intérpretes
y productores, fomentando su
resiliencia y  adaptabilidad  al

lenguajes musicales que incorporen
los nuevos recursos TIC: integrando,
de forma idiomatica, aquellas
caracteristicas que hasta el momento
han obstaculizado la interpretacion
grupal.

Este articulo tiene como
propodsito mostrar los avances el
proyecto desde tres puntos: sus
antecedentes, la exploracién de
tecnologias para la interpretacion de
Ya llegard la hora (Brijaldo, 2022) y
Una sombra cae sobre el mundo
(Sans, 2021), y la creacion de estas
dos obras, compuestas para
ensambles remotos.

Palabras clave
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Composicion musical postpandemia;
MUsica vocal contemporanea; MUsica
vocal latinoamericana; Poesia
colombiana; Tecnologias musicales
postpandemia.

La pandemia y el aislamiento han
cambiado la manera en la que la
sociedad interactUa. Las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién
(TIC) han permitido dar continuidad a
procesos laborales y educativos. Sin
embargo, la musica en ensamble
requiere precision sincronica, y hace
uso de rangos dinamicos y registros
mas complejos 'y que los
involucrados en el habla, teniendo
que buscar mecanismos  para
continuar a flote. La grabacion
asincrénica y posterior streaming,
han permitido que los ensambles se
mantengan a flote, aunque la calidad
del resultado final y la experiencia
distan de los obtenidos al hacer
musica colaborativa en vivo.

Es imposible negar los efectos
de la pandemia sobre diversos
procesos musicales, por eso varios
académicos han realizado articulos
en relacion a la manera en la que
estos se han sobrellevado. La
editorial The Future of Music in
America: The Chdllenge of the
COVID-19 Pandemic en la revista de
The Musical Quarterly, de Leon
Botstein (2020) habla del panorama
financiero y a nivel de audiencias
para la musica en Estados Unidos a
raiz de la pandemia. En Music and the
internet in the age of covid-19, Chris
Parsons habla de los diferentes
proyectos que han emprendido

algunos ensambles de musica
antigua en Inglaterra: desde recitales
en vivo compartidos por diferentes
miembros de un mismo ensamble vy
conciertos multitrack con partes
pregrabadas, hasta conciertos en
vivo de un ensamble cuyos
miembros optaron por entrar juntos
en cuarentena para continuar
realizando  mdusica. En  Mdsica
maestro, escenarios virtuales en
tiempos del COVID-19, Yolanda
Montejano Hernandez realiza una
etnografia virtual de las adaptaciones
y estrategias de adaptacion al
aislamiento con tres casos de estudio
de creadores mexicanos: el director
lvan Lopez Reynoso, Ernesto Garcia
Velazco con el proyecto
COROnavirus, y el Ensamble en Casa
de la Orqguesta Sinfonica de
Aguascalientes. Aunqgue estos
estudios y escritos similares den
claridad sobre el panorama global,
para los fines de este proyecto, la
formulaciéon de procesos creativos
propios del contexto, es necesario
lograr un entendimiento puntual del
panorama local.

Soledades colectivas es un
proyecto de investigaciéon-creacion
que, combinando las disciplinas de Ia
interpretacion coral, la composicion,
la grabacién y la produccidn, busca
indagar sobre los retos que han
enfrentado los procesos creativos en
medio de los multiples escenarios de
aislamiento que ha planteado la
pandemia del COVID-19. Partiendo
de este analisis, el proyecto busca
instalar capacidades creativas en
estudiantes y docentes del Instituto
Tecnologico Metropolitano,




fomentando la resiliencia y
adaptabilidad de los compositores,
intérpretes y  productores  al
proponer nuevos mecanismos Yy
lenguajes musicales que incorporen
los nuevos recursos TIC integrando
de forma idiomatica aquellas
caracteristicas hasta el momento han
obstaculizado la  interpretacion
grupal.

Asimismo, este  proyecto
indaga acerca de las posibilidades
de composicidon para formatos
corales virtuales sincronicos
interconectados, encontrando la
manera de batallar con aspectos
técnicos importantes a la hora de
realizar una grabacion,
principalmente la latencia que no es
mas que el retraso de la informacion
que viaja por la red y el tiempo que
tarda en llegar a su destino. Tal
retraso es multifactorial, y depende
de emisores y receptores del
mensaje: ancho de banda, velocidad
de los procesadores, calidad vy
cantidad de la informacion, tipo de
informacidn, etc. La latencia no es un
problema que afecte mayormente a
quienes sostienen una reunion o una
conversacion a través de las redes de
Internet (Whatsapp, Skype,
Messenger, Zoom, Meet, Teams,
entre muchas otras aplicaciones),
donde el retraso puede ser apenas
perceptible, y la gente lo asume sin
mayores contratiempos. Sin
embargo, cuando se trata de tocar a
tempo, de sincronizar perfectamente
a dos o mas personas que se
encuentran distantes, se convierte en
un verdadero dolor de cabeza.

Sin embargo, esta no se ve
como un inconveniente, sino que,
por el contrario, se aprovecha como
recurso  creativo para realizar
composiciones especificamente
disenadas para los coros virtuales.
Igualmente, se indaga acerca de las
posibilidades técnicas y
tecnolégicas en cuanto a la
grabacién de tres coros remotos,
dirigidos por un Unico director.

Es importante resaltar que, a
pesar de los avances de las
tecnologias de comunicaciones, y de
la interconectividad a nivel
internacional, el quehacer musical en
ensamble, tanto la practica como la
composicion de la musica
académica, han mantenido procesos
completamente dependientes de la
presencialidad, dado que en este
ambito "la experiencia acUstica
compartida en tiempo real es para el
oyente, el intérprete y el compositor,
altamente valorada y considerada
indispensable"  (Botstein, 2020).
Desde el trabajo en afinacion,
ensamble y calidad timbrica de los
ensayos, hasta la lectura y revision de
nuevos repertorios, e incluso en los
procesos de grabacién y
produccion, la escucha en tiempo
real y en el mismo espacio de los
demas integrantes es un aspecto
intrinseco del proceso creativo: Un
ensamble se relUne luego de que
cada integrante ha revisado sus
partes para trabajar sobre el
ensamble y el balance sonoro,
llegando a consensos sobre la
interpretacion.

Un precedente importante de
este proyecto se puede apreciar en
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Coros virtudles: Nueva experiencia
de cantar durante la pandemia, se
exponen algunas de las experiencias
de directores de coro, con
metodologias diferentes a la hora de
realizar sus labores remotas. Se
muestra como  Eric  Whitacre,
compositor y director musical del
primer coro virtual (en 2010), aplico
con su coro un modelo de grabacion
en donde cada corista grababa la
parte de la pieza que le
correspondia, para luego unirla con
las de los demas cantantes; lo cual
supuso un reto en cuestion de
sincronizacion. Withacre lo resolvido
grabandose a si mismo mientras
dirigia en silencio al coro, asi los
coristas podrian seguir su tempo.

De manera similar, en el
articulo Singing Together, Yet Apart:
The Experience of UK Choir Members
and Facilitators During the Covid 19
Pandemic se abordan los aspectos
mas importantes de la experiencia de
aprendizaje y percepcion de los
cantantes, frente a las grabaciones y
reuniones que realizan a raiz de la
pandemia.

Algunas de las practicas que
realizan los coros son sesiones
transmitidas en vivo, a través de las
redes sociales, como Facebook,
formato que se ha utilizado para
generar reunir a grupos de cantantes
de varios paises.

De esta manera, se busca
encontrar la forma de contribuir a una
experiencia mas comoda para los
vocalistas pertenecientes a
agrupaciones corales a la hora de
hacer parte de ensambles corales
virtuales (debido a la fuerte

dependencia a la presencialidad),
dados a partir de una posible futura
pandemia y lo que esto conlleva,
como las restricciones que implican
tener a un numero limitado de
personas; o simplemente, para tener
espacios de co-creacion virtual entre
coros geograficamente no
coincidentes.

Soledades  colectivas  es
entonces un proyecto que busca
abordar desde multiples
perspectivas musicales, los retos a
los procesos creativos frente a un
contexto presente para enriquecer y
fortalecer el medio de la creacién de
y para ensambles musicales. En este
analisis, se espera brindar
herramientas a intérpretes
profesionales, maestros, y
particularmente a estudiantes para
construir resiliencia para afrontar
futuras crisis que vuelvan a amenazar
el medio creativo mediante la
adopcion de las tecnologias de
comunicacion.

Avances
proyecto

tecnologicos del

A partir de lo anterior, se inicia un
proceso de investigacion y pruebas
técnicas mediante las cuales se
intenta conectar tres espacios
mediante softwares que permiten la
transmision de video y audio, como
OBS (Ninja y Studio) y Sonobus,
respectivamente.  Asimismo, se
determina la implementacién de
técnicas de grabacion estéreo para
los diferentes espacios, como la
técnica XY. Del mismo modo, se
decide el flujo de senal con el cual se




trabaja para conectar exitosamente
los espacios, tanto desde el sentido
tecnoldgico, como artistico: puesto
que el director se encuentra en
comunicacién constante, no solo con
el ensamble principal, sino también
con los ensambles remotos,
mediante pantallas y camaras.
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En la Figura 1 se puede apreciar la
distribucion de los coros en los
espacios remotos. En el primer
espacio se encuentra el director con
el coro principal (16 vocalistas). En
dicho espacio hay dos camaras
aledanas al director, que representan
a los dos ensambles que se
encuentran en los espacios remotos,
de manera que el director se pueda
dirigir a cada uno sin que represente
alguna confusion para los cantantes.
Asimismo, cada ensamble remoto
secundario (12 vocalistas en cada

uno) tendrd una pantalla en su
espacio en la cual podran visualizar
las indicaciones del director.

Figura 1

Distribucidn de los ensambles
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Ademas, el flujo de sefal de audio y
video se puede apreciar en la Figura
2. Los espacios remotos envian audio
y video al espacio principal vy
viceversa. A su vez, el audio de los
tres espacios sera escuchado por los
cantantes en todos los espacios.
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Figura 2

Flujo de sendl

era concebir una obra basada en la
latencia, es decir, que pudiese utilizar
tal fendmeno expresamente como un
recurso estético, y no verlo como un
contratiempo indeseable. Se trataba
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El flujo de senal elaborado para la
investigacion se disefid de manera
que existiera la posibilidad de tener
escucha simultdnea entre  los
espacios, de manera que las obras
compuestas por Julidn Brijaldo y Juan
Francisco Sans fueran interpretadas
eficazmente teniendo en cuenta el
elemento de la latencia.

Avances composicionales del
proyecto

Brijaldo ided un proyecto donde las
composiciones musicales
aprovecharan precisamente esa
caracteristica de la comunicacion
remota desde el punto de vista
creativo, que hasta entonces se
consideraba un problema. Asi, laidea

Eaparis remsts 1

pues de estudiar la posibilidad
concreta de adaptarse a eso que tan
pomposamente se ha dado por
llamar "la nueva realidad", y ver qué
lecciones positivas podiamos extraer
de tal experiencia. Es importante
aclarar que la letra de las obras se
tomoé  del poeta  antioqueno
Fernando Linero, a partir de una
colaboracion.

Por otra parte, Brijaldo y Sans
acordaron basar las composiciones
en una estética tonal expandida,
basada en autores como David
Lewin, Brian Hyer, Richar Cohn o
Henry Klumpenhouwer; CUyos
analisis giran alrededor de la teoria
neorimanniana. De manera general,
esta "se preocupa por la relacion
matematica de estructuras tonales
con sus propiedades y funciones




dentro sistemas musicales y obras
individuales" (Gollin, 2005, p.153) vy
responde al analisis de reportorios
tonales cromaticos, que nacen
desde de fines del siglo XIX en
diversos rincones del mundo.
Particularmente, los compositores
buscan una sutil conduccion de
voces armonicas, que genera
transformaciones diaténicas y
cromaticas en acordes mayores y
menores, sin que estas estén
necesariamente ligadas a un centro
tonal determinado.

manera de cantus firmus (ver Figura
3), de manera que la muUsica pueda
ser mas flexible. Esta referencia al
canto llano permite tomar ventaja de
la latencia, para que el director

pueda trabajar con todos los
vocalistas  en micro  tiempos
distintos.
Figura 3

Melodia empleada como cantus
firmus
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Como resultado se compusieron dos
obras. La obra compuesta por
Brijaldo se titula Ya llegard la hora' y
contiene los movimientos "Con qué
palabras" y "Llegara la hora": y la
compuesta por Sans lleva como
titulo Una sombra cae sobre el
mundo?, cuyos movimientos son
"Promesas de amor", "Solo", vy
"Estrecho mundo". En "Promesas de
amor" y "Con qué palabras” los
compositores hacen uso de motivos
que se basan en "Ddénde quedd todo
aquello” (Casa Linero, 2020) a

'Ver Anexo 1: Partitura de Yallegard la hora.
2 Ver Anexo 2: Partitura de Una sombra cae
sobre el mundo
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Ahondando en este concepto, los
compositores citan y desarrollan
elementos del himno Stella Celi
Extirpavit, que se cantaba para
conjurar plagas y contagios, y cuyo
origen se vincula con la orden
franciscana (Macklin, 2010), en "Solo"
y "Ya llegara la hora".
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Figura 4

Stella Celi Extirpavit
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Nota. Stella Celi Extirpavit. Partitura
tomada de A Clerk of Oxford, 1970,
January 1.
https://aclerkofoxford.blogspot.co
m/2020/03/stella-celi-
extirpavit.html

En la composicion de las obras se
emplean algunas técnicas, cuyas
intenciones se hacen mas notorias
con la participacién de los tres coros.
En fragmentos de Ya llegard la horq,
se emplean susurros en la
composicion  con el fin de
proporcionar una sensacion de
multitud que se multiplicaria al tener
a los coros en espacios distintos. En
la misma via, en Con qué padlabras se
emplean notas pedales que permiten
proporcionar la sensacion
atmosférica y de estaticidad. Dichas
notas se turnan entre dos coros, y en
ocasiones, se encuentran en dos
coros simultdneamente, con miras a
la realizacion de una mezcla
envolvente en la que el efecto
atmosférico se potenciaria. Ademas,
la textura de la pieza evoluciona
lentamente al cambiar solo una de las
voces de los acordes pedales a lo
largo de todo el movimiento.

Finalizacion del proyecto

Las obras mencionadas se
encuentran actualmente en montaje
para concierto con la Camerata
Vocal de Medellin, bajo la direccién
de Mauricio Balbin. Ademas, se de
estar planeandose la ejecucidon vy
grabacion con el montaje remoto
propuesto. Esto permitira cumplir

con los objetivos de investigacion
propuestos, demostrando la utilidad
de las técnicas empleadas, tanto de
composiciéon, como de grabacidén en
contextos remotos. Asimismo, dada
la naturaleza de las obras y su
ejecucidon, se espera realizar una
mezcla envolvente posterior a la
grabacion, ampliando el alcance de
Soledades Colectivas.
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Exposicion virtval de propuestas creativas 9
Ecologias Digitales: presencias y co-creacioén en la
virtvalidad

Arney Herrera Herrera

Universidad de Antioquia
Facultad de Artes
arney.herrera@udea.edu.co

Resumen

El siguiente texto refleja el proceso de
co-creacion realizado por los artistas
desarrolladores 3D' de la 9 Ecologias
Digitales? conjuntamente con un grupo
de artistas y comunicadores®, en una
apuesta por el trabajo interdisciplinar
para la construccion de la Exposicidon
virtual de propuestas creativas 9
Ecologias Digitales, una muestra
museografica en la virtualidad que
aborda técnica, estética y
conceptualmente una serie de obras

T Grupo de artistas e investigadores de 9
Ecologias Digitales, conformado por Arney
Herrera (coordinador de museografia vy
desarrollador 3D), Carlos Mario Sanchez, Juan
Carlos Hernandez, Ricardo Bustamante
(desarrolladores 3D), y Jhon lIsaac Eregua
(desarrollador virtual tour).

2 9 Ecologias Digitales: presencias y co-
creacion en la virtualidad es un proyecto que
articula propuestas académicas, investigativas
y artisticas como posibilidad de expandir las
preguntas en torno a la co-creacién, las
relaciones dialdgicas y el tipo de presencias
implicadas en la virtualidad. Por tanto, en su
novena version el evento constituye un punto
de convergencia para desarrollar discusiones y
reflexiones respecto a coémo interviene la

elaboradas con diferentes lenguajes
artisticos. Estas fueron traducidas vy
reinterpretadas  al  explorar  las
posibilidades de espacios modelados
en 3D y de una plataforma de Virtuadl
Tour, con el objetivo de romper las
fronteras de las limitaciones materiales,
econdmicas y temporales de la obra y
ganar con ello diversidad en formatos,
mayor accesibilidad y nuevas formas
creativas.

virtualidad en la realizacién de procesos
artisticos, al igual que, estimular la bdsqueda y
el desarrollo de metodologias que medien
entre diversos actores académicos,
investigativos y sociales para la creacién y
difusién de procesos creativos.

5 Hernan Dario Rodriguez Ossa /DELIRIUM-
2021. Daniel Ruiz Lépez / DSC_0832 -
Destruccién de la imagen - 2021. Juliana Arias
Ruiz / . glitch . stitch . -2022. Isys Cielo lucero
luna Jiménez / GINOIDE - 2021. Ana lIsabel
Hernandez Rivas / ¢Por qué ni siquiera puedo
comer una peraen paz? - 2022. Jaber Alejandro
Naranjo Paniagua / EL NARANJO AGRIO - 2021.
David Gaviria Piedrahita / El juego de la vida -
2013.
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Palabras clave

Artes digitales; Ciberespacio; Co-
creaciéon; Convergencia; Exposicidn
virtual.

Introduccion

La Exposicion virtual de propuestas
creativas 9 Ecologias Digitales tiene
como punto de partida la 9 edicidon de
Ecologias Digitales: presencias y co-
creacioén en la virtualidad. Esta versidn
reflexiona sobre las formas de cocrear
en la virtualidad, principalmente los
didlogos que se pueden dar entre
diferentes actores creativos de la
sociedad para crear metodologias vy
difundir obras y procesos artisticos.
Bajo esta premisa se seleccionaron
siete (7) propuestas desarrolladas por
artistas y comunicadores que dan
cuenta de distintos procesos de
experimentacion  técnica, estética y
conceptual. Metodoldgicamente estas
propuestas constituyeron el punto de
partida para actualizar las ideas en
funcion de un trabajo interdisciplinar y
dialdgico en el que los desarrolladores
3D del grupo de investigacion
Hipertrépico, convergencia entre arte y
tecnologia de la Universidad de
Antioquia, un desarrollador visual de Ia
Universidad de Caldas y los artistas
trabajaron en conjunto para construir
una propuesta museografica en la
virtualidad.

Se propone entonces un giro
museografico denominado "del
espacio recorrido en el museo, al
espacio navegado en la red". Este giro
implica reflexionar las nuevas dinamicas
que traen consigo los procesos

culturales en pospandemia, que
representan para la humanidad un
cambio de identidad y relacionamiento
con la tecnologia. La virtualidad ahora
significa  crear cercania, romper
fronteras y tener una vision de lo
instantaneo, lo inmediato o lo practico.
Explorar los mundos virtuales, sus
oportunidades vy limitaciones ha
implicado relacionamientos dialdgicos
distintos. La imagen digital entonces ha
tomado mucha importancia, en tanto
se potencia como una forma de
expresion contemporanea que, por su
capacidad de expandirse en la red,
genera nuevas conexiones entre
creadores y receptores. Por
consiguiente, la idea de transportarse o
habitar otro espacio desde |la
comodidad de casa toma sentido
desde propuestas virtuales de arte
digital, donde el individuo puede
observar, recorrer, apreciar y asumir un
rol activo en un espacio artistico,
convirtiendose en una experiencia
inmersiva de aprendizaje.

El proceso detras de la Exposicion
virtval de propuestas creativas 9
Ecologias Digitales

El ciberespacio es un término que ha
ido tomando protagonismo en todos
los ambitos sociales en la actualidad.
Tiene que ver con  entornos
tecnoldogicos donde las personas
pueden investigar, conectar o

intercomunicarse a través del acceso a
la red. Para Ramirez y Lopez (2015) el
ciberespacio y las formas de acceder a
este son el "sustento de una dimension
espacial superior simulada que media




los vinculos sociales, las acciones, las
practicas y las marcas territoriales” (p.
62). El ciberespacio abordado desde el
arte ha permitido su acceso de formas
novedosas, partiendo del uso de las
nuevas tecnologias de comunicacion e
informaciéon las cuales han tomado
fuerza en la pospandemia, trayendo
con ellas nuevas reflexiones en el sector
creativo, mas espacios y formas de
narrar y consumir el arte.

Las exposiciones virtuales son un
ejemplo de acceso al arte a través del
ciberespacio. En estas el espacio
museografico puede comunicar de
manera sensible y estética las obras sin
las restricciones materiales,

econdmicas o fisicas de un espacio
real. Alli las fronteras entre la obra vy
todo lo que conlleva ubicarla en un
espacio fisico se diluyen en una especie
de escenario idilico, pensado en
funcién de potenciar las virtudes vy
mensajes de obra.

La  Exposicidon  virtual de
propuestas creativas 9 Ecologias
Digitales expone pues siete (7)
propuestas desarrolladas por artistas
de diferentes disciplinas: musicos,
artistas digitales y artistas plasticos que
dan cuenta de distintos procesos de
experimentacion técnica, estética y
conceptual. Las obras han sido
traducidas al ciberespacio teniendo en
cuenta las experiencias y saberes
previos de los artistas desarrolladores
3D de Ecologias Digitales, por lo que el
trabajo en equipo ha sido fundamental
para la disposicion y los acuerdos
comunes sobre los cuales materializar
visual y conceptualmente las obras en
el espacio virtual de la mejor manera.

Figura 1

Plano general de la exposiciéon en el
sitio web
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Esta materializacidén parte inicialmente
de una metodologia de trabajo
colaborativo de un equipo
interdisciplinar, denominado equipo
desarrollador 3D, conformado por
Arney  Herrera  (coordinador de
museografia y desarrollador 3D), Carlos
Mario Sanchez, Juan Carlos Hernandez,
Ricardo Bustamante (desarrolladores
3D) y Jhon Isaac Eregua (desarrollador
Virtual Tour). Con base en sus
conocimientos previos en la materia,
este equipo establecid una serie de
reuniones orientadas a definir, en
porimer lugar, la plataforma del Virtuadl
Tour a usar para albergar la exposicion
y, en segundo lugar, las técnicas vy
herramientas de software especializado
idéneas para la elaboracién visual de las
obras, asi como la estrategia de trabajo
con los artistas y sus obras.

Plataforma Virtual Tour

El equipo desarrollador 3D establece
una exploracion sobre la plataforma
virtual a usar, trazando los parametros
para definir como el mas adecuado el
Virtual Tour, un recorrido que da la
posibilidad de ver una sala de
exposicion en 360 grados, basado en la
realidad virtual, la cual se da "a través
de la  simulacién  tridimensional
interactiva por computador permite
que el usuario se sienta introducido en
un ambiente artificial, generado a partir
de datos existentes o imaginarios" (Haz
et al., 2016, p. 56). El Virtuadl Tour se
diferencia de la realidad virtual en que
su grado de inmersion con la
experiencia es menor al prescindir de

los lentes VR, sin embargo, no deja de
representar una experiencia vivencial
inmersiva para el espectador en la
medida en que permite suscitar
emociones y captar detalles a
profundidad en la obra a través de los
sentidos, esta experiencia también
depende de la plataforma y la cantidad
de estimulos perceptivos que soporta.

Para el Virtud Tour de la
Exposiciéon virtual de propuestas
creativas, 9 Ecologias Digitales se tuvo
en cuenta plataformas como
Wordpress  con plugins  como
ipanorama 360, Panorama Jegtheme, el
software Unity y la plataforma online
EyeSpy360. El investigador y
desarrollador  visual de Ecologias
Digitales John Isaac sugiere la
plataforma EyeSpy 360, la cual ha
manejado periddicamente para las
exposiciones virtuales de la Pinacoteca
Palacio de Bellas Artes de |la
Universidad de Caldas, dadas las
ventajas técnicas e inmersivas de esta
plataforma sobre las otras
anteriormente mencionadas, como la
cantidad de imagenes que soporta, la
calidad y atencién al detalle de la obra,
la navegacidn intuitiva, los formatos de
audio, video y enlace a otros sitios web
y las opciones de Vvisualizacion,
especialmente la opcion de navegar
por realidad virtual con dispositivos
moviles.




Figura 2

Experiencia digital de la exposicidn
“Del dibujo a la ilustracidén digital.
Metdforas del inconsciente”

Nota. director 3D encargado John Isaac
Eregua. De "Del dibujo a la ilustracion
digital. Metaforas del inconsciente,"
por S. B. Quintero, J. I. Eregua Jaimes y
J. J. Marin. https://bellas-artes.vr-360-
tour.com/e/fsIBd9p-qzl/e

La obra reinterpretada en el espacio
3D

El equipo de desarrollo 3D llegd al
acuerdo de disponer un espacio ficticio
basado en la planimetria del tercer piso
de la Pinacoteca Palacio de Bellas Artes
de la Universidad de Caldas, alli se
podrian modificar de manera libre las
salas del espacio en funcion de las
obras, si asi se queria, pero la estructura
del espacio se mantendria en virtud de
una reflexion de los espacios fisicos del

museo reinterpretados en los espacios
virtuales. En este sentido, el equipo
contaba con dos opciones de montaje
y disposicion de las obras de los artistas

en el Virtual Tour, la primera opcién
donde se partia del espacio modelado
en 3D de la pinacoteca o una imagen
panoramica de la sala y luego se
montaban las obras de los artistas tal y
como se haria en cualquier espacio real,
de esta forma se daria una experiencia
de prueba al espectador virtual, como
una especie de vista previa de las
obras, que expanderia las maneras a
través de las cuales se puede acceder
a la obra desde la red. Adoptando las
ideas de los museos inteligentes
donde:

Los visitantes se conectan con

los espacios a través de

teléfonos  moviles, tabletas,
gafas de realidad  virtual,
pantallas  tactiles 'y  otros

formatos que sumergen al
visitante en la exhibicion. En
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otras palabras [...] el museo es un
repositorio y, al mismo tiempo,
una experiencia. (Avila et al.,
como se citd en Ortiz, 2019, parr.
6)

La segunda opcidn gird en torno hacia
una revolucion del espacio virtual,
donde se daria via libre al intercambio
de ideas entre los desarrolladores 3D y
los artistas, en un trabajo conjunto
donde gracias a las  propuestas
técnicas de los primeros vy las
conceptuales de los segundos, las
obras romperian los esquemas de
montaje en una suerte de
experimentaciéon organica. En este
espacio las obras se conciben como
obras vivas, que no tienen limites
materiales, cémo una especie de
espacio idilico donde el artista da via

libre a sus ideas, teniendo todo el
equipo necesario para que su obra
pudiese ser expuesta sin restricciones.

Se optd entonces por la segunda
opcion, para ello fue necesario contar
con el espacio de la pinacoteca en 3D
y su posterior modificacidn interna
desde el uso de software 3D
especializado. El software usado fue
Blender*, por todas sus ventajas
técnicas, tanto en su flexibilidad de uso
de formatos, integracion de imagenes,
uso de herramientas de iluminacion vy
texturas como su capacidad para
exportar imagenes de altas calidades y
renders panoramicos.

Figura 3

Modelo 3D de Ila Pinacoteca en el
software Blender

“ Blender es un potente entorno de desarrollo
dedicado a la creaciéon de imagenes vy
animaciones 3D, cuya principal ventaja
respecto a otras herramientas similares como
3D Studio o Maya es que se trata de una
aplicacion totalmente gratuita.

El programa permite el modelado, renderizado,
texturizado, iluminacién, animacién y post-
produccion de todo tipo de escenas
tridimensionales. Su compleja interfaz permite
trabajar con un sinfin de herramientas como
primitivas totalmente moldeables, curvas nurbs
o mallas de puntos.




La co-creacion una metodologia de
trabajo colaborativo

La co-creacion facilita la unidn de
diferentes perspectivas y
conocimientos, dando como resultado
un proceso y un resultado rico a nivel
conceptual y visual, lo que permite
contemplar diferentes miradas que
convergen en un solo espacio. Durante
el proceso de creacion y traduccion de
las diferentes obras, se puede apreciar
como piezas musicales cobran un
caracter visual e interactivo, del mismo
modo que las ilustraciones que se
transforman en piezas dinamicas en el
espacio, esto como resultado de un
proceso colaborativo. Es asi como "la
co-creacion entre disciplinas ayuda a
activar el pensamiento complejo,
mediante un proceso de aprendizaje
del contexto e intercambio de roles”
(Gajardo, 2021 o. 27). Dicho
pensamiento complejo se refleja en
como los artistas de las diferentes
disciplinas deben familiarizarse con un
nuevo entorno (virtual), reconocer vy
luego pensar en las posibilidades que
este tiene, a su vez, el equipo
desarrollador 3D no sdélo asume el
papel de curador sino también de
constructor de espacios y traductor de
ideas para el ciberespacio.

El trabajo colaborativo
implementado para la realizacion de la
Exposiciéon virtual de propuestas
creativas, 9 Ecologias Digitdles se dio a
través de sesiones sincronicas vy
asincronicas dénde cada uno de los
desarrolladores 3D se encargd de
representar los espacios de las obras

de dos artistas, teniendo reuniones
cooperativas con ellos.

Para el caso de la obra DSC_0832
- Destruccidon de la imagen (2021) del
artista Daniel Ruiz Lopez, el trabajo
colaborativo se dio con el desarrollador
Arney Herrera. En sus encuentros
virtuales el artista queria a través de su
obra aumentar la sensacion de
destruccion de la imagen a través de la
gramatica del arte con el concepto de
repeticion usando 5 de sus 60
imagenes, en ese sentido el
desarrollador le propuso distribuir
todas las imagenes a lo largo del
espacio de la sala.
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DSC_0832 - Destruccidn de laimagen
Nota. Montaje de la obra DSC_0832 -
Destruccion de laimagen de Daniel Ruiz
Lopez.

Figura 5

Obra DSC_0832 - Destruccidn de la
imagen en Virtual Tour
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El artista David Gaviria Piedrahita
trabajo con el desarrollador Arney
Herrera en la obra El juego de la vida
(2013). Para el caso de esta obra,
trabajan conjuntamente en transformar
la sala en un entorno inmersivo en base
a los juegos audiovisuales que se
planteaban en la obra, se dispuso
entonces una serie de renders en la sala
que iban variando de tonalidad de
color y patrones a medida que se iba
avanzando por esta, dandole un
caracter lUdico, ademas se aprovechd
las  posibilidades de la  misma
plataforma para enlazar un video que
muestra el proceso de funcionamiento
de la propuesta original déonde el audio
es fundamental.

Figura 6

El juego de la vida montgje de la obra
original por David Gaviria Piedrahita
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Figura 7

El juego de la vida en Virtual Tour

El artista Jaber Alejandro Naranjo
Paniagua trabajé con el desarrollador
Carlos Sanchez en la obra El naranjo
agrio (2021). Esta obra tenia la
particularidad de ser sonora y estar
alojada en una pagina web, por lo que
el desarrollador colabord con el artista
en elaborar una propuesta visual que
involucra una imagen de referencia
perteneciente a Jaber Alejandro,
ademas de un enlace interactivo en el
Virtual Tour enlazado al modelo 3D
creado para la obra.




Figura 8

Montagje de la obra original El naranjo
agrio por Jaber Alejandro Naranjo
Paniagua

j El Maranjo Agrio
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Figura 9 }

El naranjo agrio en Virtual Tour
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La artista Juliana Arias Ruiz trabajo con
el desarrollador Carlos Sanchez en la
obra Glitch . stitch . (2022). Esta obra
tomd la sala en un formato de
profundidad exponiendo cada una de
los procesos de intervencion de la
artista en wuna serie de pantallas
translUcidas, ademas de la disposicion
de una pantalla que da acceso a un
video audiovisual de la obra al final de
la sala.

Figura 10

Still de la obra original Glitch . stitch .
por Juliana Arias Ruiz
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Figura 11

Glitch . stitch . en Virtual Tour

La artista Isys Cielo Lucero Luna
Jiménez trabajo con el desarrollador
Juan Carlos Herndndez en la obra
Ginoide (2021). Esta obra concebida
como ilustracion digital, aborda el tema
de lo tecnologico, la IA y en especial el
concepto de Ginoide, es decir, robot
femmenino, por tal motivo el
desarrollador se enfoca en plantear un
espacio relacionado con tematica en
base a las ideas de la artista, agregando
en la sala un modelo 3D y luces nedn.

Figura 12
De la serie Ginoide ll. llustracién de la

obra original por Isys Cielo Lucero Luna
Jiménez
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Figura 13

Ginoide en Virtual Tour

El artista Hernan Dario Rodriguez Ossa
trabajo con el desarrollador Ricardo
Bustamante en la obra Delirium (2021).
Esta obra tuvo la particularidad de ser
hecha en animacion 3D, por lo que el
trabajo colaborativo entre
desarrolladory artista fue muy fluido, en
el sentido de que estaban trabajando
con la misma técnica. El hecho de
contar con los modelos 3D, facilito el
trabajo de integrarlos a la sala con
pequefios  cambios  concertados.
Adicionalmente, la obra contd también
con una serie de pantallas en la sala que
fueron integradas para observar las
animaciones.




Figura 14

Captura de la obra original Delirium por
Herndn Dario Rodriguez Ossa

Figura 15

Delirium en Virtual Tour

Finalmente, la artista Ana Isabel
Hernandez Rivas trabajo con el
desarrollador Ricardo Bustamante en Ia
obra ;Por qué ni siquiera puedo comer
una peraen paz? (2022). La obra es una
animaciéon 2D, que se representa
graficamente a través de la repeticidon
de frases y oraciones. El colaborador y
la artista acuerdan representar en la
sala estas frases a manera de mensajes
desbordados que invaden todo el
espacio, ademas de ubicar una pantalla
grande en una de las paredes donde se
puede reproducir la obra.
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Figura 16

Captura de la obra original ;Por qué ni
siquiera puedo comer una peraen paz?
por Ana Isabel Herndndez Riva

recetas con peras

beneficios de la pera

Figura 17

¢Por qué ni siquiera puedo comer una
peraen paz? en Virtual Tour




La colaboracion e intervencion en este
espacio virtual ha permitido relaciones
dialdgicas entre diversos saberes y
posturas, permitiendo generar nuevas
maneras de visualizar la obra, por lo
tanto, la colaboracion es:

una habilidad estratégica en el
pensamiento interdisciplinario,
dado que su proceso requiere
de didlogos y la formulacion de
objetivos en comuin asi como
también la conduccion de un
proceso de trabajo efectivo, en
un conjunto de personalidades,
lenguajes e historias diversas.
(Gajardo, 2021, p. 27)

El  espacio virtual al ser
totalmente  controlado  por los
desarrolladores 3D, permitié tener
claras las limitaciones técnicas del
software de modelado 3D vy Ia
plataforma  virtual, pero también
también sus ventajas lo que posibilita
traducir las ideas de los equipos de
trabajo en un entorno artistico,
interactivo, dinamico a partir de la
percepciones visuales y sonoras de las
obras. Por lo tanto, el didlogo
colaborativo a  través de la
metodologia de co-creacion se pudo
materializar una exposicion novedosa y
diferencial.

La convergencia de medios Yy
expresiones artisticas

La Exposicion virtual de propuestas
creativas, 9 Ecologias Digitdles se
convierte en una propuesta de
convergencia entre arte y tecnologia,
un didlogo de saberes desde la

combinacion de diferentes lenguajes
en funcidn de diferentes momentos
creativos y de trabajo colaborativo. La
convergencia para Garcia (2006) "es el
encuentro de las funciones mas
especificas y ricas de cada una de las
partes para ponerlas en un espacio
comuUn que se convierte en un nuevo
objeto, en un nuevo discurso, en un
nuevo espacio relacional, en una nueva
sociedad" (p. 17). En este sentido la
exposicion  ha sabido tomar la
convergencia de diferentes contenidos
interés de los artistas y los ha puesto en
didlogo desde los lenguajes de los
medios de las TIC para ser capitalizados
en la plataforma del Virtual Tour por los
desarrolladores 3D. Esta relacidn
dialdgica nos ha llevado a una reflexién
contemporanea sobre la
multialfabetizacidén de la obra de arte
digital, tanto en los creadores, como en
los consumidores del arte, dado que
medios creativos como los sonidos, las
imagenes, los textos o los videos que
funcionaban antes de manera
independiente, ahora convergen en un
solo lenguaje multimedia que varia
segun la propuesta pero que mantiene
esa esencia sobre la generacion de
nuevos saberes, uso de lenguajes
técnicos del arte, formas innovadoras
de comunicar las ideas vy la posibilidad
de compartir el conocimiento de
manera abierta, donde los aprendizajes
surgen en  cualquier momento,
borrando los limites espaciales, las
fronteras y las maneras de acceso al
arte. Para Garcia (2006), la
convergencia de medios es Ia
convergencia tecnoldgica, la cual:
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favorece, estimula y promueve
cambios en la comunicacion
humana social e interpersonal.
De ahi que también hablemos de

comunicativa,

convergencia
capaz de servirse de los nuevos
medios 'y sus interacciones
tecnoldgicas, pero capaz asi
mismo de propiciar las

interacciones propiamente
comunicativas que se ponen al
servicio de la sociedad y que van
desde el ambito de la vida
cotidiana al tecnoldgico,
empresarial, artistico, cultural,
social, sanitario, comercial. vy
educativo. Este Ultimo es a su
vez una pieza clave en la
alfabetizacion digital, y donde
algunas caracteristicas de los
nuevos medios que emanan de
la convergencia tecnoldgica y
comunicativa alcanzan modos
especificos de actuacion. (p. 18)

Figura 18

Plano general de la exposicidn

Nota. Plano digital de la muestra. De
"Exposicion  virtual de propuestas
creativas "9 Ecologias digitales:
presencias y co-creacion en la
virtualidad. Virtualizacién y exhibicion
de la obra de arte,” H. D. Rodriguez
Ossa, D. Ruiz Lopez, J. Arias Ruiz, I. C. L.
L. Jiménez, A. |. Hernandez Rivas, J. A.
Paniagua, D. Gaviria Piedrahita, A.
Herrera Herrera, J. |I. Eregua Jaimes, R.
Bustamante Herrera y C. M. Sanchez
Giraldo, J. C. Hernandez Suarez.
https://www.ecologiasdigitales.org/
H#muestras




Figura 19

Plano general de la exposicién con los
puntos de vista del espectador

—

Nota. Plano digital de la muestra. De
"Exposicion virtual de propuestas
creativas "9 Ecologias digitales:
presencias y co-creacion en la
virtualidad. Virtualizaciéon y exhibicién
de la obra de arte,” H. D. Rodriguez
Ossa, D. Ruiz Lopez, J. Arias Ruiz, I. C. L.
L. Jiménez, A. |. Hernandez Rivas, J. A.
Paniagua, D. Gaviria Piedrahita, A.
Herrera Herrera, J. |I. Eregua Jaimes, R.
Bustamante Herrera y C. M. Sanchez
Giraldo, J. C. Hernandez Suarez.
https://www.ecologiasdigitales.org/
#muestras
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Resumen

Como consecuencia de la pandemia
por el virus del COVID-19, los
integrantes del curso Antropologia
politica de la Universidad de
Antioquia del afio 2020 nos vimos en
la necesidad de implementar nuevas
estrategias metodoldgicas y
pedagdgicas para hacer frente a la
educacion virtual. Dichas estrategias
derivaron en la creacion del blog
"Dindmicas en tiempos de pandemia:
encuentros y desencuentros entre el
Estado y la sociedad", el cual es la
materializaciéon de los procesos de
co-creacion que permitieron, ademas
de la flexibilizaciéon y la dinamizacion
de la labor académica, una reflexiéon y
exploracion de otras formas de
divulgacion, la implementacion de
enfoques pedagdgicos y de un
abordaje critico de la realidad social
en relacion al vinculo Estado-
sociedad desde la teoria
antropoldgica, teniendo en cuenta las
distintas miradas y las lecturas
polifénicas.

El presente escrito sistematiza
esta experiencia: las propuestas
pedagdgicas y metodoldgicas, las
herramientas audiovisuales
desarrolladas, los aciertos y
desaciertos durante la construccion
de este proyecto colectivo con el
animo de su posible replicacion en
otros contextos.

Palabras clave

Confinamiento/aislamiento; Dinamicas
Estado-sociedad: Estrategia
pedagodgica; Produccion colaborativa
(co-creacidn); Virtualidad.

Introduccion

Como integrantes del Semillero de
Antropologia  Politica vy Juridica
(SAPJu) de la Universidad de
Antioquia y del comité editorial del
blog "Dindmicas en tiempos de
pandemia: encuentros y
desencuentros entre el Estado y la
sociedad", presentamos este texto a
modo de sistematizacion de la
experiencia que surgid a raiz de la
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emergencia sanitaria causada por el
COVID-19. El blog se presentd como
una oportunidad pedagodgica de co-
creacién en medio de un contexto
problematico para la educacion
superior en el pals, que no estaba
preparada para asumir los retos que
represento el aislamiento preventivo.
Dicha apuesta participativa pretendid
que los integrantes del curso de
Antropologia politica, ofrecido en el
aho 2020 por la Universidad de
Antioquia, se acercaran a nuevas
metodologias de produccion vy
divulgacion del conocimiento: para
esto se plantearon como eje de
analisis las diferentes manifestaciones
y transformaciones de las dindamicas
entre el Estado y la sociedad en
tiempos de pandemia.

El inicio de la pandemia por
COVID-19 tuvo un impacto casi
inmediato en las politicas de salud
publica en el ambito global: en el
nacional, las medidas restrictivas por
parte del gobierno alteraron el ritmo
de vida cotidiana, asi como el
ejercicio educativo. La idea de habitar
la  universidad y los espacios
académicos era imposible a causa de
la crisis sanitaria, lo que obligd a los
promotores de la educacion pUblica a
replantearse tanto los medios como
las formas en las que se ensefaba, asi
CoOmo a crear espacios virtuales para
continuar con la formacion
académica.

Este cambio radical supuso la
entrada abrupta a la virtualidad, que
dejé sin capacidad de maniobra a la
educacion publica. La adaptacion, en
muchos casos lenta, afectd algunos
contenidos y ejercicios que parecian
impensables sin un aula de clase fisica;
esto, sumado al ambiente de panico

generalizado, implico retos
adicionales tanto para la educacion
como para los estudiantes. En este
contexto, los integrantes del curso
Antropologia politica nos vimos
interpelados por la pregunta sobre la
actualidad, la relevancia de la
academia en momentos de crisis v la
vocacion antropolodgica y divulgativa:
parecia menester preguntarnos por el
papel del aula en la practica
antropologica, la divulgacion
académicay el paso de la abstraccion
tedrica al analisis de la actualidad.
Nos vimos en la necesidad de
concebir modelos alternativos que
permitieran no solo la continuidad de
las clases y el cambio de sus
dindmicas internas para el abordaje
del contexto que nos interpelaba,
sino que también fomentaran la
participacién activa y el pensamiento
critico. Los ejercicios subsecuentes al
cambio de enfoque vy al interés
creciente de los integrantes del curso
por abordar el contexto desde una
perspectiva antropoldgica se vio
como una oportunidad para revisar la
manera como se estaba pensando la
crisis desde las diversas voces que
surgian del contexto académico
global. Asi se llegd a la Sopa de
Wuhan (Agamben et al., 2020), una
recopilacion de textos que sirvio
como punto de partida para la linea
de analisis principal de nuestra
propuesta pedagdgica, es decir, el
abordaje critico de la relacion entre el
Estado y la sociedad en tiempos de
pandemia. Este cambio, tanto de
enfoque como de metodologia,
impulsd la creacidon de un comité
editorial que vinculara a los
estudiantes y la docente a cargo, y los




involucrara con nuevas maneras de
hacer.

Los ajustes metodologicos
realizados al programa del curso, que
derivaron en la modificacién de los
contenidos 'y las dindmicas de
aprendizaje en el aula, se orientaron al
cubrimiento 'y el andlisis de la
coyuntura sociopolitica. La propuesta
pedagogica, los roles, las actividades
evaluativas y las habilidades puestas
en practica se flexibilizaron en aras de
la apropiacion del espacio de clase
como una construccidn colectiva. Del
mismo modo, permitid explorar
nuevos lenguajes y espacios (textos
multimodales y paginas webs),
contando con la participaciéon activa
de quienes aportaron  nuevos
elementos desde sus quehaceres,
oficios, hobbies y demas habilidades
particulares.

Ampliacion

Aunque en el presente apartado se
expone un desarrollo cronoldgico de
las diferentes actividades del curso,
estas no se ejecutaron de forma lineal.
Mas bien, durante el proceso de
construcciéon y puesta en marcha de
la metodologia, fueron apareciendo
diferentes interrogantes, reflexiones y
cambios en el disefo a la par de su
ejecucion. Asi pues, la autoevaluacion
y los problemas de adaptacion a las
condiciones  de  distanciamiento
derivaron en ajustes y momentos de
retroalimentaciéon ante la aplicacion
de las estrategias metodoldgicas.

En las secciones siguientes
indicamos algunos de los momentos
sobresalientes del diseno vy la
aplicacion  de la  metodologia
mediante la deconstruccidn de la
propuesta en el paso a paso de esta.

El  primer momento siguid el
reconocimiento de las intenciones del
grupo, especificamente del comité
editorial, con la creaciéon de los
primeros ejercicios del blog (Offline,
Foro y Memoria sonora). El comité
editorial se reunio para la
construcciéon de la estructura de la
propuesta metodoldgica y para la
coordinacion de la creacién del blog,
asi como la incorporacion de las
reflexiones, comentarios o aportes de
los otros estudiantes del curso luego
de su socializacion. Se continud con la
ejecucion de las actividades creadas
por el comité (Siguiendo Ila
pandemia), la construccion de los
formatos de registro y el montaje en
las pestafias de la plataforma digital
Wix. Posteriormente, mediante Ia
evaluacion vy la retroalimentacion del
proceso, se valord la experiencia en
clave de un proyecto que se fue
nutriendo y enriqueciendo en Ia
accion y en la posibilidad de darle
continuidad, pero ahora, bajo la
modalidad de semillero de
investigacion. Y en udltimo lugar, de
acvuerdo con la proyeccion del
ejercicio por fuera de clase, se
prosiguid a la divulgacion de la
sistematizacion de la experiencia ante
pares académicos.

Paso a paso

En medio de un contexto retador para
la educacion publica en Colombia, en
general, y en campos de la
investigacion social, en particular, los
esfuerzos por comprender la situacion
en la que nos encontrabamos los
integrantes del curso conllevaron a
distintas reflexiones de caracter
metodoldgico que nos permitieran
situar los aprendizajes en el contexto
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de la pandemia. La buUsqueda de
estrategias que facilitaran nuestra
participacion, asi como la aplicacion
de los contenidos y los formatos
preestablecidos en materia curricular,
se quio, primero, por el
reconocimiento de las intenciones del
grupo y la lectura de la disposicidon de
los y las integrantes para recibir las
clases sin apresurar el cambio a la
modalidad virtual; y segundo, por la
necesidad de introducirnos en otras
formas de divulgacion cientifica en el
marco de un contexto de
virtualizaciéon en nuestro oficio.

La idea de hallar otros formatos
que siguieran la busgueda de una
formacién idénea y consecuente con
la situacidn se encontré amortiguada
por unos primeros vistazos de una
produccion de conocimiento acorde
con las circunstancias personales de
los asistentes al curso. De tal modo, la
propuesta de realizar un ejercicio de
investigacion conjunta, donde se
incluyeran las habilidades relativas a
cada uno de los presentes mas alla de
la  mera formacion  académica,
encontrd resonancia en dos ejercicios
aparentemente contrarios, pero que
guardan en su contenido vinculacion
con el ambiente socioecondmico y
geopolitico del afno 2020. Nos
referimos a los segmentos de Offline y
Foro, ambos consignados en el
producto final del curso.

El segmento Offline, como
ejercicio de participacion libre,
atendia a una necesidad imperiosa de
"desconectarnos” o tomar distancia
de lo ocurrido en la pandemia, a
través de la creatividad y la expresion,
e incluso ejercicios de memoria cuya
intencidn era visibilizar las tensiones
sociopoliticas que trascienden a la

crisis sanitaria. A través del Foro, cuya
participacion fue imperativa, se hizo
un seguimiento y reflexion sobre la
politica  colombiana durante la
pandemia por COVID-19,
especificamente de las alocuciones
presidenciales que se efectuaron en
horas de la tarde durante los primeros
meses del confinamiento. Ambos
segmentos se encontraron motivados
pOr una misma circunstancia, es decir,
el reconocimiento de la importancia
de un acontecimiento sin referentes
previos en la historia reciente de la
humanidad. Sin embargo, aunque la
motivacion es vinculante, el propdsito
de ambos es opuesto uno del otro. En
el primer caso, se tratd de un
distanciamiento, de la necesidad de
encontrar un espacio para
desentenderse de la pandemia:
mientras que, en el segundo, se tratd
de  posicionar nuestra  mirada
respecto a las decisiones politicas y el
reconocimiento de sus implicaciones
en nuestra vida diaria.

Con la participacion activa
como un elemento central de la
propuesta, los integrantes del comité
editorial, previamente conformado en
una de las sesiones del curso, nos
adentramos a crear una propuesta de
investigacion conjunta a modo de
proyecto de aula. Asi mismo, se
dispuso una tabla de caracterizacion
donde cada uno diligencid la
informacion de sus intereses 'y
habilidades. Quienes tenian
conocimientos sobre lenguaje
audiovisual, sobre divulgacion a
travées de medios digitales o
herramientas de investigacion

cualitativa, asi como sobre
produccion editorial, se dispusieron a
dirigir e instruir a los demas para




materializar el proyecto de aula. Se
partié de la pregunta ;como se estan
dando y transformando las dindmicas
entre el Estado y la sociedad en
tiempos de pandemia? Desde alli, con
el primer segmento del Foro como
antecedente, dirigimos la mirada
hacia las practicas y los discursos
institucionales y administrativos sobre
el manejo y la atencidon a la crisis
sanitaria.

Las reflexiones no se dedicaron
Unicamente al estudio de los
documentos oficiales, sino también
hacia la comprensién de como se
vivian y se entendian desde la
poblacidén civil. Surgid asi una primera
aproximacion de los integrantes del
curso hacia la indagacion sobre la
relacion entre el Estado y la sociedad.
A través de una entrevista a
companeros y  familiares, los
integrantes debian preguntar sobre la
atencion de la pandemia y las
vivencias del confinamiento, lo cual
seria la antesala para lo que luego
denominamos el segmento de
Memoria sonora. El Foro, por otro
lado, también dio lugar a otros dos
segmentos: uno de ellos se destind al
analisis y la interpretacion de las
producciones virales en formato
digital (los memes, por ejemplo): en el
otro, en concordancia con una
demanda de los pueblos indigenas vy
afrodescendientes de  Colombia
sobre la agudizacion de su situacion
de exclusion durante el
confinamiento, nos preguntamos
sobre qué estaba sucediendo en
materia de los derechos culturales en
el pals.

Ahora bien, la seccion principal
del blog, cuyo valor metodoldgico es
por mucho el centro del ejercicio,

consiste en el espacio denominado
Siguiendo la pandemia. La idea de
pensar las dinamicas, con énfasis en la
relacion entre el Estado y la sociedad,
se constituye por diferentes aristas en
sintonia con la complejidad de los
fendmenos  sociales  abordados.
Grosso modo, los estudiantes debian
participar con minimo tres (3)
ejercicios, cada uno de un formato
diferente. Y, aunque el formato de
sistematizacion  para  todos  los
ejercicios es el mismo (Véase anexo
1), el contenido cambia de uno a otro
en concordancia con el lugar de
donde procede la informacidn: bases
contrastadas (informacion
proveniente de distintos tipos de
fuentes), triangulacion de procesos
(un mismo tipo de fuente con varios
archivos) 'y ejercicio descriptivo
(observacidon in situ). De la misma
manera, el ejercicio de construccién
textual se caracterizd por el
seguimiento de una ruta en especifica
(Véase anexo 2): 1) sistematizacion,
2) descripcién y 3)
analisis/interpretacion. Se parte de la
escogencia del nivel sobre el que se
fundamentan las practicas y los
discursos de la situacidn a tratar;
luego, los ejes o actores sobre los que
recae la observacién del investigador:
y, por Ultimo, se selecciona el
mecanismo o el formato para
sistematizar, describir y construir
textualmente el relato de las
observaciones (Véase anexo 3).
Siguiendo la pandemia consistid en
una recoleccion, descripcion e
interpretacion de forma agil, concisa
y sistematica de la informacién por
parte de los asistentes. El analisis de
la actualidad, a la luz de la teoria
antropoldgica, se contiene en
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categorias o ejes conceptuales
previamente definidos, presentados
en el blog como las siguientes
pestafias: lo econdmico, lo social, lo
politico y la politica, lo
ambiental/territorial 'y "para no
olvidar". Asi mismo, cada nivel de
analisis comprendid una seccion
especifica en el blog.

El registro de la informacion no
se dio de forma azarosa: al contrario,
tenia una limitacion en el nimero de
palabras (300 aprox.) que se
descompuso en dos parrafos, uno
descriptivo y otro analitico. Como la
idea era producir documentos
concretos que sirvieran como una
memoria polifonica de diferentes
asuntos durante el confinamiento, el
contenido de cada construccion
textual debia caracterizarse por la
capacidad de sintesis de los
investigadores. Ademas de ello,
como proceso de aprendizaje, el
motivo principal de la propuesta fue
retar a los integrantes del curso a
producir textos académicos cefidos a
las instrucciones del enunciado. Por
Ultimo, cuando se trata de un
proyecto en conjunto, en el que
coexisten diferentes voces y puntos
de vista, se necesita generar
metodologias que permitan realizar
lecturas transversales de lo hecho;
por tanto, se debia conservar cierta
continuidad para la producciéon de
conocimiento en clave del trabajo
colectivo.

Una vez garantizada la
estructura  de  produccidn  de
conocimiento y de organizaciéon del
blog, el comité editorial se dispuso a
presentar la propuesta al grupo en
general. En una sesion de clase se
realizd la exposicion de las diferentes

secciones y los compromisos que
debian asumir los asistentes al curso.
En medio de la comunicacion, se
decidié que para la practicidad del
ejercicio era imperativo procurar el
registro de la informacién de forma
sistematica y a través de un Unico
medio. De igual manera, |la
informacion diligenciada se destinaria
a una Unica base de datos. Se cred,
entonces, un formulario de Google
con los siguientes campos a
diligenciar: correo electronico,
autor/autora, lugar de confinamiento,
fecha de elaboracion, eje del
documento, tipo de ejercicio, parrafo
contextual, parrafo analitico, palabras
clave, pregunta que incite a la
reflexidon, anexos y referencias. Salvo
algunos  casos  especificos  de
correcciéon de estilo, sin intermediar
en el contenido, el comité editorial
mantuvo tal cual la informacion

consignada por SuUS demas
companeros.
Subsecuentemente a la

aplicaciéon de la propuesta, el comité
editorial redactd un formulario de
Google para evaluar el proceso, el
producto final del proyecto y su
posicidn como grupo encargado de la
direccion del blog. De esta manera se
reconocieron los retos 'y las
observaciones del proceso, los
beneficios y las debilidades, el interes
divulgativo de la experiencia, asi
como los aprendizajes en materia de
produccion individual y de trabajo
colectivo. Tras la valoracion positiva
por parte del grupo de estudiantes,
nos posicionamos en la idea de
compartir la sistematizacion de la
experiencia en las VI Jornadas de
Antropologia de la Universidad de
Antioquia, llevadas a cabo entre el 1




y el 14 de noviembre del ano 2020.
Nuestra intencidon para presentar los
resultados del ejercicio, asi como los
elementos susceptibles de
divulgacion, fue aproximarnos a lo
hecho por pares académicos en la
construcciéon  y la  ejecucion  de
acciones en torno a las estrategias
pedagogicas e investigativas de co-
creacion en la virtualidad. Asi mismo,
se tratd de dejar constancia del
trabajo hecho para crear |la
posibilidad de que sea replicado en
otra oportunidad, y si se quiere,
construir redes académicas con la
intencion de potenciar, sumar vy
aportar a la experiencia realizada con
miras a proyectar la metodologia mas
alla del curso al conectarse con otros
actores sociales vy docentes
investigadores.

Implicaciones

La importancia de la sistematizacion
de experiencias, particularmente en
procesos de desarrollo de nuevas
metodologias, reside en la posibilidad
de registrar, de manera sintética, el
pPaso a paso sobre las experiencias de
construccién colaborativas
susceptibles de ser replicadas en
otros contextos. El blog "Dinédmicas
en tiempos de pandemia: encuentros
y desencuentros entre el Estado y la
sociedad”, como iniciativa colectiva,
posibilitd el didlogo de saberes,
privilegid las perspectivas
transversales y  las narrativas
polifénicas,  situandonos en  un
enfoque reflexivo en torno al impacto
diferencial de la crisis sanitaria en
ambitos  sociales,  politicos vy
econdmicos. Este ejercicio apunta ala
flexibilizacion y dinamizacion de la
labor académica, en tanto

divulgacién, pedagogia, vy el abordaje
critico de la realidad.

De manera que se plantearon
propuestas pedagogicas desde lo
visual, el lenguaje digital y la
capacidad narrativa que generaron
lecturas diversas desde la reflexion y
el pensamiento critico. Dichas
lecturas fueron consignadas en
formatos multimodales, los cuales se
construyeron como herramientas
metodoldgicas que permitieron no
solo la sintesis y sistematizacion de la
informacion recolectada, sino
también un analisis contextual de los
datos. De tal modo, con sus aciertos y
desaciertos, la construccidon del blog
fue un proceso de aprendizaje
continuo que priorizd el trabajo
colectivo y la lectura sobre el
transcurrir de la participacion del

grupo.
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Anexos

Anexo 1
ESTRUCTURA DESCRIPCTION ¥ ANALISISINTERPRETACTON
Titulo:
Lugar:
Fecha:

Farvafo descriptivo: *S2 hace una descripaidn v contextualizacion del ¢je o actor con el que seva a
trabajar, asi cono de la sitnacion que se expondr al analisis postenor™®

Parrafo analitice: *Se realiza un tipo andlisis de la simncion descna, donde hava win reflexion ¢
intemrogacion de la dindmica®

Pregunta: *La idea 25 hacerse una pregunta sobre la sinacidn®

AnNexo.

Etndgrafo (a)
Lugar de confluamienio

4 Anexo 2 }

TIFO DE LQUE? JCUANDO? | (DONDE? | POR QUE? FUENTE | CATEGORIAS

FUENTE

Fremte 1 YDescripeidn *Fecha, hora, | *Lugar de la *Por qué *Referencan | "Categorias

*Moticia, del evento, momento dal sauaciin anslirar el ! Enlace® penarales que

-EllfrE'1'i‘.f:'l. scesd, ool winn | dia® Eielh, i anEEeTen ¥ s

textos..* analizar® importanca® mcolectaron a
partir daf
anfilisss de Ia
sihuncsdn®

Foante 2...

Friegte 5,
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Anexo 3

Instruccion: cada o de los parhicipantes debe tener en cuenta wn mvel, wm g2 v un formato,
pira realizar su ejercicio amalitico,
RELACION ESTADO Y SOCIEDAD EN TIEMPO DE COVID-19
NIVELES EJES'ACTORES FORMATOS
Econdmico o Gobiernos locales, departamentales v Ejercicio descriptivo
Social nacionalesEstado Nacion Contraste de nolicias
La politica / Lo |« Pueblos indigenas/ Afrodescendientes Trniangulacion da
politico « Ruralidad/ Urbano Procesos - Entrevistas
«  Ambiental / « Frontemas del yo
Termtonial o Losinvisibles, los otros / Actores
Cultural eler geies
Para no olvidar |« Mujeres / Hombres
o Legalidad / llegalidad
« Etndgrafos (as)
« Ofros (especificar cuales)

Referencias

Agamben, G., Zizek, S., Nancy, J. L.,
Berardi, F., Petit, S. L., & Butler,
J. (2020). Sopa de Wuhan.
Pensamiento contempordneo
en tiempos de pandemias.
ASPO.

Grupo de Antropologia Politica.
(2020). Antropologia Politica.
Dindémicas en tiempos de
pandemia: encuentros y
desencuentros entre Estado y
sociedad. Departamento de
Antropologia, Universidad de
Antioquia.
https://docsantropologia.wixs
ite.com/politica
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A brazos abiertos: performancias en el
confinamiento

Vdlentina Tejada Pérez

Universidad de Antioquia
Facultad de Artes
Medellin, Antioquia

Valentina.tejada@udea.edu.co

(accién 1 durante la ponencia:
sostener el gesto de abrazar al aire
hasta desde que se enciende Ila
pantalla para presentar y hasta la
accion 2).

¢Qué pasa con el cuerpo cuando le
has negado durante un tiempo
prolongado los abrazos'? A brazos
abiertos: abrazos en tiempos de
aislamiento fisico por la COVID-19,
acciones corporales como las de La
gravedad de los abrazos o La vuelta
a casa en ochenta abrazos, A brazos
abiertos, SOStener que, al ser
realizadas desde casa durante las
cuarentenas, también involucran una
pregunta por los medios para llegar
a las otras personas. Primero
hablaremos sobre qué es poner el
cuerpo/ponerse, luego sobre la
palabra poética y encarnada, vy, por
Ultimo, sobre los abrazos que
surgieron, precisamente, al no poder
abrazar a los/as otros/as.

' No le restes importancia al espacio de a
brazos. Un espacio como este es el que nos
separa de estar abrazados. A brazos
abiertos: el desgarro héaptico que todos

Figura 1

A brazos abiertos

Nota. 2020. Performance, 00:29:26.
Obra presentada en vivo por la red
social Instagram para Mingas de

sentimos en las cuarentenas por algo o
alguien. En mi caso, entonces, A brazos
abiertos: el desgarro haptico de mi misma,
de mi yo abrazadora.




Cuerpos, sagrado deber. La medida
de lo que nos fdlta.

Desde este lugar, les abrazo (accion
2: ir cerrando los brazos hasta que
quede abrazada a mi misma). Y,
como esta charla también es sobre
las performancias, voy a poner el
cuerpo al siguiente texto
performance de Joyce Jandette
(accion 3: leer a Joydette):

;Qué cargos es poner el
cuerpo?

Poner el cuerpo es quitarse el
miedo

poner el cuerpo es averiguar
ddénde estén las heridas

poner el cuerpo es quitarle el
seguro ala granada

poner el cuerpo es convertir
vulnerabilidad en amenaza

poner el cuerpo es juntar los
pedazos de todo en la nada

poner el cuerpo es inventar
curitas para el dma

poner el cuerpo es resistirse al
drama, sobrevivir a la
catdstrofe

poner el cuerpo es bailar la
revoluciédn, emborrachar la
tristeza, cantar la rebeldia

2 Esta frase se lee, se pasa por el cuerpo y se
relee en la conferencia. Devuélvete a leerla
Una vez mas, a pasarla por el cuerpo.

poner el cuerpo es
permanecer en guerra sin
perder la ternura? 3

poner el cuerpo es agprender a
amar sin morir en el intento

poner el cuerpo es aferrarse a
lavida

poner el cuerpo es la fortuna
de haberlo perdido todo y
conservar solo lo esencial

poner el cuerpo es convertir el
campo de batdlla en territorio
liberado

poner el cuerpo es reventar
fronteras

poner el cuerpo es no pedir
perddn ni pedir permiso

poner el cuerpo es fugarse de
“la politica” para poder asi
volver a hacer politica

poner el cuerpo es sacar la
rabia a pasear para que no nos
haga mierda en casa

poner el cuerpo es darle voz a
la entrana

poner el cuerpo es quedarse
sin palabras y aun asi no parar
de hablar

poner el cuerpo es convertir
poesiaen conjuros y teorias en
magia

3 Esa frase es la frase que mas me atraviesa
atravesaba al desear abrazar, ahora ti
escoge la frase de este texto-performance
que te atraviesa el cuerpo, léela y reléela.
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poner el cuerpo no es hablar
de poner el cuerpo, jes
ponerlo! jes ponerlo todo!

poner el cuerpo es detener el
tiempo

poner el cuerpo es repetir y
repetir y repetir conjuros hasta
que

todo el mundo sepa que
siempre han sido readles

poner el cuerpo es estar
donde tenemos que estar y
ser lo que

queremos ser HOY (aunque
suene acliché)

poner el cuerpo es preguntar
sin esperar respuesta, o mds
bien,

esperando que nadie
responda

poner el cuerpo es crear y
creer otros mundos posibles

poner el cuerpo es perder la
cabezay volverlaaencontrary
perderla de nuevo

poner el cuerpo es escupirle a
la tristeza en la cara

poner el cuerpo es desnudar
el dma

poner el cuerpo es ponerse
roja de ganas y no de
verguenza

poner el cuerpo es desbordar
todos los espacios

poner el cuerpo es perder el
cuerpo para convertirse en
muchos cuerpos

poner el cuerpo es hacerlo tu
misma y hacerlo con las otras

poner el cuerpo son las
ganas que tengo de poner
mi cuerpo junto

al tuyo, con el tuyo, sobre el
tuyo, entre el tuyo, bajo el
tuyo,

dentro del tuyo y asi y asi
probando todas y cada una
de las pre-posiciones*

poner el cuerpo es la orgia
desenfrenada y totamente
promiscua entre arte,
activismo y feminismo

poner el cuerpo es vestir la
precariedad con el glamour de
lo reciclado y del todo a $3

poner el cuerpo es convertirse
en un ciborg de tecnologia (en
tacones) de punta y cinta de
aislar

poner el cuerpo es no esperar
nada para “hacer”, ni "hacer”
lo que se espera que hagamos

poner el cuerpo es mirarlo de
frente y declararle nuestro
amor

poner el cuerpo es

“Cambié de opinidn. Esta es la frase que leo
y releo hoy.
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lo que me sale del cono,
por ejemplo,

este poema...

(accidén 5. Se dan 15 segundos para
que los oyentes relean su frase
escogida)

Y ahora, enlazando con la palabra
encarnada y poética como la que
acabamos de leer, la siguiente
referencia, un fragmento de
perfopoesia’:

(acciédn 6. Leer conjunto de
comentarios sobre el término
perfopoesia)

PERFOPOESIA es la pena penita pena

de coser corazones
PERFOPOESIA por un tubo

es pasear a ciegas

de la mano de un
poema
PERFOPOESIA es darse 7 puntos en la
pierna

mientras lloras “Soy
feliz".
PERFOPOESIA es vestir una corbata
sin fin,

es tocarse la cabeza
con el ego de un pollo.

Me Cago En Tu
Poética Madre

es el bucle digital de
Pattie Smith

Me Cago En Tu
Poética Madre

> Y no, no la busques en los diccionarios. Es
de esas palabras compuestas, liminales, no
lugares, detoderas, nadaderas.

PERFOPOESIA es vicio ala guitarra

es vestirse de
hombre y

desvestirse de
mujer en escena

despeinar y respirar
con un dedo

en la abro-
paréntesis boca cierro-paréntesis
PERFOPOESIA es hacer girar peonzas

con un panuelo en la
cabeza

parece ser que la PERFOPOESIA ES
CURVA
(y ami me gustan las cosas curvas)

(Brunete et al., 2010)

Y haciendo una curva en esta
ponencia, vamos a devolvernos al
tema de los abrazos. ;Que pasa
cuando el otro esta lejos, cuando
quererlo es estar a distancia? Antes,
solia levantarme la emocién al pensar
cuantos abrazos podria recibir;
ahora, siento miedo de recibirlos o
de darlos, de ser un punto de
contagio. ;Nos mataran los abrazos o
la falta de ellos?

(accidn 6. Pedir a los oyentes
pellizcarse)

La psicoterapeuta Virginia Satir
(2017) dice que se necesitan cuatro
abrazos al dia para sobrevivir, ocho
como mantenimiento y doce para el
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crecimiento personal (como se citd
en Acaro, 2017, p. 27). Creo que mas
alla de necesitar abrazos,
necesitamos es la ternura para no
perder la sensibilidad.

(accidn 7. Pedir a los oyentes
acariciar la zona donde @ se
pellizcaron)

Abrazar en lugar de violentar es
tomar una postura de vida politica,
artistica y ética en una resistencia al
miedo. Considero que la ternura, la
caricia, el abrazo son actos de
resistencia ante un mundo que incita
a la violencia, la distancia, la
desconfianza y la competencia. El
abrazo puede ser un acto de
confianza, siempre que sea un abrazo
deseado.

Luis Carlos Restrepo (1994) en
su libro El derecho a la ternura dice
que la ternura parece darse siempre
en presente, como acontecimiento
que se vive, se entrega o se recibe,
resistente a cualquier promesa o
temporalizacién que busque
colocarla en una instancia mas alla
del cuerpo y del tacto que se
comparten en la vida diaria. De alli
también mi interés por el aspecto
performatico de estas acciones aun
cuando se hayan visto a través de
pantallas y palabras, porque surge de
cuestionamientos por el tacto, por
extranar hasta el olor de los otros,
sentidos que suelen ser relegados vy
que requieren de la cercania.

La buUsqueda del gesto
corporal de abrazar en tiempos de
distanciamiento social y para no
olvidar la caricia, a falta de cuerpos,

me llevd a buscar abrazos
preguntandome como llegar a los
otros cuerpos (pues es el otro quien
termina o complementa la obra con
su mirada). Les compartiré algunas
reflexiones que surgieron a partir de
mis intentos de abrazar por medio de
acciones: hechas en casa vy, de
alguna manera, pensadas para la
camara y el registro textual: en vivo
por Instagram (sola y en conjunto):
videoperformances, textos como
medio para transmitir lo que ha
pasado por el cuerpo y un taller
virtual para abrazarse
colectivamente.

La gravedad de los abrazos (o
la vuelta a casa en ochenta abrazos)
es una serie de 80 gestos
performaticos realizada en tiempos
de cuarentenas y distanciamiento
fisico provocados por la COVID-19
entre el 4 de mayo y el 22 de julio de
2020, que consistian en buscar ser
abrazada una hora al dia por un
objeto de la casa, y que gquedaron
registrados por medio de fotografias
y escritos sobre el distanciamiento,
el contacto y el afecto que traspasan
nuestros cuerpos, los objetos de la
casay las pantallas.

A continuacion, les comparto
uno de los abrazos:




Figura 2
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Este proyecto me movilizo
profundamente al momento de
hacerlo, sin embargo, cuando
muestro los registros a otra mirada,
siempre me emociona, porque
siento que ahi es donde tiene
sentido, cuando la accion  se
transmite al otro.

(accidén 8. Pendiente para que cada
persona la haga después en su casq,
meterse entre el colchdn y la cama?®)

¢ ;Sablas que cuando a una persona le
embargan sus bienes no le pueden quitar su

cama?
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Figura 3

A brazos abiertos
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Nota. 2020. Performance, 00:29:26.
Obra presentada en vivo por la red
social Instagram para Mingas de
Cuerpos, sagrado deber. La medida
de lo que nos falta.

A brazos abiertos. Esta accion fue
realizada el 20 de julio en el marco de
Mingas de cuerpos: sagrado deber.
La medida de lo que nos falta,
acciones realizadas en vivo desde
Instagram que buscan abrazar los
otros cuerpos desde la imposibilidad
de la distancia. La accién consiste en
abrir los brazos, estirandome hacia el
celular lo mas que puedo, intentando

abrazar a ese cuerpo lejano,
abriéndome a ser observada por el
otro, a la vez que el otro me permitia
entrar en su casa por medio de una
pantalla, y de alguna manera, nos
mirdbamos, nos tocdbamos... nos
abrazabamos.

José Luis Pardo (1996) dice que
la intimidad esta ligada al arte de
contar la vida (y no, como suele
creerse, a la astucia de no contar
nada) que, dicho sea de paso, es, sin
mas, el arte de vivir. Asi, las
relaciones entre intimidad y arte se
dan precisamente en el encuentro, lo
que les estoy compartiendo han sido
provocaciones para encuentros.

(gesto 9. Abrazar a alguien)

SOStener. Accionada el 5 de
diciembre de 2020 en Cuerpos
Transitorios. VIl Encuentro de
Performance de Insékula. Sostener la
casa, el estar en casa. Abrazar,
sostener un ladrillo en un En vivo por
Instagram a la vez que Inaki, artista
chileno y organizador del encuentro,
iba haciendo otro gesto en el En vivo
compartido. Cuerpos lejanos se
juntaban en tiempo y distancia por
medio de las pantallas.

(gesto 10. Invitar a hacer el primer
movimiento que se te ocurra —que
no sea un abrazo—)

Y, por Ultimo, volviendo a la curva,
los invito a hacer un gesto juntos que
he realizado en talleres virtuales.
Levantar los brazos, abrazar el
espacio que ocuparia un cuerpo




frente a ustedes, a ’brazos abiertos,
vamos a abrazarnos desde el lugar
donde estamos. A resistir.
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7 Recuerda. No le restes importancia a este
espacio. Un espacio como este es el que nos

separa de estar abrazados.
abiertos: el desgarro haptico.

A brazos
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De otro modo, me duelen las ventanas

Camilo Cogua Rodriguez

Universidad Politécnica de Valencia
Valencia, Espafia
ccogua@gmail.com

Matilde, ;dénde estds? Noté, hacia
abgjo, entre corbata y corazdn,
arriba, cierta melancolia intercostal:
era que tu de pronto eras ausente

(Neruda, 2011/1924)."
Resumen

Buscando estrategias para combatir
la distancia, para reconocer la
ausencia 'y la espera, nos
propusimos un lugar individual para
mirar y crear: las ventanas de las
casas que habitamos durante la
pandemia. Como animadores solos,
pero vecinos digitales, llenamos
nuestra espera de vida y atrapamos
espacios animados vitales en un
collage en video 360, vestigio de
una casa habitada y muy viva, pero a
la vez vacia. Una casa capaz de
presentar no solo una ausencia, sino
un tiempo creado desde muchas
casas enredadas por la internet que,
sin embargo, es una espera, una
invitacion a quien la especta, a sentir
desde la referencia del Soneto LXV
de Neruda, desde las noches vy
tiempos bogotanos, o desde los
recorridos  oculares, un  hilar
espacial, que a la fecha ha sido
visionado por medio de festivales en
ciudades como México, Paris,

' Los incisos poéticos, leidos durante la
presentacion en vivo del texto, se conservan

Atenas o Bogotd. Se trata del
cortometraje 360 Y aqui te espero
como casa solay volverds averme y
habitarme (2021).

Palabras clave

Animacion: Colectivo; Poesia;
Ventanas; Video 360.

La posibilidad de hilar ventanas
fisicas se plantea desde las ventanas
digitales de las aplicaciones que nos
mantuvieron en contacto durante los
meses de encierro en la pandemia, y
que aun hoy nos dejan ver algo de la
intimidad de los demas. El proceso
fue entonces un doble salto de fe al
saber que veriamos hacia afuera,
pero compartiendo los adentros,
desconociendo en  parte las
particularidades del formato 360.
Este ejercicio de creacion colectiva
tiene antecedentes personales como
creador miembro del Colectivo
Reclab, en trabajos como Ascenso

en su lugar original marcados con este
formato.




(2016), y las practicas de creacion
videograficas que he  tenido
oportunidad de liderar, junto a
miembros de ASIFA Colombia, con
quienes se ha trabajado de forma
principalmente virtual en
cortometrajes como Me Kafka Bogotd
(2016) o Vordgine 31 (2019).

Hay momentos en los que la
imposibilidad se ve como wuna
invitacion a lo probable. La pandemia
materializd la virtualidad en su
definicion, la potencia de ser sin
consumarse. Sabiendo que la
presencia esta y es real en otro lugar,
pero solo se agencia fisica, y muchas
veces animicamente, por medio del
mundo digital. Por la red viajan el
deseo, la ausencia, y todo
sentimiento, tan virtuales como la red
misma. Estos sentimientos tienen la
potencia de ser expresados vy
consumados. La presencia virtual
fluye como marea que carga, entre
las redes sociales publicas e
institucionales, un gran grupo de
avatares entrenados, listos para llenar
de imagenes, videos y sonidos las
plataformas. Esta fuerza grupal
comparte no solo la potencia del
deseo, sino del trabajo colectivo vy
solidario por sobre el individual, sin
desconocerlo, y alimentandose de
cada subjetividad. Sin embargo, la
potencia no es suficiente para
contrarrestar los usos del capital y los
monopolios de la informacién. Es alli
cuando "el llamado" hace de faro
para que emerjan iniciativas de
creacion que orienten el camino
desde lejos. Por ello vuelvo hoy a
Ecologias Digitales, que nos acogio
en 2010 con la plataforma de video
arte colaborativa en linea llamada
Videored (2009), hoy sumergida en la
obsolescencia del software que la

soportaba, ocasionada por la
aparicién de html5 y los embates de
ataques cibernéticos a la pagina
institucional de la  Universidad
Pontifica Javeriana que la alojaba;
pero esta obra-plataforma agencio la
idea de la creacion descentralizada y
colectiva en linea mucho antes de la
pandemia (Gémez Supelano, 2010, p.
4-5). Es por eso que regresar a
Ecologias Digitales supone también
la reflexion sobre procesos que nos
acompanan en el tiempo, asociados
a la mirada critica al autor individuo,
al uso de la red y a los procesos de
creacion colectiva.

En términos de creacion, la
continuidad incluye el desarrollo
audiovisual colectivo con ASIFA
Colombia, que ha permitido el
proceso de cortometrajes como
Garras de oro RC (2011), Me Kafka
Bogotd (2016) y Vordgine 31(2019). En
ellos se trabajé ampliamente de
manera remota, pero la interconexion
medial en las creaciones virtuales se
dio en su totalidad en la obra
Caquero 90° (2021), desarrollado en
la 3ra Residencia Artistica de la
Universidad Jorge Tadeo Lozano vy
cuyo resultado es un cortometraje
modular interactivo, en el que los
animadores crearon, en funciéon de
fragmentos musicales de una misma
cancion, piezas animadas
experimentales que pueden ser
reproducidas en distintos fragmentos
de la obra y que se suceden bajo un
algoritmo en la version interactiva,
capaz de responder en vivo a la
orden del espectador para
reproducir los demas fragmentos
disponibles en el mismo segmento.
Sin embargo, el eje de reflexion de
este texto es la obra de animacién en
video 360° Y aqui te espero como
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casa sola y volverds a verme y
habitarme, que hace parte del trabajo
que viene realizando desde hace mas
de 10 anos el Colectivo Reclab, grupo
que sirve de plataforma para
convocar a los artistas que
desarrollaron el cortometraje.

El video 360 supone unas
caracteristicas distintas al audiovisual
rectangular monocanal que
acostumbramos ver en una pantalla
plana, no solo por su condicién
técnica de creacién o su consumo
preferente por medio de cascos
individuales, sino porque representa
cierta "libertad" de la mirada para el
espectador, y la disposicién de un
espacio de inmersion audiovisual,
entre otras.

Puede parecer una
contradiccion que lo colectivo se
disene para consumo individual, pero
reconocimos la contingencia de la
pandemia, las limitaciones de
movilidad y la confluencia de interés
por la exploracion de esta tecnologia
al interior del Colectivo Reclab. Asi
que, desde la apuesta teécnica,
quisimos poner en juego estrategias
de creacién colectiva, ya no en una
linea de tiempo en el que los
fragmentos se sucedieran en un
orden, sino en un espacio, hecho
bucle, que nos permitiera expresar la
vida de nuestros pequenos encierros
e invitar al espectador a vivir en
nuestra casa hecha de retazos
animados. La invitacidn inicial,
firmada por el Colectivo Reclab vy
liderada por Miguel Otalora y Camilo
Cogua, se titulaba Por la ventana no
entran ramas e iniciaba con una cita a
La poética del espacio:

en su frescura, en su actividad

propia, la imaginacién hace
cosas extranas con elementos
familiares. Con un detalle
poético, la imaginacion nos
sita ante un mundo nuevo.
Desde entonces el detalle
supera al panorama. Una
simple imagen, si es nueva,
abre un mundo. Visto desde
las mil ventanas de o
imaginario el mundo es
mudable. (Bachelard, 1957,
como se citd en comunicacion
personal, 2020)

Y finalizaba con nuestra invitacion:
"Mudables son nuestras mentes vy
nuestros espacios en esta cuarentena
de COVID. Por eso queremos hacer
un nuevo espacio uniendo las
imagenes de nuestra casa animada”
(comunicacién personal, 2020).

Se proponian las siguientes reglas
para la creacion de animaciones:

1. La secuencia debe ser un
bucle infinito (loop).

2. El loop debe ser realizado
en cualquier técnica de
animacion analoga en la que
lo bidimensional interactie
con lo tridimensional (la casa
como soporte).

3. Debe hacerse desde el
interior de la casa (una
ventana, un espejo, una

puerta).
4. La imaginacion es
subversiva,  porque

opone lo posible a lo
real. Por este motivo,
sirvase siempre de su
imaginacion mas
desenfrenada. La




imaginacion es el don
mas significativo de
cuantos haya recibido
la humanidad. No fue
el trabajo, sino la
imaginacion lo que ha
humanizado al
hombre. Imaginacion,
imaginacion, y mas
imaginacion.
(Svankmajer, 2014, p.
7).

Me hizo fdlta la luz de tu energia

y miré devorando la esperanza,

miré el vacio que es sin ti una casq,
no quedan sino trdgicas ventanas
(Neruda, 2011/1924).

Y reemplazamos unas ventanas por
otras. Las ventanas de las
aplicaciones de trabajo y ocio que
habian estado abiertas ahora se
sentian tan genéricas y tan comunes,
gue Nnos propusimos compartir esas
otras ventanas, las concretas, las de
nuestras casas y espacios de
confinamiento, redimensionadas a
través de la animacion. Siendo un
vestigio del tiempo de
confinamiento, mientras  éramos
todos testigos de una realidad
inesperada y atipica, las ventanas-
fronteras del adentro y el afuera nos
daban la posibilidad de mirar una vy
otra vez los mismos espacios: con
curiosidad, con asombro, con
nostalgia, con frustracién, con rabiay
ver el discurrir del tiempo, la rutina de
los vecinos o el clamor de quienes
llenaban las calles vacias con su
musica o pidiendo alimentos en
medio de las restricciones. El Soneto
LXV de Neruda llegaria mas tarde
para dar titulo a este confluir, en el
que parecen resonar los textos no

dichos.  Con él llegaron los
fragmentos de animacion y habria
que hacer de ellos, pisos, ventanas, y
muebles, y asi tuvimos una casa, una
arquitectura virtual con espacios
sonoros de interior entre corbata vy
corazon, 'y exterior de lluvia
deshojada en Teusaquillo, Usme vy
otras latitudes con vy sin techo.

De puro taciturno el techo escucha
caer antiguas lluvias deshojadas,
plumas, lo que la noche aprisiond
(Neruda, 2011/1924).

De vuelta, los artistas recibian en el
cortometraje su fragmento montado
en collage, que era ahora parte de un
espacio visual en didlogo, cuyos
tiempos y duraciones no eran iguales,
por lo que el perderse en la casa hacia
parte del viaje. Jaime Pinilla, Jefferson
Rosas y Daniela Dominguez Coll
habian hecho lo propio con el audio,
creando un espacio sonoro 360° con
una configuracion capaz de proponer
sutiles coreografias a la mirada. Una
apuesta al aprovechamiento de los
360° sin la necesidad de un foco de
atencién permanente o especifico.

De seguro son muchas las
obras que desbordan de suficiencia
técnica y conceptual, o que se han
hecho un hito en el formato. Nuestra
casa, a pesar de participar de
festivales en Grecia, Croacia, Francia,
México y Colombia, aporta un deseo
de hilar presencias por medio de la
animacion en un espacio inexistente
que para quienes participamos de su
creacion, captura un tiempo de
nuestras vidas, lleno de encierro, de
ausencias, de esperas, pero también
de sabernos juntos en lugar que
creamos para ello por medio de la
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animacion.  Esperamos que  los
lectores en algun punto puedan ver la
obra con sus cascos y acercarse un
poOCo a estos sentimientos expuestos,
que no pretenden explicar o suponer
lo que es la obra en si misma, sino mas
bien compartir los avatares del
experimento colectivo que, como
toda creacion, espera por su pUblico,
y en el que compartimos también
nuestras esperas.

y asi te espero como casa sola
y volverds a verme y habitarme
(Neruda, 2011/1924).

Si vuelves, verads que para hacer la
obra fuimos invitados tambiéen
nosotros. Nos invitd Bachelard con La
poética del espacio, lo hizo Jan
Svankmajer con sus textos y sus
obras, también lo hicieron Joaquin
Cocifna y Cristébal Ledn con su Casa
Lobo (Cocina & Ledn, 2018), Daisy
Jacobs con The bigger picture (2014),
BLU con Muto (BLU, 2008), The
Johnny Cash Project (Milk et al., 2010)
y tantas obras que sirven con su
inspiracion, como si fueran una
invitacion.  Nosotros respondimos
para intentar pasar de consumidores
individuales a creadores colectivos,
de usuarios a poetas, de scroll infinito
a infinita imaginacion.

AUn las ventanas saltan unas
sobre otras llenas de publicidad, nos
invaden con sus cookies, se
convierten en telescopios del
mercado a cosas que  no
necesitamos, pero creemos que
gueremos, nos invitan a comprar, No
hay aire puro detras de ellas, por eso
es menester abrir las ventanas reales
y hacer nuestras las virtuales. El
confinamiento acabd y por ellas
escapo nuestra mente. Hoy se puede

salir y proponer una invitacion. Y silas
ventanas que tenemos no son
suficientes, hay entonces que
cambiarlas, llenarlas de magia, de
realidad, de imposibles, llenarlas
incluso con ausencias, con esperas,
con saltos de ballenas, picaflores de
luz, o cuantos suefios se crucen en tu
mente. De otro modo, me duelen las
ventanas.
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Resumen

El presente texto da cuenta de la
conceptualizacion, desarrollo e
implementacion de la primera version
virtual del intercambio intercultural e
interdisciplinario denominado
OpenEstudio  2021" entre Purdue
University, Universidad de Antioquia e
Instituto Tecnoldgico Metropolitano
(ITM). Basado en versiones anteriores
presenciales del curso realizadas en
2014, 2015 y 2017 entre Purdue
University 'y la Universidad de
Antioquia, la planificacion de la
version de intercambio virtual partid
de la necesidad de continuar con el
programa durante las restricciones de
viaje impuestas por la crisis del
COVID-19.

El objetivo principal de esta
nueva version fue desarrollar una
plataforma virtual que apoyara la
documentacién, el intercambio y el
trabajo colaborativo similar a Ia
experiencia original del intercambio
presencial entre estudiantes vy
profesores de las universidades
ubicadas en Medellin, Colombia e
Indiana, Estados Unidos. En este

' Puede revisar el sitio web del proyecto en el
siguiente enlace: www.openestudio.org

Esteban Garcia Bravo

Purdue University
West Lafayette, Indiana, Estados Unidos
garciaO@purdue.edu

sentido, cinco profesores de las tres
universidades participantes
trabajaron en colaboracién con un
equipo Ude@, wunidad de Ia
Universidad de Antioquia encargada
de apoyar nuevas formas de facilitar el
aprendizaje a travées del uso de
plataformas digitales.

Las versiones presenciales vy
virtuales del intercambio tuvieron
como tema motivador el concepto de
los salones artisticos del siglo XIX
llamados "Estudios Abiertos", pero
que en el siglo XXI puede ser
revisitados como una metafora de la
cooperacion y el conocimiento
abierto a través de la convergencia
del arte y la tecnologia.
Adicionalmente, todas las versiones
mantienen el viaje no solo como una
metafora conceptual, sino como un
aporte  metodoldgico  para  la
experiencia de intercambio. A
diferencia de un viaje fisico, en el 2021
el viaje fue entendido de forma
practica y creativa en el intercambio
desde cuatro ejes problematizadores:
programacion creativa, viajes

sensoriales, espacios y objetos
modelados en 3D e inteligencia




colectiva. Lo anterior desde una
metodologia que combina sesiones
individuales y de equipo, trabajos
sincrénicos y asincronicos,
contenidos bilingies y salidas de
campo. Adicionalmente, la plataforma
creada para el intercambio virtual
permiti© a cada uno de los
participantes compartir sus
creaciones a traves de una
documentacion de libre acceso. Junto
con la plataforma digital, el
intercambio contd con exhibiciones
fisicas de proyectos finales
desarrollados en equipos y abiertos al
pUblico en una galeria.

De este proceso pedagdgico
aprendimos la importancia de pensar
en el tiempo, el espacio y la
performatividad para la interaccion
analoga y virtual, asi como en la
necesidad de considerar actividades
que ayuden a los participantes a
interactuar con otros en la pantalla
con miras a facilitar un intercambio
que permita no solo la reflexidon vy la
creacion, sino también el encuentro
humano y sociocultural. Los procesos
y resultados de esta primera versiéon
virtual de OpenEstudio 2021 dibujan
un mapa que brinda algunos
elementos para reflexionar sobre la
importancia de facilitar el aprendizaje
a partir de problemas y experiencias
contextualizados con los cuales se
construyan puentes para el
relacionamiento intercultural.

Palabras clave

Cartografia creativa; Co-creacion;
Intercambio virtual;
Interdisciplinariedad; Modelado 3D;
Programacion creativa.

Entre introduccion y ruta
contextual

Experience is directed to the external
world. Seeing and thinking clearly
reach out beyond the self.

Yi Fu Tuan

El intercambio cultural, creativo e
interdisciplinario  OpenEstudio  ha
sido, desde su concepcion inicial, un
espacio de reflexidn creativa o
creacion reflexiva, a partir del viaje y
la cartografia a traves de la utilizacidon
de medios digitales en el arte. De
forma concreta, este intercambio se
propone entre estudiantes,
investigadores y docentes ubicados
en West Lafayette, USA y Medellin,
Colombia, y en su primera version
hace explicita la construccion espacial
y conceptual que en esencia se han
mantenido en las diferentes
versiones. Al respecto encontramos,
lo siguiente:

Aproximadamente 2467 millas
/ 3970 kildbmetros separan
West Lafayette (USA) de
Medellin, Colombia. A pesar de
que esta distancia representa
diferencias geograficas,
culturales y sociales, sirve para
describir  un  puente de
posibilidades creativas y para
conectar dos ciudades en un
diadlogo intercultural alrededor
de los nuevos medios.
(Restrepo Acevedo y Garcia
Bravo, 2014).

Conceptualmente, el viagje y la
cartografia funcionan como metaforas
para la realizacion de una propuesta
pedagdgica e investigativa, en la que
la experiencia en el espacio articula
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relaciones individuales y colectivas
como mecanismos de reflexion vy
posicionamiento vital. Dado que la
experiencia OpenEstudio busca que
el viaje permita el movimiento en
nuevos territorios y la cartografia
enuncie reflexiones creativas
resultantes de la experiencia vivida en
el viaje, propone un transito entre los
conceptos rectores y la experiencia
en el espacio, que tiene como punto
de llegada la expresion creativa. Esto
en tanto los estudiantes se desplazan
de los lugares comunes y cotidianos
para entrar recorrer el espacio
desconocido. Para quienes  se
desplazan a una ciudad nueva en el
intercambio la mirada es por supuesto
de descubrimiento, para quienes
viven en el lugar de origen también se
abre la mirada al descubrimiento en
tanto el intercambio moviliza los
preceptos de sensoriales, cognitivos
y experienciales con los cuales ver sus
territorios. En este sentido, de transito
entre el lugar conocido y el espacio a

fﬂpen Estudio

descubrir es de interés sefalar la
vision propuesta por Yi Fu Tuan (1977)
en su libro Space and Time. The
perspective of experience en tanto
propone un interrelacionamiento
conceptual y vital entre los conceptos
de espacio y tiempo. El autor senala:

The ideas "space" and "place"
require  each  other for
definition. From the security
and stability of place we are
aware of the openness,
freedom, and threat of space,
and vice versa. Furthermore, if
we think of space as that which
allows movement, then placeis
pause; each pause in
movement makes it possible
for location to be transformed
into place. (p. 6)

Figura 1

Captura de pantadlla del sitio web




Nota. El sitio web es una plataforma
de encuentro en la virtualidad donde
confluyen las reflexiones creativas que
surgen del intercambio.

Asimismo, conceptualmente, en el
intercambio se parte del término de
cartografia creativa, vinculado a
elementos de la investigacion social
cualitativa que desde hace varios
anos haintegrado las posibilidades de
la cartografia mas que como una
ciencia para trazar mapas como un
lenguaje de representacion de la
experiencia en el territorio que
permite no solo la comunicacion, sino
también posicionamientos
socioculturales. Al respecto del
concepto de cartografia Andrea
Natalia Barragan-Leon (2019) sefala lo
siguiente:

La cartografia es un lenguaje de
representacion del espacio
geografico, una forma de
abstraccion de la realidad: este
lenguaje se transmite a través
de una forma particular de
comunicaciéon iconografica, el
mapa, lo que nos lleva a situarlo
dentro de un proceso
comunicativo; asi como en el
discurso hablado prima la voz
de la palabra, en el mapa
priman las imagenes, los signos
y los simbolos. En este orden
de ideas, podemos ubicar al
mapa también dentro de un
discurso iconografico vy situarlo
como discurso nos lleva a
comprender su carga politica e
incluso ideoldgica. (p. 142)

De esta forma, la cartografia se vincula
con formas de produccidon concretas

vinculadas a posicionamientos de los
individuos en el territorio.
ComiUnmente estas formas de
produccion se concretan a través de
mapas en los cuales priman como lo
sefiala Barragan-Ledn (2019), las
imagenes, los signos y los simbolos.
En OpenEstudio proponemos un
mapa  creativo  abierto a Ia
documentaciéon  de memorias v
experiencias para construir bitacoras
de viaje elaboradas de forma
individual y colectiva. Estas bitacoras
contemporaneas pueden ser creadas
utilizando  diferentes medios de
creacion. El programa de curso
motiva puntualmente a los
participantes de la experiencia a
utilizar varios tipos de dispositivos
digitales como celulares, camaras,
tablet a la vez que medios analogos
como la libreta de notas. Dado que los
estudiantes pueden o no tener
competencias técnicas para la
expresion creativa a través de los
medios digitales, el curso cuenta con
modulos de aprendizaje virtuales de
software para la programacion
interactiva, la produccién sonora vy el
modelado en 3D.
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Figura 2

Captura de pantalla de la bitdcora de
Astrid Damaris David

< Nota.  Astrid  participd en la
experiencia como estudiante en }
Pasantia en Purdue University.

Figura 3

OpenEstudio 2074. Sesidn presencial
de programacién
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Figura 4

OpenEstudio 2015. Registro de
muestra de resultados

Figura 5 }

Salida de campo en el marco de
OpenEstudio 2077 a Santa Fe de
Antioquiq, Antioquia, Colombia
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OpenEstudio 2021 tuvo como
antecedentes tres versiones
realizadas en los anos 2014, 2015 vy
2017. En ellas la estructura didactica
combina  sesiones de  trabajo
individual y grupal, contenido bilingUe
o "spanglish," salidas de campo,
proyecto creativo colectivo.

Con esta perspectiva didactica, las
personas a cargo del programa de
intercambio OpenEstudio realizado
entre la Universidad de Antioquia vy
Purdue University en los anos 2014,
2015 y 2017 reflexionaron y disefiaron
otras formas de entender vy
dimensionar la produccion creativa
desde la virtualidad para el afo 2021,
entendiendo el territorio como un
espacio hibrido (fisico y virtual) para el
relacionamiento entre distintos
actores ubicados en Medellin,
Colombia y en Indiana, Estados
Unidos, y abriéndose a otros actores
institucionales  locales como el
Instituto Tecnoldgico Metropolitano
(ITM), 100K Strong in the Americas y
Fulbright (Colciencias) que fueron
participantes y financiadores.

Diseino de la plataforma,
delimitando el mapa virtval

Participation in digital media
increasingly means social
participation.
—Janet H. Murray,
Inventing the medium.
Principles of Interaction
Design as a Cultural
Practice

El proceso de disefio del curso virtual
comenzo con la integracion de los
docentes y equipo de disefio de

Ude@ a través de encuentros
principalmente virtuales dada Ia
distancia geografica y también las
limitaciones impuestas por el COVID-
19. En el trabajo se hicieron los
planteamientos conceptuales,
creativos y  pedagdgicos que
permitieron el desarrollo no solo de la
plataforma en linea, sino de Ia
secuencia didactica de los distintos
encuentros requeridos para la
experiencia. Asi mismo, la virtualidad
también estuvo presente en la
documentacién de informacion, es
decir, "técnicamente, en el
teletrabajo se utilizd la plataforma
Google Drive para el almacenamiento
de informacién y contenidos, y la
plataforma Zoom para la realizacion
de todos los encuentros sincrénicos
de trabajo. Para ensamblar toda la
plataforma  se  utilizd  Moodle”
(Restrepo Acevedo, 2022, p. 134).




Figura 6

Docentes en colaboracidn virtual

Figura 7

Ruta de disefio para el logo de la
plataforma
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Figura 8

Imdgenes de la planeacién de la
secuencia diddctica
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4 El recorrido 2021 }

Viajar es regresar

viajar es volverse mundano

es conocer otra gente

es volver a empezar.

Empezar extendiendo la mano,
aprendiendo del fuerte, es sentir
soledad. Viajar es marcharse de casa,
es vestirse de loco

diciendo todo y nada en una postal.
Es dormir en otra cama,

sentir que el tiempo es corto

viajar es regresar.

—Gabriel Garcia Marquez, Vigiar
(fragmento)
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Figura 9

Pasaportes de los participantes de la
version OpenEstudio 2021
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La versidon del 2021 conté con 30
participantes integrados por
docentes y estudiantes de Purdue
University, Universidad de Antioquia y
el Instituto Tecnologico
Metropolitano (ITM). A través del
apoyo de la beca de 100K Strong in
the Americas, 7 estudiantes
colombianos seleccionados a través
de un comité compuesto por
miembros de la Universidad de
Antioquia y el ITM pudieron visitar la
ciudad de West Lafayette, y colaborar
en persona con los estudiantes de la
Purdue University. Sin embargo, la
mayor parte de los encuentros fueron
virtuales para incluir el grupo
completo de estudiantes. También
hubo componentes de encuentro
presencial compuestos por dos
salidas de campo realizadas en West
Lafayette y Medellin, y por los

A £

encuentros realizados en Purdue
University para la realizacion vy
montaje de los trabajos finales en la
sala de exposiciones.

Travelers /
Viajeros
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Figura 10

Fotografias de distintos momentos
del intercambio

Nota. A la izquierda se puede ver la
secuencia didactica para encuentros
sincronicos y asincronicos. En el
medio, el registro de salida de campo
en West Lafayette, Estados Unidos. A
la derecha, una captura de pantalla
del encuentro sincrénico con el grupo
completo.
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El  trabajo realizado por los
estudiantes durante las distintas
sesiones fue  documentado vy
registrado de forma individual en las
wikis y de forma grupal en una Wiki
colaborativa estructurada segun las
actividades a ser evaluadas en el
curso.

Figura 11

Wiki colaborativa y trabgo del
participante Ketaki Pawar
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Nota. A la izquierda, la secuencia de la
Wiki colaborativa. A la derecha, una
imagen del trabajo realizado por
Ketaki Pawar para la actividad Will
you take me in you? [Me llevaras en
ti?].




Una botella al mar. Entre una
cartografia de una experiencia y
los mensajes que se lanzan al
encuentro de nuevas miradas.

Pongo estos seis versos en mi
botella al mar

con el secreto designio de que
algun dia llegue a una playa casi
desierta

y un nifio la encuentre vy la
destape

y en lugar de versos extraiga
piedritas

y socorrosy alertas y caracoles.

—Mario Benedetti, Botella al mar

Rusty Rueff Galleries. A pesar de las
dificultades impuestas por el COVID-
19, el publico pudo interactuar con
varias de las obras resultantes en el
espacio fisico.

Figura 12

Postal de invitacion a la muestra final
de resultados en la galeria

La documentacion de los resultados

creativos de la experiencia
OpenEstudio pueden ser vistos en el
sitio web www.openestudio.org. Sin
embargo, es importante senalar que
la muestra fisica se realizd en Patti and

Las propuestas resultantes integran
los aprendizajes de los participantes
en los ejes conceptuales de
programacion creativa, viajes
sensoriales, espacios y objetos
(modelado  3D) e inteligencia
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colectiva. Desde una perspectiva
téecnica integraron el uso de
programas como Processing, Arduino
y Blender. Al final para la exposicidon
de cierre se desarrollaron cinco
propuestas grupales que integraban a
los miembros en Purdue University vy
al menos un participante en la ciudad
de Medellin. Las obras fueron:
Spectrum of Baile, Fragments of time,
Intersection of cultures, Home is to
me? y Maze of culture. De otro lado,
dos  proyectos  realizados  por
docentes con estudiantes fueron
incluidos en la propuesta
museografica, estos fueron:
Plasmonic kaleidoscope y Virtually
un_distanced. En la Tabla 1 aparecen
las obras con registro del montaje y
sus correspondientes fichas técnicas.

Figura 13

Registro de «algunos de los
participantes en la gdleria
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Figura 14

Catdlogo de obras para la muestra
final en galeria

Title: Spectrum of Baile

Members: Sirley Pefa, Trey Cluff,
lvonne Aristizabal, and Andrea Yanez
Topic: Cultural Collaboration
Materials: Arduino, Projector, Photo
resistors, Processing and Speakers
Dimensions: 4m x 3m

Title: Fragments of time

Members: Arney Herrera, Maria Clara
Morales, Toyin Awosanya, and Alanna
XU

Topic: Sensorial experiences and daily
emotions.

Materials: Arduino, Touch designer,
Ultrasonic sensor, Cardboard, Paint.
Dimensions: 1,62m x 1,27m x 50,8m

Title: Intersection of cultures
Members: Hannah Arnett, Esteban
Renddn Tamayo, Laura Valentina Gil,
Jose Guerra, and Jacob Perry

Topic: Cultural Collaboration
Materials: Processing 3, Projector,
Adobe Premiere, Adobe Illustrator.
Dimensions: 1920px x 1080 px.

Title: Home to me is?

Members: Astrid Damaris David,
Ketaki Pawar, Katie Phan, and Rafael
David Gaviria Mejia

Topic: Cultural Collaboration
Materials: Arduino, Processing 3,
Acrylic, Motion sensor, LED lights.
Dimensions: 18cm x 15cm x 17cm per
house.
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Title: Maze of Culture

Members: Em Jennings, Mark Hinkle,
Geraldine Duque Salazar, and Juan
Carlos Hernandez

Topic: Cooperative interaction
Materials: Wood, PLA, Arduino
Dimensions: 33cm x 33cm

Title: Plasmonic Kaleidoscope
Members: Maria Clara  Morales

Restrepo, Arney Herrera Herrera,
Esteban Renddn Tamayo, Sirley Pena
Guzman, Esteban Garcia Bravo
Topic: art/science

Materials: Cardboard, Corrugated
acrylic, Hard board, animation
Dimensions: Variable

Title: Virtually un_distanced
Members: Davin Huston, Aven Bufkin,
Brett Ford, Connor Hoben, Evan
Weyer, Austin Ford, Kien Lac, Nathan
Agno, Arney Herrera, and Maria Clara
Morales

Materials: Raspberry Pi, Webcam,
Leds, Wood, Pipes, Fabric, Touch
Designer, Posenet, Buttons, Projector.
Dimensions: Variables

Conclusiones

OpenEstudio se consolida como un
espacio para el intercambio cultural,
académico y creativo de caracter
bilingle 'y con una estructura
adaptable a las condiciones vy
relacionamientos de cada version. Es
por esto que la versidon del aflo 2021
pudo darse con un énfasis mayor en la
virtualidad, integrar nuevos actores
como el ITM, obtener nuevos apoyos
financieros como 100K Strong in the
Americas y la beca Fulbright-
Colciencias para profesor visitante del
2020. Finalmente, tener a Purdue
University como la sede principal para
los encuentros presenciales.

El sitio web
www.openestudio.org se convirtid
en un espacio de taller en |la
virtualidad que abre sus puertas al




publico en general para navegar a
través de los procesos y resultados no
solo de la experiencia del 2021, sino
también de la documentacién de las
versiones anteriores. De otro lado,
deja sentadas las bases para nuevas
versiones del intercambio.

Los conceptos de viaje y de
taller abierto sirven como el eje
articulador de una  estructura
académica, creativa e investigativa
que facilita el intercambio
interdisciplinar e intercultural entre los
participantes, a la vez que se abre a la
mirada y participacion del publico. En
particular, las creaciones constituyen
mensajes creativos y sensibles que se
disponen en linea para que, asi como
el mensaje lanzado en una botella al
mar, encuentre nuevas miradas en
latitudes insospechadas para los
participantes de las  distintas
experiencias.

Referencias
Barragan-Ledn, A. (2019, enero-abril).

Cartografia social: lenguaje
creativo para la investigacion

cualitativa. Sociedad y
Economia, 36, 139-159.
https://doi.org/10.25100/sye.
v0i36.7457

Murray, J. (2012). Inventing the

medium. Principles of
Interaction Design as a Cultural
Practice. The MIT Press.
Restrepo Acevedo, I. C. (2022).
OpenEstudio 2021 en la
virtudlidad: Una expedicidon
para el intercambio culturdl,
creativo e interdisciplinario.
Revista Villa, 71(1), 118-143.
https://artesyhumanidades.uc
aldas.edu.co/wp-

content/uploads/No.7-
REVISTAVILLA.pdf

Restrepo Acevedo, I. C. y Garcia

Tuan,

Bravo, E. (2014). Programa de
curso OpenEstudio - Estudio
Abierto. Arte interactivo y
animacidén en 3D.

Y. F. (1977). Space and place:
The perspective of experience.
University of Minnesota Press.

TDC



TDC

Laboratorios de experimentacién tecnoldgica

Ana Maria Zuluaga Ramirez

Sistema de Bibliotecas Piblicas de
Medellin, Colombia
anazulura@gmail.com

Desde el afio 2014, el Sistema de
Bibliotecas PUblicas de Medellin (en
adelante SBPM) esta desarrollando
acciones de formacion y
experimentacion tecnoldgica en las
gue se comparten conocimientos en
electronica, programacion y
fabricacion digital con el objetivo de
generar autonomia en el uso de estas
herramientas, ejecutar procesos de
creacion colectiva y fomentar la
apropiacion social de conocimientos
relacionados con la cuarta revolucion
industrial, entendiendo esta como un
pilar de la transformacion educativa,
social y de empleabilidad en Ia
apuesta de la ciudad como distrito
de ciencia, tecnologia e innovacion.
Estos procesos han sido socializados
en diferentes espacios y ferias de la
ciudad, entre ellos el Electronic
Meeting 2021, evento dirigido a
productores y creadores de musica
electronica, con la intencion de
apropiarlos a la raiz cultural y musical
del territorio nacional, fomentando la
creaciéon de nuevos contenidos vy
productos musicales: en este

Cristian Camilo Giraldo Galeano

Sistema de Bibliotecas PUblicas de
Medellin, Colombia

evento, los Makerspaces del SBPM
realizaron  una  exposicidon  de
instrumentos musicales electrénicos
creados con la comunidad en su
programa Laboratorios de
Experimentacion  Tecnoldgica, lo
cual fue visto por diferentes actores
musicales, principalmente
estudiantes de academias de DJ,
como una oportunidad de
produccion de instrumentos a
medida y a bajo costo.

Debido a que la identificacion
de intereses de la comunidad es el
motor de nuestra oferta
programatica, un grupo focal del
area de Cultura digital del SBPM
estructurd una propuesta de
formacién y experimentacion
tecnologica como respuesta,
teniendo en cuenta el componente
virtual como base de la misma, ya
que su desarrollo estaba enmarcado
en los protocolos de bioseguridad y
control de aforos suministrados por
el Ministerio de Salud relacionados
con el COVID-19, y para ajustarla a la
disponibilidad horaria del tipo de




participantes a la cual estaba
dirigida.

En razon de ello, en el
presente texto serd expuesta nuestra
experiencia en los talleres de
experimentacion tecnoldgica que,
debido a las condiciones del

momento, transformaron por
completo SuUS metodologias
presenciales para encontrar

posibilidades en la virtualidad.

Para llevar a cabo la actividad,
se inicié desde el equipo de cultura
digital la identificacion de un
proyecto viable que permitiera el
acercamiento basico a
conocimientos de electronica vy
programacion, para un publico que
no necesariamente hubiese tenido
contacto con estos conceptos de
manera previa, pero que, en cambio,
tenian conocimiento e interés por la
musica. Se concluyd que la
construcciéon de un controlador MIDI
era una idea que posibilitaria cumplir
los objetivos propuestos.

Un controlador MIDI es un
dispositivo en forma de teclado que
sirve para enviar senales MIDI
(Musical Instrument Digital Interface,
por sus siglas en inglés) desde una
interfaz  fisica compuesta por
pulsadores o botones que permiten
el paso de corriente eléctrica a
modulos  de  sonido  externos,
principalmente a software de
produccion musical, los cuales

' Para consultarla, puede ingresar en el
siguiente enlace:
https://learn.adafruit.com

permiten  asociar sonidos de
instrumentos musicales y componer
musica a partir de estos.

Para iniciar, se realizo el listado
de los aprendizajes que los
participantes debian adquirir para
llevar a cabo el proyecto: conceptos
basicos de electricidad, electrdnica
y programacion, modelado 3D,
construccién de circuitos en Arduino
y uso de secuenciadores de audio.
Se tomaron como referencia el taller
MIDImalista del artista mexicano
Daniel Marcial y el tutorial de
controlador MIDI de Noé Ruiz,
colaborador de la seccién de
aprendizaje de Adafuit’. Esto, a su
vez, derivd en el rastreo de
herramientas o plataformas digitales,
principalmente libres y algunas con
versiones de muestra, que facilitaran
la puesta en practica de los temas
que se desarrollarian a lo largo de las
sesiones, tales como software de
disefio y programacién, simuladores
para crear prototipos electronicos y
modelos 3D de manera virtual, y una
plataforma de videollamadas que
tuviera las funciones necesarias para
llevar a cabo los encuentros. Dentro
de las plataformas identificadas
estuvo la suite de Google gracias a
que cuenta con la posibilidad de
ligarse a varias  herramientas
externas. Se usd entonces como
espacio digital de encuentro, pues
permitia la  conexion a  las
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videollamadas sin depender de un
correo electronico, sin un tiempo
limite, y ademas contaba con la
opcion de compartir pantallay ceder
el control del encuentro sobre la
activaciéon o desactivacion  de
microfonos, que facilita la
administracion de la participacion en
la sala. Una de las herramientas con
las que cuenta la suite de Google es
el Jamboard, una aplicacién para la
ideacion y la creacidn colaborativa,
de manejo intuitivo y basico, la cual
solo requeria una corta introduccion
para poder utilizarla y que, ademas,
soportaba el acceso al niumero de
personas requerido por el taller:
TinkerCAD, plataforma libre para la
simulacion de Arduino y modelado

B — -
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3D, que no requeria descarga y
podia estar asociado a la cuenta de
Google  (permite  guardar los
archivos en su pagina para asegurar
su continuidad): Ableton, en su

versidn de muestra, para el uso de
librerias musicales para instrumentos
MIDI. También, otros programas para
funciones mas especificas del
proyecto como Loop MIDI, para
crear un puerto virtual que simulara
la conexion de un instrumento MIDI al
PC y Hairless MIDI, para establecer el
protocolo de comunicacion serial
entre el puerto virtual asociado al
Arduino y el secuenciador de audio
Ableton.

Figura 1

Fotogrdfias  del
Laboratorio de
musicales

proceso  del
instrumentos

Nota. La
corresponde  al

primera

imagen
circuito  del

controlador MIDI en la plataforma
Tinkercad; la segunda, a la sesidn
aplicacién

de ideacidon en la




Jamboard de la Suite de Google; la
siguiente al proceso de modelado
3D de la carcasay, laimagen final, a
la  sesion  presencial en el
Makerspace.

A partir de esto se disefd una
metodologia de trabajo que
combinaba lo virtual y lo presencial;
se establecieron tres sesiones
virtuales en las que los participantes
se conectaban semanalmente a las
videollamadas para realizar talleres
tedrico-practicos en los cuales se
explicaban los conceptos
necesarios al principio a través de
una presentacion  visual en
diapositivas o video, y después se
les proponia un reto para poner en
practica lo expuesto en los
encuentros; ademas, una sesion
presencial en el Makerspace del
Parque Biblioteca Presbitero José
Luis Arroyave, en
la  comuna 13,
barrio San Javier,
en la que se
dedicaba tiempo
a la construccion
fisica de los
prototipos del
controlador MIDI.
Asi, las primeras
sesiones de
dedicaron a la
parte electrénica,

tanto para
adquirir los
conocimientos

como para

materializarlo en

una placa de prototipado
(protoboard) y, posteriormente, a
traves de metodologias agiles, se
realizd la ideacion conjunta del
acabado fisico del dispositivo; en la
fase final se continud con formacion
en modelado 3D para la produccion
del cuerpo del controlador a partir
del disefio propuesto por los
participantes. Para la construcciony
ensamble del controlador se usaron
herramientas especializadas como
una cortadora ldser y componentes
de electrénica dispuestos en los
Makerspaces.

Figura 2

Controlador MIDI findlizado
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Ademas, como memorias del
proceso se elaboraron tutoriales
que quedaron consignados de
manera abierta en la plataforma de
YouTube @BbiliotecasMedellin, en
la que pueden ser consultados de
manera libre, como compromiso de
acceso a la informacion vy
divulgacion  en  las  bibliotecas
publicas.

Figura 3

Videotutorial construye tu propio
controlador MIDI

Consiruye tu propio controlador BAIDI

Este taller lo mostramos como
experiencia significativa por varias
razones:

La primera, y tal vez la mas
basica, porque fue el camino que
encontramos para darle continuidad
a la promesa de acercar a las
personas a la tecnologia, para su
apropiacion y provecho, que ha sido
una apuesta base del canal de
Cultura digital del SBPM. Esto nos
permitio superar dos miedos: uno
frente al como no pausar o sacar del
plan de trabajo una actividad que por
su naturaleza practica podria no ser
viable en la virtualidad y otro, la
incertidumbre del tiempo, es decir,
hasta cuando seria el confinamiento

1,114 wirglans < 1 LECRY ui. 138 LCJ NOME GUSTA 25 COMPARTIR =% DUARDAR o

y, por lo tanto, hasta cuando debia
quedar la experimentacion




tecnoldgica por fuera de la vision del
SBPM si no lograbamos adaptarla a
esta nueva realidad. Segundo,
porque logra integrar el uso de los
Makespaces de manera controlada
para llevar a cabo la materializacion
de los proyectos, pues la
inauguracion de estos espacios se
dio justo en tiempo de pandemia vy
no contempldbamos la posibilidad
de dejarlos subutilizados. También,
porque da cuenta de las posibles
herramientas, aplicaciones y
plataformas virtuales para poder
llevar a cabo talleres tedrico-
practicos en linea que se ajustan a las
caracteristicas de los programas
publicos, como el acceso legal vy
libre.

Ademas, por que une dos
saberes considerados a simple vista
tan distantes, y que tienen todo el
sentido de estar juntos porque han
estado de la mano en algunos
periodos de la historia: las artes y la
ingenieria; razon también por la cual
se replicd en el Gran Foro Mundial de
Artes, Cultura, Creatividad vy
Tecnologia (GFACCT) del Ministerio
de Cultura de Colombia. La
electronica y la programaciéon son
otras herramientas de creacidén no
solo posibles para la realizacion de
obras, si no de nuevos dispositivos
que nos permiten generar
experiencias estéticas diversas. Para
el SBPM, esta fue la primera vivencia
de experimentacion tecnoldgica con
un grupo de artistas que supuso un
reto superado con satisfaccién tanto
por los tdlleristas como por los

participantes.

Finalmente, para que lo
conozcan, repliquen, adapten o
mejoren la  experiencia o el
dispositivo en los espacios que
consideren, o para motivar a otros a
realizar sus propias herramientas de
creacion, que es el sentido final de
Bibliolabs, buscar las vias para crear
de manera colaborativa y en cddigo
abierto.
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Laboratorio de creaciédn Autorreferencias
fotogréficas y procesos fotoquimicos desde la
virtvalidad

Andrés Uriel Pérez Vdllejo

Universidad de Caldas
Facultad de Artes y Humanidades
Manizales, Colombia
andres.perez@ucaldas.edu.co

Resumen

El laboratorio explord la
autorreferencialidad por medio de
seminarios y practicas creativas sobre
procesos fotoquimicos desarrollados
a través de plataformas virtuales. Los
participantes  asimilaron  algunos
conocimientos técnicos y
conceptuales que se consignaron en
una bitacora fotografica, lo que
facilitdé la integracién de diferentes

procesos  fotoquimicos en la
configuracion de una obra
cronolégica  capaz  de narrar

visualmente procesos
autorreferenciales en la diversidad de
sus autorretratos fotograficos.

La creacién fotografica y el
autorretrato  permitieron  explorar
visualmente conceptos y
composiciones entre cuerpo Yy
espacio. Para ello, cada participante
experimentd algunas técnicas como
los fotogramas, los quimigramas y los
dibujos fotogénicos, valiéndose de un
cuarto oscuro casero y un kit de
fotografia analogo proporcionado por
los guias. A través de la creacion de
una bitdcora  fotografica, los

Isys Cielo Lucero Luna

Universidad de Caldas
Facultad de Artes y Humanidades
Manizales, Colombia
isys.11818103@ucaldas.edu.co

participantes exploraron, registraron
y comunicaron metaforas fotograficas
capaces de expresar la naturaleza
humana en aspectos surgidos durante
la pandemia como la identidad, la
memoria, los objetos, los recuerdos y
las percepciones sobre si mismos.

Palabras clave

Creacion
Fotoquimicos;

Autorreferencialidad:;
fotografica;
Virtualidad.

Introduccion

Durante la pandemia los sistemas
académicos universitarios tuvieron
que adaptarse a una aceleracion de
procesos pedagdgicos sincronicos y
asincronicos desarrollados  en la
virtualidad: los procesos de la
ensefianza y aprendizaje de las artes
plasticas y visuales entraron en un
proceso de transformacion. Esto llevd
a los docentes a plantear nuevas
estrategias pedagdgicas que

permitieran dinamizar los procesos
practicos y conceptuales del arte a
través de las aulas virtuales. El




laboratorio de creacion fue
desarrollado en el proyecto de
investigacion 9 Ecologias Digitales
como espacio de co-creacion
derivado de los efectos del
confinamiento.

En el ano 2021 los profesores a
cargo de los cursos de Fotografia del
Departamento de Artes Plasticas de la
Universidad de Caldas, ante las
condiciones del confinamiento y bajo
las  politicas institucionales de
autocuidado impuestas por el Estado,
se vieron en la necesidad de impartir
las clases por medio de plataformas
virtuales. Partiendo de esta
necesidad, los profesores disenaron
un kit de fotografia analogo para ser
distribuido en las casas de los
estudiantes, que se convirtid en una
herramienta pedagdgica alternativa
para el desarrollo practico vy
conceptual de la fotografia analoga a
traves de la virtualidad.

De esta manera, se logrd guiar
a los estudiantes hacia el aprendizaje
de diferentes procesos fotograficos,
entre ellos, la instalacion asistida
individual de un laboratorio casero de
fotografia analoga para abordar
diferentes técnicas de revelado a
blanco y negro. La fotografia
estenopeica, el fotograma, el
quimigrama y el dibujo fotogénico se
convirtieron en herramientas
pedagogicas para la ensefianza y el
aprendizaje de técnicas fotograficas.
Los estudiantes exploraron diferentes
procesos creativos y conceptuales
basados en la  creacion de
autorretratos, compuestos ante un
paisaje urbano cambiante afectado
por las directrices establecidas por el
confinamiento.

Por lo anterior, los integrantes
del Laboratorio de Investigacion

MonitorLab del Departamento de
Artes Plasticas de la Universidad de
Caldas, al analizar los resultados vy la
potencialidad de kit en los procesos
creativos de la fotografia
desarrollados por los estudiantes
durante dos semestres bajo la
modalidad de ensenanza y
aprendizaje de la fotografia en
plataformas virtuales, plantearon este
instrumento pedagdgico como una
alternativa experimental para el
desarrollo de wun laboratorio de
creacion  fotografico  dirigido a
participantes interesados en explorar
la autorreferencialidad.

Con el objetivo de participar en
las actividades académicas de 9
Ecologias Digitales, se propone el
Laboratorio de creacion
Autorreferencias fotograficas y
fotoquimicos desde la virtualidad,
como un espacio de intercambio
dialdgico y creativo para el desarrollo
de  discusiones vy  reflexiones
académicas, basadas en la fotografia
autorreferencial y la co-creacién de
procesos artisticos desde la
virtualidad a travées de dos
instrumentos  metodoldgicos  de
creacion:

a. La autorreferencia fotografica
aplicada en los procesos de
creacion artistica.

b. La bitacora fotografica como
instrumento de creacién.

La autorreferencialidad fotografica
en los procesos de creacion
artistica

El laboratorio de creacidn = se
fundamenta en el andlisis del
autorretrato fotografico como una
metaimagen basada en la
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construccién retdrica de la
autorreferencia. En este sentido,
Mitchell (2009) argumenta que, desde
el andlisis de una  estética
posmoderna, la creacidon se vuelve
autoanalitica y se dirige a las
condiciones que determinan su
situacion institucional  (p. 39). El
laboratorio se plantea como una
interfaz de investigacion-creacion de
autorretratos fotograficos que
permite acercar a los participantes al
desarrollo de obras de creacion
basadas en la situacién institucional
de la pandemia y donde es posible
experimentar registros visuales del
cuerpo en diferentes espacios,
situaciones vy realidades.

En este sentido, es importante
reconocer el sentimiento al
argumentar que a traves de la cadmara
"aprendemos a vernos
fotograficamente" (Sontag, 2006, p.
125). Argumento que permite inferir
que la accion fotografica
autorreferencial es un acto creativo
que permite al creador interpretar las
caracteristicas del contexto para
darlo a conocer.

En este sentido, es importante
analizar los resultados investigativos
de la tesis doctoral desarrollada por
Pérez-Vallejo y Arroyave-Montoya
(2020), pues los resultados de la
implementacion de un laboratorio de
creacion fotografica dirigido  a
investigar los procesos
autorreferenciales y creativos de
jovenes bachilleres de la vereda
Colombia en condiciones sociales de
vulnerabilidad, les permitié explorar el
autorretrato fotografico a través de la
navegacion de un territorio afectado
por la violencia en el rio Cauca. De
este modo la fotografia
autorreferencial se convirtio en una

herramienta de creacién, pues ellos,
al observar el territorio, reconocieron
memorias y maneras de habitar la
cotidianidad. Asi, la produccion
creativa tanto de los jovenes
bachilleres como de los estudiantes
universitarios, puede entrar en un
didlogo para interpretar su condicion
social y el uso del autorretrato
fotografico como medio de
expresion.

Sobre lo anterior, se propuso
desarrollar un laboratorio de creacion
fotografica  dirigido a  jovenes
universitarios con el objetivo de
evidenciar los procesos creativos
autorreferenciales derivados por la
pandemia. El eje central de los
procesos de experimentacion del
laboratorio fue la produccion de una
bitacora fotografica en la que fue
posible evidenciar cronolégicamente
los procesos creativos desarrollados
por los participantes.

La bitacora fotografica como
instrumento de creacion

De este modo, los resultados de Ia
creacion fotografica autorreferencial
de los participantes se
fundamentaron en la  relacidn
compositiva entre el contexto, el
cuerpo y el espacio basados en
expresiones, recuerdos y
percepciones sobre si mismos. Bajo
estas condiciones, se planted a los
participantes el desarrollo de una
bitacora fotografica autorreferencial
que permita evidenciar los procesos
creativos a través de un diario de
creacion dado en la pandemia.

La creacion de la bitacora

permitio indagar como los
participantes pueden
autoreferenciarse ante una




comunidad afectada por la pandemia,
y como el autorretrato fotografico
establece un proceso de
autorreflexion en el que la imagen del
cuerpo se transforma a través de la
percepcion de lugares habitados vy
habitables condicionados por las
politicas de autocuidado emitidas por
el Estado. Sin importar el tiempo en
que los participantes  fueron
afectados por el confinamiento vy las
normas gubernamentales impuestas
en la pandemia, llama la atencion el
argumento de Pardo (1991), quien
describe que la indiferencia con la
que se capta un lugar antes de
experimentarlo se da porque solo el
que ha podido alcanzar el
"acontecimiento  espacial" podra
superar el sentirse extrano (pp. 148-
149).

En la misma linea del
pensamiento de Pardo (1991), las
autorreferencias fotograficas creadas
por los participantes en las
condiciones de la pandemia, se
convirtieron en un punto de
superacion de las caracteristicas
sociales, pues el laboratorio se
proyecta como un sistema de
autoconocimiento y superacion a la
extrafieza del habitar el confinamiento
y, al mismo tiempo, se convierte en un
sistema expresivo que entrega las
herramientas  para  superar los
procesos de creacidon en la
virtualidad.

Por lo tanto, la creacion
fotografica basada en el desarrollo de
una bitacora autorreferencial busco
abolir la indiferencia de los
participantes cuando captaron la
realidad del confinamiento, para
hacer visible lo invisible e interpretar
imaginarios de un territorio afectado
socialmente por el COVID-19.

Conclusiones

Al analizar el desarrollo del laboratorio
como una experiencia de co-creacion
en la virtvalidad, es claro cémo la
adecuaciéon  pedagdgica a  las
plataformas virtuales y la
implementacién del kit de fotografia
sirvieron de puente para el desarrollo
creativo de las bitacoras. Las
adaptaciones de técnicas y
tecnologias fotograficas ensefiadas a
través de plataformas  virtuales
permitieron a los participantes ser
parte de un laboratorio de
experimentacion que facilitd el
planteamiento de diferentes posturas
criticas sobre la relacion
autorreferencial  de su  cuerpo
afectado por la pandemia. Esta
reflexion lleva a interpretar la creacion
fotografica como un artefacto cultural
en el que los participantes, al usar
plataformas virtuales e implementar
un laboratorio casero de revelado a
blanco y negro como dispositivo de
creacioén, relacionaron significados
visuales y tecnologias para
autorreferenciarse en su entorno.
Como lo plantea Susperregui (1987),
no importa la calidad, sino la cantidad
de lugares y momentos elegidos por
los fotdgrafos para pulsar el boton.
Gracias a estos avances, los
individuos estan en la capacidad de
autorretratarse y capturar su entorno
para  transmitirlo a  discrecion,
convirtiendo a cada individuo en
"emisor y receptor de sus propios
mensajes" (pp. 193-194).

Desde otra perspectiva, se
evidencia que los participantes
exploraron diferentes lugares vy
transformaciones de la identidad, en
las que el acto de autorretratarse es
parte de un proceso metaférico de
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creacién para relacionar técnicas
fotograficas analogas, con el fin de
cuestionar la memoria, el habitar y el
territorio como elementos necesarios
para trascender los  procesos
creativos de la obra en una pandemia
en progreso.
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Introduccion

Dioses y deidades. Mitologia
precolombina colombiona se realizd
con la finalidad de rescatar las raices
amerindias latinoamericanas porque,
mas que a una etnia, somos un
conglomerado étnico. Por lo tanto, se
planted la reinterpretacion de los mitos
y leyendas originarias de Colombia que
resguardan valores vy virtudes de cada
civilizacion; esto posiblemente motive
la curiosidad en los lectores de conocer
y profundizar en el acervo cultural que
yace en las raices étnicas que
conforman a los colombianos.

En este caso, se presentaran una
serie  de ilustraciones  digitales
animadas de las culturas precolombinas
de Colombia. No se profundizd en

ninguna civilizacion especifica, pero si
se reinterpretd una deidad o relato
mitolégico en algunas de estas para
reconocer y diferenciar las
caracteristicas iconograficas de las
mismas.

La concepcion digital de la obra
incentiva su publicacién a través de
espacios virtuales. Se utilizd una
biblioteca de pinceles digitales de
Photoshop vy la aplicacion CapCut para
dotar a las ilustraciones de movimiento.
Las piezas se compartieron a través de
redes sociales como Instagram y por
medio de plataformas especializadas
para artistas graficos como Artstation.

Ampliacién

A partir de los libros Mitos y leyendas
de Colombia: mitologia indigena de
Eugenia Villa Posse (1993), Las estatuas
del pueblo escultor: San Agustin y el
macizo colombiano de David
Dellenback (2019), Las tortugas marinas
y los pueblos Wayuu: una historia de
ritos, creencias y usos tradicionales de
Hector Barrios-Garrido (2018) y El dios

TDC



TDC

de las tormentas y divinidades de lluvia:
iconogrdfia del felino de los Andes
Septentrionales de Andrés Gutiérrez
Usillos (2003), se reinterpretaron
algunos relatos mitoldgicos
precolombinos como la historia de
Polowi de los WayuU, el Chibchacum
baculo de los chibchas, el dios jaguar
de Tumaco-La Tolita, y se planted una
reinterpretacion de los monoliticos de
San Agustin para indagar sobre el
significado y origen de los mismos. A
partir de esta indagacion previa, se
crearon unas ilustraciones animadas
que buscan reanimar este acervo
cultural mediante técnicas y
herramientas artisticas
contemporaneas, ligadas a la creacidn
digital.

El proceso de creacidon se da a
partir de una biblioteca de pinceles
pictoricos que se instalan en
Photoshop: estos se pueden dividir por
categorias como pinceles texturizados,
con borde definido y esfumados, con
los cuales se puede crear de manera
digital. Con ayuda de ellos, se plantea
una serie de bocetos a partir de un
sistema de perspectiva de puntos de
fuga, que hace las veces de universo
representativo. Luego, a partir de
figuras geométricas, se plantea una
composicion  en  dicho  espacio.
Después de elegir uno de los
planteamientos preliminares, se
renderiza cada ilustracién  digital
separando los planos de la imagen por
capas para, posteriormente, realizar un
boceto de la animacion digital de cada
ilustracion a partir de la aplicacion
CapCut. Estas animaciones se
compartieron a traveés de Instagram y

Artstation, una plataforma
especializada en arte grafico.

Dioses y deidades. Mitologia
precolombina colombiana se realizd
con la finalidad de rescatar las raices
amerindias latinoamericanas porque,
mas que a una etnia, somos un
conglomerado étnico. Por lo tanto, se
planted la reinterpretacién de los mitos
y leyendas originarias de Colombia que
resguardan valores y virtudes de cada
civilizacion; esto posiblemente motive
la curiosidad en los lectores de conocer
y profundizar en el acervo cultural que
yace en las raices étnicas que
conforman a los colombianos.

Implicaciones
Dioses y deidades. Mitologia

precolombina colombiana rescata vy
actualiza el acervo cultural americano

precolombino del territorio
colombiano, mediante la
reinterpretacion del contenido

iconografico y cosmogdnico de las
comunidades indigenas que habitaban
el territorio, usando software vy
herramientas digitales contemporaneas
especializadas en ilustracién digital y
animacion 2D.

Referentes

La obra Dioses y deidades. Mitologia
precolombina  colombiana  dialoga
directamente con el libro Mitos y
leyendas  de Colombia:  mitos

prehispdnicos muiscas de Eugenia Villa
Posse (1993), el cual recoge una serie
de relatos mitologicos pertenecientes
a la cultura muisca, ademas de algunos




aspectos culturales basados en textos
historicos y crénicas. Esta publicacion
permitio revisar los relatos histéricos y
tomarlos como una guia para realizar las
correspondientes  reinterpretaciones
graficas de este proyecto.

Colisiones y ensayos del 2021 es
una exposicion del artista Gonzalo
Vargas, siendo esta un ‘"ejercicio
politico-estético (...) para subvertir
narrativas historicas que definen lo
precolombino como un momento que
precede a los procesos civilizatorios y
de progreso impuestos por los relatos
de la modernidad" (Moscoso, 2021,
parrafo 6). Esta obra estd compuesta
por animaciones digitales 3D de
esculturas zoomorfas precolombinas, y
por la amalgama de esculturas griegas
con monoliticos prehispanicos, en
donde los modelos poligonales de este
proceso se imprimen para exhibirse
como ilustraciones. La tesis de maestria
Bestiario Muysca es un proyecto de
profundizacion interactivo que
representa la imagen mitoldgica para la
comunicacion y educacion de los
relatos miticos ancestrales muiscas
para el publico joven colombiano
(Palacios Soto, 2020). Esta obra se
apoya en una serie de ilustraciones
fisicas que interactUan con aplicaciones
moviles para generar animaciones
digitales. Dioses y deidades. Mitologia
precolombinacolombianase une a este
esfuerzo por incentivar el
reconocimiento del acervo cultural de
los colombianos desde una mirada
holistica, gracias a la reinterpretacion
cultural a partir de herramientas
tecnoldgicas contemporaneas.

Después de exponer estos
referentes, se expondra la ubicacion
geografica y el periodo historico de
cada una de estas civilizaciones
precolombinas colombinas de interés.
La cultura muisca (600 a.C.) del
altiplano cundiboyacense y el sur del
departamento de Santander; Tumaco-
La Tolita (600 a.C.) de la region costera
de Colombia y Ecuador; San Agustin
(300 d.C.) del departamento del Huila,
y los Wayuu (150 a.C.), quienes todavia
habitan la peninsula de la Guajira sobre
el mar Caribe. A continuacién, se
procedera a exponer los relatos
mitoldgicos y experienciales sobre los
que se crearon las reinterpretaciones
de estas civilizaciones amerindias.

Pueblo escultor ubicado en San
Agustin
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Figura 1

Viracocha

Hace aproximadamente dos milenios,
las culturas madres del hemisferio,
como la Olmeca de Mesoamérica vy la
de Chavin en los Andes peruanos,
esparcieron su semilla en las culturas
sucesoras en el norte y el sur. Mientras
que la zona intermedia que va desde el
centro de Centroamérica  hasta
Venezuela y Colombia, un cinturdn
verde vy tropical, fue el lugar en donde
se ubicd el pueblo escultor. Los
pueblos mesoamericanos tenian sus
raices en los Olmecas, los pueblos de
los Andes tenian las suyas en Chavin, y
el pueblo escultor refleja vinculos con
ambos polos (Dellenback, 2019).

' Todas las imdgenes que se muestran en este
articulo son pinturas digitales elaboradas por el
autor con una tableta graficadora.

De acuerdo con Dellenback (2019) en
América como en todas partes, durante
el transcurso

(...) de varios milenios, (...), todas
las diferentes artes y dones, (...),
llegaron a fructificar, en sitios
marcadamente dispersos a lo
largo del tiempo y del espacio,
en el campo de la agricultura, el
arte, la arquitectura, la geografia,
la simbiosis con los animales, Ia
espiritualidad, la filosofia y la
religion, y el uso vy la adaptacion
de la naturaleza que nos rodea,
etc. Todos estos elementos
fueron, se puede decir, hilos




elaborados individualmente, vy
con gran esfuerzo, lentamente
fueron cosechados, cardados,
tenidos e hilados. Pero el
maravilloso tapete que se tejio
con todos estos hilos aparecid
por primera vez, en América, en
dos sitios comuUnmente
llamados, y en este libro (las
estatuas del pueblo escultor)
conocidos como las 'culturas
madres' del hemisferio: la cultura
Olmeca de Mesoamérica y la de
Chavin en los Andes peruanos.

(p.10)

De modo que esta pintura digital se
compuso dado a un viaje que realicé a
San José del Guaviare en donde
observaba detenidamente las formas
rocosas que alli encontraba entre la
naturaleza, cuevas y cavernas. Mientras
que, no podia evitar imaginar que
aquellas estructuras rocosas fuesen
talladas para visualizar de manera mas
clara, aquellas formas figurativas que las
mismas esbozaban. A su vez pensaba
en los elementos iconograficos que se
pueden encontrar en el pueblo escultor
de San Agustin mientras dejaba volar la
imaginacion. Por lo tanto, decidi hacer
una convergencia entre el escenario
del Guaviare y los monoliticos de San
Agustin como una fantasia propia, en un
sincretismo en el cual me di licencia,
esto dadas las caracteristicas Olmecas
de Mesoamérica y Chavin Andino, que
converge en San Agustin Colombia
como un puente que une dos mundos
de una manera tan misteriosa.

Dios Jaguvar de
Tumaco-La Tolita

comunidad
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Dios Jaguar - Tumaco La Tolita

na
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"Durante el periodo de desarrollo
regional (500 a.C. y 500 d.C.) se halla
un mayor numero de representaciones
de felinos" (Gutiérrez Usillos, 2003, p.
103). "La mayoria procede del norte de
la provincia de Esmeraldas (Tumaco-La
Tolita) (...). Durante este periodo, el
felino se convierte en el principal tema
de  representacién  iconografica.”
(Gutiérrez Usillos, 2003, p. 107). Esta
cultura representa al jaguar de maneras
antropomorficas dado su caracter de
deidad vy, a nivel general, los felinos
expresan un gesto agresivo (Gutiérrez

Usillos, 2003)." "El jaguar es
identificado con el trueno, la fuerza
procreadora de la naturaleza;

asociaciones que también se reflejan en
la mitologia de los Paez en Colombia”

(Reichel Dolmatoff, 1972, p. 58). Su
rugido recuerda el atronador anuncio
de las tormentas, es el senor de aire y
de los animales (Gutiérrez Usillos,
2003). Se le atribuye también un
caracter sideral a la noche, laluna, y sus
manchas son las estrellas (Carrion
Cachot, 1959, p. 408). Adicionalmente,
tanto la lluvia como el granizo que
produce por sus fauces tienen un
caracter destructivo (Gutiérrez Usillos,
2003).

Pulowi del pueblo Wayuu

Figura 2

Polowi's world
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Entre las historias orales de los WayuU,
destaca la de dos hermanos Apalanchii
que fueron a pescar y capturaron una
tortuga marina:

Esta (tortuga), aun siendo
pequena, los arrastré "hasta la
otra orilla" donde Polowi (deidad
femenina del mar) les pidid que
dejaran de robar su ganado. Ellos
sin saber que ese ganado tenia
dueno le pidieron disculpas a
Polowi, y dijeron que lo hacian
porque no tenian mas nada que
comer, que era su fuente de
alimento. Polowi los perdond y
les dijo que tomaran "solo las
que necesitaran", y a cambio les
pidid que no le dijeran a nadie
que habian conversado con ella.
Al otro dia, los hermanos felices
por retornar a su hogar
celebraron con sus familiares el
poder tener tortugas como un
regalo, pero durante la
celebracion uno de los
hermanos, ya en estado de
embriaguez, contd a los demas
sobre su contacto con Polowi, el
otro hermano mas adelante
también detalld el encuentro,
por lo que al otro dia ambos
amanecieron muertos. Todo ello
ocurrid¢ no sin antes haberse
esparcido la noticia entre los
Wayul de que las tortugas
habian sido entregadas como un
regalo divino para su pueblo.
(Barrios-Garrido, 2018, p. 3)

Por esta razon, es que los pescadores
Wayuu son cuidadosos con la forma en

que se extraen los recursos de Ia
naturaleza, esto dado que, las deidades
y guardianes de la naturaleza podrian
llegar a castigarlos debido a las malas
practicas que estos puedan llegar a
tener.

En una cultura matrilineal como
la WayuU, las mujeres juegan un
papel primordial en la
conduccidén de las comunidades:
por ejemplo, luego del encierro
o blanqueo de la nifia Wayud,
durante su primera
menstruacion, ella debe de
banarse con "agua de Luna"
reposada y contenida en un
caparazon de tortuga marina. De
esa manera se asegura que las
propiedades de fortaleza,
fertilidad, fecundidad, y
longevidad de la tortuga se le
traspasen a esa nifa, que ahora
se convierte en mujer y posible
futura guia de la familia. (Barrios-
Garrido et al., 2018)

Por lo que, dada la importancia que
tienen las tortugas no solo en la
comunidad Wayuu sino en muchas
otras culturas (tukano del Guaviare,
ecuador, mayas y otras), se abordo la
composicion desde la perspectiva del
sincretismo y, se decidid que la
representacion de esta deidad en la
ilustraciéon  estaria compuesta por
diversos elementos que trajeran a
colacién la feminidad, fertilidad (maiz),
fuerza, longevidad, sabiduria y la
creatividad (ayotl), en donde muchos
de estos elementos se le atribuyen a
este reptil. Para finalizar, dada Ia




importancia que tiene la tortuga marina
para los Wayuu, se decidio que, para
rindarle un caracter de inmensidad,
esta se dibujd en el fondo con
proporciones colosales.

El Tequendama

Figura 3

Chibchacum
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De la cultura muisca se aborda el relato
mitoldgico de Chibchacum "baculo de
los chibchas”, quien se mantenia atento
alas necesidades de la comunidad para
resolverlas. Entre sus particularidades
se puede destacar que es la deidad de
los mercaderes y labriegos. Se le hacian
ofrendas de oro (Villa Posse, 1993):

Chibchacum era el dios de la
clase popular y labrodoril entre los
chibchas. Indignado por los excesos de
los habitantes de la planicie de Bogota,
resolvid castigarlos con una calamidad
que jamas pudieron olvidar. Desato las
nubes en lluvias torrenciales vy
continuas; los rios Sopd vy Tibitd,
afluentes principales del Funza, se
desbordaron por la sabana en la mas
pavorosa avenida. (...). Por todas partes
flotaban cadaveres humanos. (...). De
todas las cumbres se alzaron hacia el
cielo los brazos y las mas ardorosas
suplicas por  tantos naufragos
desamparados. Clamaron al dios del
cielo, para que los librara de las iras del
dios de la tierra (p. 21). Bochica se
enternecid ante tan inmensa tragedia.
(...). Una tarde se mostro a los hombres
en lo alto de un arco iris por los lados
del pueblo de Soacha y, de pronto,
arrojo sobre un monte rocoso su cetro
de oro purisimo; chisped en los aires,
herido por el sol, y al golpear las rocas,
cual vara taumaturga de Moiseés,
patridlas y abrid en ellas un profundo
tajo, por el que se precipitaron las
aguas que inundaban la llanura (p. 22).
En recuerdo del prodigio, quedd por
todos los siglos la grandiosa vy
resonante catarata del Tequendama,
cuyo estruendo y espuma hacen mofa a

la vencida cdélera de Chibchacum (p.
22).

Por consiguiente, en la
ilustraciéon se puede observar que, en
una de sus manos, la deidad ha
capturado a una persona, la cual se
encuentra en un estado de rigor mortis,
senalando la muerte en la escena.
Mientras tanto, con la otra mano,
Chibchacum trata de arrancar la figura
de una mujer, la cual nace desde un
tronco. "Para los chibchas existe una
relacion muy fuerte entre la humanidad
y las plantas, las plantas son una
especie de suprahumanidad, las partes
del cuerpo humano se pueden
comparar con las partes del maiz"
(Langebaek, 2019). En la imagen se
puede observar un personaje en primer
plano, quién se encuentra acongojado
frente a los acontecimientos que esta
presenciando. También, se puede
observar una cascada en el fondo, de Ia
cual fluye el agua hasta casi llegar a un
primer plano en el lienzo, y asimismo
una grieta que llega hasta un primer
plano. Adicionalmente, en la parte
superior de la ilustracidon, se puede
observar tenuemente un ave. Huitaca,
quien "predicaba vida ancha, placeres,
juegos y entretenimiento de
borracheras, por lo  cual el
Chimisagagua la convirtio en Lechuza e
hizo que no anduviera sino de noche,
como ella anda" (Simdén como se citd
en Cristancho et al., 2015, p. 225). Esta
Ultima  figura femenina es muy
controversial ya que en su momento
era la némesis del statu quo que se
buscaba implantar, lo cual se abordara
en futuros trabajos.
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Resumen

La creacion de relatos digitales
interactivos hace parte de las
exploraciones de la literatura digital y
tiene reconocidos antecedentes. No
obstante, la creacion de las historias
con sus recursos hipermediales, mas la
programacion en los sistemas de
autoria tradicionales, implica grandes
dificultades para quienes desean
incursionar en el género.
Recientemente, han surgido
plataformas como Twine, en las que se
hace posible superar estas dificultades
y llegar a producir relatos que pueden
ser publicados a través de otras
plataformas. Esta ponencia expone
este proceso, de modo que sea
replicable por quienes se interesen en
implementar este tipo de herramientas
para crear relatos digitales.

Palabras clave

Creacidon  colaborativa;  Plataforma
Twine; Publicacion; Relatos digitales
interactivos; Sistemas de autoria;
Virtualidad.

Introduccion

Los espacios abiertos a la escritura por
medio de la tecnologia digital, han
generado  obras con  caracter
experimental que aln se encuentran
en exploracion 'y permiten una
confluencia entre relato textual,
imagen y sonido. Este espacio abierto
por las tecnologias digitales, implica
nuevas competencias, entre ellas, la
programacion. Ademas, integra
diferentes campos artisticos.

Quienes han creado literatura
digital se han visto enfrentados a la
necesidad de aprender a usar
programas y lenguajes que exigen
mucha especializacion. Esto se traduce
en complejos procesos que dilatan la
produccion de las obras. Sobre este
particular, en la  Facultad de
Comunicacién Publicidad y Disefio, de
la Universidad Catdlica Luis Amigo, se
han creado en los Ultimos afios, varios
relatos interactivos en diferentes
sistemas de autoria, entre entre ellos
Inform, Ren " py, v flash.

Ante la situacion de
confinamiento y posterior aislamiento
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social generada por la emergencia del
Covid 19, desde el semillero de
investigacion Medidticos y desde el
curso de Literatura contemporanea del
programa de Comunicacion social, nos
propusimos  explorar una nueva
herramienta 'y una metodologia
adecuada para las condiciones del
momento, que permitieran generar de
modo  4gil, relatos interactivos,
aprovechando el conocimiento previo
alcanzado sobre el género. Esta misma
experiencia fue replicada en el evento
9Ecologias digitales, con un publico
integrado por profesores
universitarios.

La experiencia permitido crear
muchos relatos interactivos con
caracteristicas apropiadas para ser
publicados. Ademas, demostrd la
enorme posibilidad que hay en la
creacion colaborativa mediada por las
actuales tecnologias de comunicacion.

En la experiencia creativa se
integraron diferentes aspectos
tedricos sobre la creacion de
contenidos, entre los que se destaca el
concepto de micromediologia,
referido a los pequefios contenidos, tal
como la expone Scolari (2019).
Igualmente, se hizo necesario un
recorrido por obras y conceptos

concernientes a la literatura
hipermedia y al concepto mismo de
hipertexto.

La ponencia se concentra en
exponer este proceso creativo, que
llevd a superar las tradicionales
dificultades que se planteaban en la
creacion de este tipo de obras.
Ademas, expone con detalle este
proceso, de manera que sea replicable
en otros contextos.

Desarrollo

Las narraciones digitales interactivas
se caracterizan por ser obras creadas
para ser visualizadas en dispositivos
electrénicos. Son lo que Vouillamoz

denomina literatura electronica
original, o sea, aquella que es
"concebida para ser leida en el
soporte electronico, que no podria
existir en otro soporte y que explota
las posibilidades de la escritura en red"
(2008, p. 53). La principal
caracteristica que poseen es el empleo
de recursos hipertextuales.

Este tipo de narraciones tiene
antecedentes remotos en la historia de
la computacién. La primera narracion
de este tipo es un juego para
ordenador, llamado La gran aventura.
Data de 1975. (Crowther) A partir de él,
se generd una industria de
entretenimiento que constituye la
antesala de los actuales videojuegos.

Otra vertiente de la literatura
digital estd en la exploraciones
poéticas y narrativas que no recurren
al modelo de juego, sino al de
experimentacion. La mas célebre,
acaso por considerarse la obra
fundante del género, es la novela
Afternoon, de Michael Joyce. Se trata
de un texto en pantalla, en el que todas
las palabras estan hipervinculadas,
constituyendo asi una especie de
laberinto textual.

En afos recientes, se ha
derivado por caminos que incluyen el
enriquecimiento de obras literarias
impresas que se llevan al formato
digital, la creacion de experiencias
multimediales y el empleo de recursos
de realidad virtual.

En este recorrido  que
acabamos de esbozar, han quedado
muchos espacios abiertos para la
experimentacion y explotaciéon de los
formatos y programas informaticos
que hacen parte de este ecosistema.
Precisamente, la experiencia de
creacion que aqui se presenta, esta
ligada a la recuperacion del estilo de
los relatos denominados ficcidon
interactiva o) aventuras
conversacionales, empleando un
software  para su  autoria  ©




programacion, que tiene una historia
reciente y permite superar las barreras
habituales relacionadas con el manejo
de cdodigos de  programacion.
Efectivamente, el programa al que nos
referimos, denominado Twine, madeja
en la traduccion al castellano del
término inglés, presenta la posibilidad
de ser empleado por personas con
escasos conocimientos informaticos.
Ademads, incluye programacién gréfica,
por lo que desarrollar las narraciones
resulta transparente al usuario.

Twine utiliza HTML. Se puede
lograr mayor complejidad mediante la
incorporacion de variables, ldgica
condicional, imagenes, CSS vy
JavaScript.

El modelo empleado para
construir  los relatos digitales
interactivos en los grupos de clase fue
el siguiente:

1. Fundamentacion  conceptual
sobre literatura e hipermedia.

2. Revision de ejemplos en
distintos sistemas de autoria.

3. Elaboracién  individual  de
propuestas narrativas a partir
de un esquema basico.

4. Seleccidn de propuestas para
guionizar.

5. Conformacion de equipos con
roles establecidos: guionistas,
ilustradores,  programadores,
comunicadores.

6. Fundamentos de programacion
en Twine.

7. Integracién de software 'y
revision de versiones hasta
llegar a un relato publicable.

Para el proceso creativo en grupos
pequefios, como sucedid en el
laboratorio Relatos interactivos en
9Ecologias Digitales, los roles se
asumen de manera colaborativa y se
puede ampliar el campo de la co-
creacion.

En todos los casos, la relacion entre los
colaboradores se efectud por medio
de plataformas de videollamada vy
utilizando recursos de apoyo, como
paginas web creadas para el ejercicio,
plataformas de alojamiento de
archivos, chats, correos, etc.

A partir de las posibilidades
que exhibe la narracion hipertextual
bajo la plataforma Twine, se logrd,
primero, desde el semillero
Mediaticos, ensayar la creacion de
relatos interactivos. Esta experiencia
luego fue incorporada al aula en cursos
de literatura contemporanea dentro
del programa de Comunicacion social
de la Universidad Catdlica Luis Amigo,
y luego, sirvié también para aportar al
desarrollo del evento 9Ecologias
Digitales, al ofrecer un laboratorio de
creacion de relatos digitales
interactivos.

Veamos, entonces, un recuento
de una de estas experiencias,
intentando ofrecer al mismo tiempo un
relato con cierto detalle de la
mediacion efectuada. Dice Sophia
Fernandez, al respecto del relato El hilo
de Carola (2020):

Escribir e ilustrar El Hilo de
Carolafue todo un reto para mi,
teniendo en cuenta que era una
estudiante de sexto semestre
de universidad con pocos
acercamientos  pasados  a
relatos interactivos, pero con
mucho interés en el disefio y en
contar historias a través de mis
textos  descabellados. Me
aventé al reto de construir una
historia capaz de dividirse en
distintos caminos, teniendo en
cuenta las decisiones del lector
y suU parecer subjetivo frente a
mi relato.

El personaje de Carola fue
inspirado en una peqguefia nifa
imaginaria, temerosa de si

TDC



TDC

misma y de sus pensamientos,
pero al mismo tiempo muy
valiente a la hora de
enfrentarlos, llena de rebeldia
(reflejada en su cabello color
rosa fuerte) y un poco indecisa,
teniendo en cuenta la cantidad
de posibilidades a las cuales se
enfrentaba en aquel sétano. Su
creacion fue muy espontanea,
tomé mis colores y me dejé
llevar por ideas sueltas que
llegaban a mi cabeza, ademas,
buscaba reflejar un rostro
caricaturesco y muy expresivo,
el cual pudiera demostrar
emociones  sencillas  pero
definidas dentro del relato,
puesto que mi objetivo era
involucrar al lector dentro de la
misma historia.

El resultado final; el disefio vy la
programacion, fueron
exactamente lo que en algun
momento pensé en mi mente,
ademas, agregarle detalles de
sonido terminaron de formar la
experiencia interactiva con
éxito. Considero que los relatos
interactivos llevan a otro nivel
el "contar historias", teniendo
en cuenta el aporte del lector y
su personalidad activa dentro
del mismo relato, puesto que su

participacion  garantiza  la
construccion conjunta e
intencionada de eventos
creativos.

El proceso de escribir e integrar en
software un relato interactivo, cuenta
con el concurso de otras personas, en
un trabajo colaborativo que se
extiende desde la ideacién del guion,
hasta la programacion, testeo vy
publicacion. No obstante, también es
posible que un autor individual asuma
todos los aspectos concernientes a su

produccion. Aun asi, el espacio de
discusién 'y formacion  abierto en
grupo, contribuye a madurar las
propuestas individuales.

Otro caso se da desde el punto
de vista de quien asume un papel
exclusivo en la producciéon, como lo
documenta el siguiente relato de
Daniela Gamba, una estudiante que
colaboré con la locucion de una
historia:

Ser la voz narradora de Sarita
esta triste, representd un gran
reto. Conoci el proyecto por
una compafiera de
comunicacion social, quien con
su equipo realizd un relato
interactivo a través de la
plataforma Twine. Este esta
compuesto por texto,
imagenes y audio. De modo
que, a medida que se muestra
textualmente la narracidon, se
reproduce la voz en off.

Antes de hacer la grabacion, lei
una y otra vez la historia para
comprender su relevancia vy
planear cémo esa voz lograria
transmitir la tristeza de Ia
realidad del personaje
principal, Sarita. De tal manera
que, el tono y volumen de la
voz fueron clave para hacer
énfasis en algunos momentos
de la narracién, necesario para
salir de la monotonia y generar
una experiencia diferente en el
espectador.

En general, cada relato es una suma de
aportaciones que enriquecen la
historia 'y consolidan el trabajo
colaborativo y la co-creacion.

Conclusiones

Integrar  diversas  plataformas vy
herramientas  digitales, facilita Ia




creacion de relatos digitales
interactivos y ayuda a superar la
complejidad que presentaba
anteriormente su elaboracién.

Si bien, desde los inicios del
género de la ficcion interactiva, los
desarrolladores de  software se
preocuparon por poner a disposicion
del puUblico sistemas de autoria con los
que pudieran programar sus propias
historias, solo recientemente ha sido
posible ampliar la experimentacion a
un publico amplio y llevar este tipo de
recursos a las aulas.

La creacién de narraciones
digitales se facilita, si se implementan
estrategias colaborativas y se asume la
co-creacion como una forma de
potenciar el proceso.
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Este libro surge como una propuesta
derivada de las ponencias y foros
presentadas en las  Jornadas
Académicas de Animacion
patrocinadas por ASIFA Colombia,
como parte de los procesos
posteriores a los Encuentros
Academicos de Animacion.  La
potencia de los  contenidos
presentados y el trabajo
convergente que traspasa fronteras
alrededor del tema de la animacidn,
permitid que propuestas de Chile,
Argentina y Colombia sean parte de
esta compilacidn, que abrid una
ventana a las tendencias
investigativas e intereses que existen
en el continente. El documento
trabaja sobre tres ejes principales:
Relatos, Exploracién y Técnica; con
ello se busca conformar una narrativa
que condense de manera organica
diferentes visiones estructuradas por
los investigadores a partir de
intereses personales y elementos
fundamentales para la indagacion
alrededor de las imagenes en
movimiento en cada pails.

Figura 1

Portada del libro Animacidn. Entre
relatos y técnicas
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Nota. Tomado de "Animacion: entre
relatos y técnicas"!, escrito por L. X.
Aguirre, A. R. Gonzalez, J. A. Guzman,
D. F. Rios Arce, J. A. Conde, M.
Nascimento y C. Hermida, 2020,
Editorial UTADEO. Copyright 2020
de Editorial UTADEO.

En el apartado Relatos, Lina Aguirre y
Alejandro Gonzalez reflexionan sobre
cortometrajes que abordan la
convulsiva historia politica de su pals
como una forma de mantener la
memoria viva sobre los hechos que
determinaron su agitado pasado a
finales del siglo XX, y del cual se
aprendieron enormes lecciones para
todo el continente. Su analisis se
enfoca en el aspecto narrativo como
sistema de soporte simbdlico, visual
y propositivo. Estos dos textos
logran una profunda inmersién en un
tiempo-espacio  distante, pero,
gracias al acercamiento juicioso,
claro y altamente detallado de los
autores, se puede crear una imagen
precisa de las visiones de los
realizadores.

En segundo lugar, el marco de
Exploracién estd conformado por
tres textos diferentes, que se
relacionan con los aspectos de
frontera implicados en el fendmeno
animado, ya sea desde la forma en
que se concibe (los linderos que
rozan aspectos de lo audiovisual) o
en la conformacion de un corpus
documental en el dmbito nacional. En
el primer caso, Diego Rios vy

' Para adquirir el libro, puede ingresar al
siguiente
enlace:https://www.utadeo.edu.co/es/pu

Alejandro Guzman se remiten a una
experiencia de trabajo en la cual el
dibujo es el principio articulador de
la ensefianza de la animacion, la
exploracién plastica y la generacidn
de narrativas en la practica
académica, lo cual es evidenciado a
partir del desarrollo de proyectos al
interior del semillero Disefio de
Movimiento de la Universidad Jorge
Tadeo Lozano de Bogota.
Posteriormente, Juan Alberto Conde
reconstruye la evolucion que han
tenido el sonido y la animacién como
parte de una entidad enmarcada en
el fendmeno audiovisual. Conde
realiza una revision histdrica tanto de
los sistemas de produccion e
integracion del sonido a los procesos
animados, como de los analisis vy
procesos que llevaron a creadores,
artistas, cientificos y animadores a
encontrar los puntos de
convergencia y desarrollo de la
integracién de ambos procesos. Al
final del capitulo, Alejandro Guzman
plantea una revision alrededor de los
procesos de  investigacion @y
construccidon tedrica que se han
realizado en el pais en las Ultimas
décadas, tratando de plantear una
metodologia que permita revisar
cronoldgicamente los documentos y
encontrar, de esta manera, puntos de
interés tanto desde las politicas
pUblicas, como de las condiciones
institucionales y los intereses de los
investigadores.

blicacion/libro/editorial /235/animacion-
entre-relatos-y-tecnicas
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En Técnica, el tercer capitulo,
Marlene Nascimento profundiza en la
manera como la 3D estereoscopica
es abordada en la dinamica del cine
argentino, pero no sin antes realizar
un abordaje de los leguajes
audiovisuales en los que las técnicas
de la animacién 3D digital han
impactado el cine de Argentina en la
produccion realizada entre los afios
2009 a 2016, siendo un punto
cUspide de este proceso la pelicula
Metegol. Por su parte, Camilo
Hermida revisa la evoluciéon de la
animacion 3D en Colombia, su
progreso e impacto, asi como los
avances que desde la produccion se
han logrado en los Ultimos afos;
luego toma este desarrollo como un
punto de partida para proyectar
posibles escenarios de crecimiento
tanto tecnoldgico como narrativo.

Luego de hacer este breve
repaso sobre los contenidos de cada
uno de los textos, y los enfoques que
sus autores les dieron dentro del
marco de esta compilacion, es
pertinente abordar la relevancia de |a
coleccion que se inicia con este
tomo y lo que busca no solo en
términos de divulgacion de la
investigacion relacionada con el
fendmeno animado, sino también en
tanto evidencia la necesidad de
entablar conversaciones que
posicionen a Latinoamérica como un
escenario de reflexion, produccion y
discusion alrededor del fendmeno
animado visto desde nuestros
Propios 0jos.

Desde esta perspectiva, la
ejecucion de las Jornadas
Académicas de Animacion es posible

gracias a la red de conversaciones
entre diferentes colectivos de
trabajo y organizaciones como ASIFA
Colombia, la Red SurAsur de
animacion, los diferentes encargados
de eventos como la muestra Anima
de Cdordoba (Argentina), Chilemonos
de Chile o el Festival La Truca de Cali
(Colombia). Esta sinergia ha
permitido establecer escenarios de
didlogo, participacién, exposicidon e
intercambio entre paises de estas
latitudes.

Es asi como el caracter
académico de las Jornadas favorece
la construccion reflexiva y ordenada
de propuestas, analisis y procesos
desarrollados  por  realizadores,
docentes, investigadores y
aficionados a la animacion a lo largo
del continente, y plantea la pregunta
alrededor de la conformacion
epistemoldgica de la animacion,
pero desde una mirada regional que,
sin desconocer el enorme impacto y
aprendizaje de los referentes
norteamericanos, europeos y
asiaticos, supone una revision de
nuestras particularidades, narrativas,
abordajes técnicos y formas de
trabajo que son propias de una
realidad latinoamericana. En este
sentido, continuar una colaboracion
transnacional que logre difundir las
miradas sobre diferentes aspectos,
procesos, avances Yy posturas,
analizando producciones, proyectos,
inquietudes y dindmicas que cada
pais tiene y en las cuales se pueden
generar  vinculos, puntos de
encuentro o complementariedad a
partir de las soluciones que emergen,
tanto desde lo narrativos, como de lo




técnico vy lo artistico, es una manera
de empezar a posicionar el

pensamiento animado
latinoamericano como un nuevo
abordaje reflexivo de las

posibilidades que tiene esta vision
de la imagen en movimiento como
un aporte a las diferentes corrientes
y estudios internacionales generados
en el ambito tedrico en las Ultimas
cinco décadas.

Sin embargo, no olvidemos
que en todos los paises
latinoamericanos las condiciones
para investigar y publicar son
dificiles. Por eso es relevante articular
el sector publico y privado en un pais
como Colombia para el desarrollo de
este tipo de propuestas, que son
fuente de reflexidon para un area de la
produccion audiovisual con un gran
impacto en términos econdmicos en
el ambito global. Esta area puede
llegar a convertirse en uno de los
motores de desarrollo adaptables en
nuevas condiciones tecnoldgicas vy
en contingencias severas como las
de la pasada pandemia, en la que la
mayor parte de la produccion
animada no tuvo que hacer
demasiado esfuerzo para adaptarse a
las nuevas dinamicas de trabajo.
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Conversatorio Red Latinoamericana de Animacién
SUR A SUR

La animacién' ? es un medio en
constante cambio que va ligado
directamente a la tecnologia y sus
avances. Lo vemos en la animacidn
3D, en la realidad virtual, en motores
de videojuegos, en creaciones
renderizadas, en el cine, en el CGI,
entre otros. Hay una constante
exploracién de las nuevas tecnologias
y como estas son aplicadas en las
producciones animadas. Teniendo en
cuenta la enorme cantidad de
contenido animado que surge por
estos dias, surgen preguntas cuya
respuesta puede dar un poco de luz
en este aspecto. Hoy nos acompanan
los colegas de la Red Latinoamericana
de Animacién SUR A SUR, con quienes
conversaremos un poco sobre estos
temas:

e Camilo Cogua-Rodriguez,
profesor de la Universidad
Javeriana, Colombia, y
estudiante de doctorado en la
Universitat  Politécnica  de
Valencia, Espana.

e Dra. Cristina Siragusa,
investigadora de la Universidad
Nacional de Villa Maria y de la
Universidad Nacional de
Coérdoba, Argentina. Es
integrante  del equipo de
investigacion que desarrolla el

' El presente texto es una transcripcion
realizada a partir del audio original del
conversatorio, por lo tanto, se pueden
presentar variaciones en la redaccién para
favorecer la legibilidad del texto escrito.

proyecto para el cortometraje
animado "Las tias gordas".

e Lic. Maria Constanza Curatitoli.
Becaria doctoral en el
CONICET, profesora asistente
en la Catedra de Animacién y
Elementos de  Grafica vy
Animacion en la Facultad de
Artes de la  Universidad

Nacional de Cordoba,
Argentina.  Productora  del
Festival Internacional de

Animacion de Cordoba ANIMA

e Dra. Monica Kirchheimer.
Licenciada en Ciencias Sociales
por la Universidad de Buenos
Aires, Argentina. Profesora
Titular de las asignaturas de
Semidtica en el Area
Transdepartamental de Critica
de Artes, y del Seminario sobre
Animacion en América Latina
del Departamento de Artes
Audiovisuales de Universidad
Nacional de las Artes en el
mismo pais. Investigadora en
animacion y narrativa
audiovisual. Miembro de la Red
Latinoamericana de Animacion
SUR A SUR. Coeditd con Mabel
Tassara en 2015 el libro titulado
La animacién. Encuentros de
lengugjes, géneros, figuras.

2Emitido en directo el 16 de junio de 2022 por
medio de YouTube. Para ver la versidon
original de este evento, puede remitirse al
siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=T2ybr
nhKjdc&ab_channel=HipertropicoUdeA




e Rubén Monroy. Master en
Animacién Digital, postgrado
en Motion Graphics y disenador
grafico. Director de Relatos de
Reconciliacién, realizador de
contenidos de animacion para
las  Naciones Unidas (UN).
Cuenta con experiencia en la
creacion de contenidos
expandidos como cinedomos,
teatro, realidad aumentada y
virtual. Docente de la
Universidad  Jorge  Tadeo
Lozano, Colombia.

Comenzamos entonces con la
siguiente pregunta:

;Coémo influyen las nuevas
tecnologias en las narrativas o formas
de hacer animacién en la actuadlidad?

1:09:21
Camilo

Gracias por invitarnos. Todos somos
miembros de la Red SUR A SUR: no lo
pusimos en la resena, pero estamos
ahi todos.

Yo creo que las tecnologias han
cambiado y van a seguir cambiando.
Lo que hay que hacer no es solamente
adaptarlas, sino ver las formas en que
cambian muchos procesos. Por
ejemplo, y quizas muy evidente, es el
tema relativo al 3D con realidad
virtual, en la que ya se puede modelar,
animar y hacer muchos procesos que
no son como antes con el mouse vy la
pantalla, sino que parten de una
construcciéon espacial. En el 3D hay
otros espacios en los que la
tecnologia antes generaba una

distancia. Por ejemplo, Napoledn de
Abel Ganse, quien queria construir 3
proyectores gigantes de cine para
sincronizarlos; pero ahora hacer algo
con 20 proyectores sobre un edificio
técnicamente es mucho mas factible.
No es que sea facil, sino que las
distancias se van acortando cada vez
mas y amplian las posibilidades de
llevar la animacion a otros lugares
escapando de lo cinematografico vy
del formato rectangular convencional.
Alli se nos presentan también otras
posibilidades técnicas que hacen su
camino.

1:11:05
Monica

Buenas tardes a todas y todos.
También agradezco la invitacion.

Me parece interesante la pregunta. Sin
tratar de ponerme muy tedrica ni muy
filosofica ni empezando a
preguntarme qué es la animacion (ya
todos lo sabemos o asumimos que
sabemos y que compartimos esa
definicion), me parece que en
principio nunca es la tecnologia la que
nos determina las formas de narrar.
Mas bien se trata de una confluencia
entre la disponibilidad tecnoldgica y
el desarrollo tecnoldgico, que
también tiene que ver con las
bUsquedas estética y politica de la
narracion. No estd solo de un lado.
Quiénes pensamos las historias de los
medios, sabemos que la
disponibilidad  tecnoldgica  esta
mucho antes que sus usos y que, en
general, la tecnologia se desarrolld
para alguna cosa. Las
telecomunicaciones en particular
suelen tener un desarrollo vinculado

TDC



TDC

con una instrumentalizacion
determinada, pero esa tecnologia
luego es socialmente modelada. En
general modelada para contarnos
historias y relatos desde comienzos
de la humanidad. Hay alli una
transmision cultural que por suerte
cada vez es mas variada y vasta.

En este sentido, algo de lo que decia
Camilo me parece muy estimulante:
salir de este formato. Por ejemplo, la
plataforma Zoom se basa en la forma
de nuestra  percepcién  visual
rectangular. Zoom tiene este formato
porque estamos modelados para ver
de la manera que vemos con nuestros
dos ojos. Cuando narramos, podemos
empezar a romper los limites del
rectangulo. Qué otras cosas nos
podemos imaginar contando mundos
alternativos porque, finalmente, lo
que la construccion de imagenes no
referenciales nos permite es hacer
posibles otros mundos. Me parece
que ese es el desafio, como no repetir
a escala lo que es mundialmente
exitoso, visiones del mundo
equivalentes al mundo. Cémo hacer
con esto algo distinto de lo que
miramos por la ventana. Por ejemplo,
que uUna casa parezca una casa
porque la potencialidad tecnoldgica
esta ahi siempre desde el dibujo y el
modelado. También las nuevas
tecnologias permiten cada vez mas
creaciones de criaturas diferentes a
las que conocemos.

1:15:40
Cristina

Primero quiero agradecer a quienes
nos reunen en este espacio desde

distintos paises y tonadas, porque
también hay varias representaciones
de Argentina aqui.

Me sumo a la idea de cémo la
tecnologia opera como una
posibilidad de la imaginacién o
imaginaciones hacia nuevos
territorios. Yo creo que cuando uno lo
piensa en esos términos, aparece la
animacion politica de la animacion,
porque hay algo perturbador en esta
idea de poder construir mundos de la
forma en que la animacion lo propone
a partir de sus distintas modalidades y
técnicas.

La conjuncion entre el lenguaje vy la
capacidad de impacto, su caracter y
SU presencia cotidiana creo que son
elementos que juegan un papel
relevante porque son las tecnologias
hechas para la produccion, pero
también para el uso y la apropiacion
en los distintos dispositivos. Esto ha
llevado evidentemente a nuevos
desafios para los y las animadoras en
términos de su capacidad de
construir historias 'y ponerlas en
circulacion. En ese punto creo que en
muchas ocasiones hemos observado
el proceso de las muestras en
festivales: vemos un montén de
desarrollos y de producciones que
tienen quizas el top de lo novedoso
en términos tecnoldgicos: también
encontramos creaciones que vuelven
a ciertas formas mas artesanales de la
produccion animada y tienen muy
buena respuesta de la critica de
pares. Por eso digo que para mi es
clave aca poder dimensionar el
caracter politico de decision donde la
técnica la uso para construir de alguna
manera un modo de pensar, un modo
de ver, un modo de generar historias,




y €so va a traspasar la idea del famoso
rectangulo de pantalla. Puede
invadirlo en cualquier espacio, ya sea
como una forma de exhibicidn que
toma las paredes o las calles. Se estan
viendo en un monton de
instalaciones, de performance, etc.,
pero también desde el lugar de los
dispositivos a partir de los cuales se
pueden seguir desarrollando todas
esas historias y que van logrando un
nivel de presencia en circulacion que,
por lo pronto, es provocativo no solo
para pensarlo.

1:19:10
Rubén

Buenas tardes a todos. jQué bueno
estar aqui juntos en este espacio de
reflexion! Me uno indudablemente a lo
que estan diciendo. Creo que la
animacion si tiene una estructura
politica. Creo que hay un
entendimiento de la humanidad para
mi, una construccién que forma como
el cine. Me parece super lindo pensar
que siempre esta moviendose, esta
mutando. Hay un tema que siempre
me gusta tocar: el espectador. Se me
hace que el espectador ahora es el
que estda avido de ese conocimiento y
ese cambio de estructuras que ya
hemos presentado los creadores
repetidamente en nuestras historias.
No es solo la forma en que nosotros le
mostramos al espectador, sino que el
espectador realmente quiere
aprender a leer otros tipos de
formatos y de entender lo audiovisual.
En este caso, en la animacién, por
supuesto, en tanto distribucion de las
imagenes, lo importante no es la
tecnologia, sino la forma en que
nosotros hacemos llegar

naturalmente esas imagenes al
pUblico, y cdmo el espectador las lee
y las interpreta. Si miramos estas
"nuevas tecnologias”, en realidad se
desarrollaron hace muchos anos y ya
se vieron una y mil veces, pero hay un
momento en que realmente el
espectador las asume y dice "esto me
interesa”. Me parece buenisimo
porque los procesos de
comunicacion realmente se significan,
se resignifican y ahi esta el éxito para
la  tecnologia: cuando nosotros
resignificamos el conocimiento vy
ponemos al espectador en esa
balanza para pensar que no son solo
botones, sino que hay un proceso de
comunicacion realmente diferente; la
gente se va a sentir identificada
porque resignificamos la tecnologia
con ese valor humano que le damos
todos los dias al cine.

1:21:51
Maria
Quiero agradecer el convite, la
invitacion. Me siento a gusto de poder
compartir este espacio con colegas

para escucharnos y pensar mucho.

Acompano lo que dicen mis
companeros. Me parece importante

pensar que los desarrollos
tecnoldgicos también nos
acompanan en procesos

transformadores de la estructura de
pensamiento. Siguen actuando como
herramienta para ponderar las
intenciones de quién anima, de quién
quiere comunicar, entonces en esa
reconstruccion, en esa transformacion
que podemos ver a través de estos
desarrollos, me parece que también
hay un ejercicio de pensar en el tipo
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de imagenes que se construyen vy las
l6gicas en las que éstas
construcciones pueden sequir
ponderando la potencia de la imagen
animada como tal. Como repensar el
problema del lenguaje de |Ia
animacién 'y como estas nuevas
construcciones siguen apuntando a
un desarrollo continuo de lo animado
en su busqueda por imaginarios
posibles.

¢Podriamos ofirmar que la animacién
tradicional, cuadro a cuadro, ha
perdido valor?

1:24:15
Camilo

Yo siento que no. Hay tecnologias
que estan ahi, que siempre
permanecen en el enamoramiento vy
en el asombro. De pronto se dejan de
usar un poco. Todo el mundo dibuja
cuando es nifio, y en un punto deja de
dibujar, no sé por qué. Todo el mundo
canta y todo el mundo baila, y hay
gente que luego ya no. Pero ese lugar
de creacion es para eso; pasa con la
pintura también, que sigue estando
ahi. La magia de un flipbook para mi
sigue estando ahi, la magia de la
maquina (rotoscopio, un kinetoscopio
0 un taumatropo). Lo mas sencillo no
es reemplazado por el Pokemdn en
realidad aumentada. Al contrario, a
veces el dispositivo de la
intermediacion me aleja un poco de la
contemplacion, de lo sencillo y de lo
magico, que para mi es artistico, no
necesariamente  consumible, no
necesariamente narrativo (claro que
tengo también esas). Pero no porque
esas otras aparezcan de alguna forma,
hacen obsoleta o cambian el valor

que tienen al final el dibujo mismo,
que es una tecnologia tambien vy
estaba en movimiento incluso antes
de que apareciera la fotografia.

1:26:35
Cristiana

Coincido con camilo. El contacto
inicial que tenemos con la animacion
lo podemos pensar no solo en los
nifnos, sino también en el adulto que
se pone en contacto con esos
juguetes dpticos. Pensemos en una
sala de juguetes y en esa historia de la
fascinacion que tiene que ver con el
descubrimiento del movimiento. Yo
creo que en este siglo XXI estamos
acostumbrados tanto a esta cuestion
del movimiento, que
desnaturalizamos que nos lleva a un
sentimiento de fuerte placer vy
fascinacion. Muchas veces podemos
encontrarnos con modas en las que
algunas técnicas le van ganando
terreno a otras, pero siempre vuelve
la animacion tradicional a poner el
orden y a establecer el impacto del
enamoramiento. Siempre es muy
interesante poder ver un montdén de
animacion 3D: llega una pelicula o
llega un corto. Y eso hace que no
estemos frente a una idea de la
muerte del uso de ciertas técnicas,
sino frente a sus apropiaciones. Es una
idea fascinante para pensar de forma
eliptica. Ese movimiento en que se da
la  buUsqueda de estos artistas
animadores que se reencuentran con
las técnicas viejas... ;nuevas? ;viejas?

No sabemos, y vuelven a
aparecer de nuevo en pantalla otro
tipo de  historias que creiamos
perdidas.




1:29:18
Maria

Valor como tal, para nada considero
que se pierda. Si, quizas, el interés de
ciertas miradas. ;El dibujo 2D pierde
valor en relacién a qué? Pensemos en
grandes producciones o© grandes
estudios en los que se trabaja de
forma seriada; se empieza a diluir esa
marca personal del animador y el
dibujante, esa marca de la unicidad o
singularidad del trazo en el trabajo, y
el desarrollo del movimiento que se
construye cuadro a cuadro. Me
parece que en esos lugares hay una
oda a un trabajo seriado que diluye las
marcas autorales y puede llegar a
menospreciarse. Pero a la vez lo veo
como contraparte de una potencia
politica y expresiva muy fuerte de
animadores que, desde su impronta
de autor, se aferran cada vez mas a la
preservacion de esas técnicas, y se
alejan de la implementacion de
muchas tecnologias y herramientas
que facilitan otras posibilidades que
quizas la practica del dibujo sobre el
papel no tiene, pero que si conserva
la singularidad del autor. Mientras
hablamos de esto, pensaba en Rosana
Guber, una animadora que trabajo
para los estudios Disney entintando
en peliculas que, si vemos, no
podriamos distinguir posiblemente su
presencia. Cuando ella vuelve a Brasil,
empieza a trabajar para sus propios
proyectos y se vuelca el papel, a lo
analdgico, al objeto y al caracter
fuertemente artesanal. Ahi estaba su
marca y cred obras magnificas. Es
también un elogio a cierta lentitud del
proceso solitario y singular que sigue
preservando tanto en el dibujo como
otras técnicas artesanales.

1:31:30
Monica

En la misma linea de reflexion, yo
pensaba frente a la pregunta que
brinda cada técnica en el sentido de
lo que decia Cristina antes que hay
una politica de lo animado en esa
eleccidn de tecnologias y técnicas no
hay una eroticidad. Por ejemplo, el
stopo motion o de los tipos de
imagenes y del tempo de los relatos
que, en general, producen efectos de
sentido o evocacion diferente cuando
son animaciones de objetos o estos
motion o dibujo cuadro cuadro que
tienen un tiempo distinto del tiempo,
podemos decirlo asi, mas maquinico
o menos autoral en el sentido en que
lo decia Coti, y producen otro efecto.
Es cierto que hay algo ahi de la
animacion tomando revancha si se
quiere en la digitalidad es decir no
hay pelicula hoy que no podemos
decir que, no sé, animada en el
sentido que tiene algin proceso de
postproduccion digital. Y qué implica
no una presencia y en algun lugar o
por qué se utiliza como efecto
especial como antes eran los efectos
especiales, sino porque directamente
el personaje de ciertos géneros que
no pueden pensarse sin trabajo digital
y ciencia ficcion contemporanea que
no sea animada. No hay space opera
gue no se anima, hay géneros que hoy
parecieran no pudieron hacerse de
otra manera. Quiero decir porque si
creo que hay siempre una politica del
acceso a la realizacion que si habilita
ese juego, esa experimentacion, ese
espacio. Me gusta que Camilo haya
traido los juguetes dpticos porque es
ese el lugar en que empiezas a ver
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como se mueve un brazo y entonces
pensar un dinosaurio, un unicornios y
animales que claramente nunca
existieron, pero existen son una
referencia para todos porque alguien
los hizo mover, los dibujé. Todos
imaginamos qué es unicornio o un
dinosaurio mas o menos de la misma
manera no porque la fotografia nos
haya mostrado de paises lejanos, eso
quiero decir. Esa capacidad erdtica
de la imagen no se pierde, tiene otro
lugar, me parece, eroticidades
distintas y apelaciones distintas.

1.34.47

¢ Qué disciplinas surgen y qué otras se
ven en peligro, gracias al avance
tecnolégico, en la industria de la
animacion?

Para estudiantes de animacion Hay
labores o trabajos que ustedes digan
"esto ya es muy dificill que esté
ocupando a personas en esto" en esta
clase de ejercicios creativos de
pronto y qué mas facil estan los
desarrolladores o las empresas
buscando ciertos perfiles para pagar.
;Cuales serian esos trabajos que
estarian en cierto riesgo y cuales
ahora estan mas disparados en la
necesidad de la industria de |la
animacion?

1:35:50
Monica

Yo que no me dedico a la produccion
artistica, voy a empezar con toda la
impunidad del mundo y después
Rubén, por ejemplo, nos puede
desmentir. A mi me parece que hay
ciertos trabajos en la industria sobre

los que reflexionamos menos, por
ejemplo, los espacios publicitarios
que dan mucho trabajo a animadores,
animacion por encargo y publicitaria
es una de las que mueve la industria.
Para muchos animadores es su
principal fuente de ingresos para
hacer otras cosas. Yo creo que un
ejemplo de ello se ha intentado en los
sinbiutuis. Hay un montéon de cosas
que la industria no va a demandar,
pero el hecho de que no los
demanden no implica que no lo
tengas que conocer, y que no los
tenga que saber porque no lo vas a
poder corregir en la maquina, sino lo
sabes hacer o no hay un proceso. Esto
es lo que digo, que los que viven de
esto deberian responder con menos
impunidad que yo, pero me parece
que si, que hay un monton de
aspectos y de capas y de trabajos en
la  animacion que son menos
demandados, pero no por eso no es
necesario conocer el proceso.

1:37:18

Rubén

Si, sin dudas Modnica, creo que los
procesos se tienen que conocer en su
totalidad, sobre todo cémo la
tecnologia va avanzando tan rapido,
pareciera gque van saliendo muchos
trabajos. ;Queée pasd con estas
personas que hacian un determinado
trabajo o determinado aspecto
técnico en una produccidon? Y
entonces se renuevan con otros tipos
de componentes. Creo que ahi yo
rescatd actualmente la labor en la
animaciéon de la programacion, creo
gue antes precisamente no era un
tema que nosotros estuviéramos, no
sé, que un animador, no sé, pensemos
en cualquiera: bagMayer que no es




tan viejo tampoco, jamas habria
pensado en llegar a la animacion
desde los datos, desde la
programacion, desde la interaccion
precisamente, y me parece que por
ahi me tengo que plantear en un
contexto  latinoamericano. Cdmo
hablar de lo que a mi me parece como
realizador. Precisamente siempre
estamos hablando a los estudiantes
que se concentren mucho, que se
enfoquen en con sus rieles, con sus
perfiles, y que sean iluminadores, una
cosa que tal vez no es tan real en
nuestro pals, o digamos que en el
sector de la industria que no seria
como una Industrial todo, pero se
concentraria mucho en algo. ;Sera
que desde la academia nosotros
tenemos que enfocarnos hacia un
espacio técnico y tecnologico?
Entonces la respuesta seria son cosas
técnicas que van a aparecer no
sabemos qué tan fugazmente, pero si
van a aparecery se van a diluir. En ese
contexto pienso que uno deberia
saber, como lo que dice Mdnica, todo
ese ente que nosotros llamamos
animacion  desde  un  aspecto
mecanico, desde un aspecto optico o
desde un aspecto tecnoldgico. Todo
eso que compete alla adentro, y
como lo sabemos transformar,
porque, en algun momento, si
nosotros nos vamos o digamos nos
casamos con un aspecto técnico, en
dos afios estamos fuera del sistema
"Industrial" otra vez. La pandemia
también ha afectado a estos valores
técnicos de qué es lo que realmente
necesito y qué es lo que yo ofrezco
como creador porque sé que esto lo
podemos estar viendo muchos
estudiantes de animacién y para mi la
pandemia fue que tU vas a trabajar
solito en tu casa, no vas a tener a tus

compaferos que normalmente tenias
y que era mejor ilustrador, el otro era
mejor animador, el otro era mejor
modelador. Dije un flujo de trabajo,
por ahi muy 3D, pero ni mas faltaba.
Pero si uno va ensuciando al otro, no,
hablando en el buen sentido, uno va
aprendiendo muchisimo de esa
persona que tiene al lado y ahora no,
con la pandemia realmente estos
aspectos técnicos tan profundos de la
técnica brutal de decir "si, yo solo sé
hace cabello y no sé animar
absolutamente nada mas". Me parece
que hay una reflexion técnica al
respecto de: jsera que nosotros con
nuestra débil industria de la animacion
en Latinoamérica podemos hablar de
ese tipo de técnica profunda? Yo diria
que no, es mejor devolvernos a ese
imaginario de la animaciéon completa,
porque ahi yo creo que
encontraremos mas respuestas y
posiblemente nos quedaremos
menos obsoletos hablando de Ia
parte creativa. Para las estudiantes
también que puedan estar viendo
esto, nos quedamos menos obsoletos
rapidamente porque la técnica al final
si te da directamente ciego para
trabajar; la técnica no es la mejor
solucién. O eso es lo que pienso,
Monica.

1:41:38
Camilo

Yo reto la palabra, claro, yo como que
tengo siempre el foco ahi, el Outsider,
que ni es el artistico total ni es el de la
industria, y un poco defendiendo mas
que la desaparicion de algunos
lugares tradicionales, es la aparicidn
de otros. Uno va a un concierto o a un
festival, ahora que se reactivaron los
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conciertos y la industria escénica, y
casi que todo el tiempo hay
animacion, y alli hay un lugar de
especializacion que tiene un publico.
Con todo lo que pasd con la
pandemia, los museos se
digitalizaron, demandando
animacion, los libros se digitalizaron,
o sea, hay un montdon de otros
espacios donde la animacion no
cinematografica ha encontrado un
nicho, nombraba unos pocos no mas,
entre esos los videojuegos. Es tan
amplio que, por ejemplo, en
Colombia tenemos el Ministerio de
Cultura y Ministerio de Tecnologias y
Comunicaciones, y los dos lanzan
convocatorias  de animacion  con
objetivos especificos. Uno estd mas
asociado a la realizacién de peliculas
y los flujos de trabajo de 3D o stop
motion y hay otro que le interesa
porque la gente consume animacion
por medio de los dispositivos,
aprenden por los libros... usan
animacion de otras formas que antes
no. Entonces yo diria mas bien para
quiénes escuchan y estan pensando la
animacion, que estudian animacion,
que realmente hay muchos campos
para llegar con la animacion y de la
cual consumimos todos los dias
animacién y que vale la pena darse.
Claro, no son campos industriales de
produccion. Cuantos VJ hacen un
concierto del artista favorito y llenan
el estadio. Bueno, no son los miles o
cientos que hacen la pelicula, pero
digamos que es otro lugar, otros
trabajos que son posibles hoy. Y dejo
esa invitacion también.

1:43:48

;Cudl es el mayor reto de las escuelas
de animacion?

Me atreveria a decir entonces para
uno enamorarse también un poco de
todo esto, hay que ser mas
investigador, ver esas ramificaciones
O Quizads esas posibilidades que
encontramos en la animaciéon vy
conectarlo con esto que acabamos
de hablar. Tengo por aca una
pregunta también interesante: ;cudl
seria el mayor reto de la escuela de
animacion y los institutos donde se
ensefia animacion. ;Cual es el mayor
en la experiencia de ustedes, cual
seria el mayor reto en las
universidades?

1:4b:41
Maria

Me parece bien el cudles, por que
pueden tomar distintas derivas
paralelas también, ;no? Por un lado, al
menos desde el lugar la enunciacion
propio de los espacios curriculares
que habitamos aqui, si me parece muy
importante tratar de no pensar la
animacion, o la ensefanza de |la
animacioén, dentro de las carreras de
artes audiovisuales estan escindidas
del resto de los procesos de
formacién que acompafian toda la
trayectoria de los estudiantes: es
decir, pensar la animacion en relacion
al guion, a la puesta de camara, a la
produccion, al montaje, y no como
una instancia por separado donde
aprendemos animar y nos olvidamos
de todo el resto de lo demas de los
procesos que fuimos incorporando.
Me parece que eso genera otra
rigueza de pensar lo animado en
relacion con otras posibilidades
complementarias y coémo también
para distinguir aquellas caracteristicas




de la animacién en el momento de
expresarnos y construir historias o
pensar en términos audiovisuales. Es
decir, pensarlo no con un perfil
solamente del hacer animado, sino de
pensar lo cinematografico; eso por un
lado, y a la vez no es desatender el
desafio de pensar también la
animacion para otras plataformas,
soportes y dispositivos. Me parece
que ahi hay un desafio muy grande en
no quedarse solamente en los
cinematografico. Quizds sea muy
ambicioso todo esto ;no? Pero pensar
en la animacion penetrando otros
lugares me parece sumamente
importante como estudiantes en
formacion para poder tener al menos
esa claridad o esa formacién en esas
posibles salidas que cada uno va a ir
determinando. Cada uno va a tener
distintas légicas y formas de pensar,
pero son otros escenarios posibles
donde hay posibilidades concretas de
desarrollo.

1:47:05

Cristina

Yo creo que una de las cosas que
siempre que pensamos en animacion
de escuela (a veces usamos ese ese
término para categorizar en los
festivales) es la curiosidad y el deseo
estudiantil por  explorar, por
experimentar, por jugar con el
lenguaje, por intentar territorios que
no son los que habitualmente se
transitan en los ambitos de la
ensefianza mas candnica. Quiero decir
con esto que muchas veces los
espacios de formacidon, también
dependiendo Si son solo
especializados en animacion, o sea,
parten de una ensenanza ligada a las
artes, lo cual lleva también a otros

recorridos. Existe este desafio de no
limitar la bUusqueda. Digo esto primero
porque son varios desafios. Otro
desafio que yo destacaria es la
capacidad de poder acompanar los
procesos de bUsqueda y exploracion.
Recientemente los estudiantes en una
universidad de la provincia de
Cordoba hicieron un trabajo en 360 en
medio de la pandemia solos con un
montdn  de  tutoriales;  incluso
explorando cosas que en este
momento tampoco tenian mucha
oportunidad de ponerlas en juego o
con acompanamiento. Y bueno,
hicieron una pequena narrativa. Hoy
podriamos discutir mucho sobre la
potencia  narrativa  del  relato,
podemos discutir un monton de
cosas, pero esos pibes generaron en
su propia vida profesional un hito que
los tiene laburando en el tema vy
aprendiendo con maestros en esto.
Lo que quiero mostrar es que si uno le
hubiese dicho: ;cdmo vas a hacer
esto?, hubiéramos invertido un
monton de tiempo y energia para
desestimar y creo que el desafio del
espacio es ese. Yo trabajo en
universidades publicas en Argentina y
el desafio de las universidades
pUblicas es el de cualquier educacion,
y de la publica en particular: no
desestimar, sino, por el contrario,
jugar con esa capacidad que es la que
también trae la novedad, la
experimentacion vy la exploracion.
Otro desafio que esta también es la
capacidad de autoreflexionar y de
construir  reflexivamente nosotros
también como docentes, la relacion
estudiantil, las practicas y los
procesos que estan ligados a la
creacion en la animacion, porgue si no
pareciera que la animacion es
solamente un ser desprovisto de
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reflexion sobre lo que implica, lo que
significa, los criterios, las decisiones,
los tratamientos. Si, porque la
dimensién politica, aunque lo miren a
uno sorprendidos, porque qué tiene
que ver con esto, pero a medida que
lo podemos poner en palabras, en la
medida que lo podamos decir,
comunicar a otros, ahi estamos
generando realmente esa
transformacién  necesaria en la
imaginaciéon, en las formas de
pensamiento y, por supuesto, en la
misma forma  artistica, porque
también hay que pensarlos en esos
términos y en la forma comunicativas.

1:51:26
Monica

Pensaba que hay un desafio de
pantallas, que es un desafio de poder
acceder a los materiales ya en la
circulacion de la animacion producida
en el continente, digamos comercial o
no comercialmente, pero que hay un
poco espacio de circulacion efectiva.
En mi experiencia docente en el
seminario  de  especificos de
animacion en Ameérica Latina, los vy las
estudiantes que se anotan, lo hace
por curiosidad, porgue no vieron
animacion latinoamericana, entonces
ahi hay una primera deuda y que
tampoco es que nosotros tenemos
para ofrecer un ejemplo de cada pais.
Tenemos de algunos paises, venimos
buscando, indagando, estableciendo
nexos, armando redes y no termina de
constituirse como un territorio del
todo fértil en la transferencia en eso
que nosotros hacemos. Qué tiene que
ver con formar desde América Latina,
pensar situadamente, tratar de lograr
por lo menos otras voces, otros

tonos. Es pensar no solo en lo musical,
en lo verbal, en otras posibilidades
del decir que la animacién o las
formas de animaciéon en Ameérica
Latina expanden, exploran,
desarrollan sin ir mas lejos. A mi me
parece que hay un desafio de pantalla
de construir para un publico que
desea ver, que le interesa o qué
curiosea.

1:53:25
Rubén

También, como  Monica, sigo
metiendo mas retos porque creo que
también hay muchos para los
formadores como docentes. Lo
primero es decidir qué es importante
saber, desde donde esta hablando, si
hay escuelas técnicas, tecnoldgicas o
profesionales. Y eso también creo que
en la formacién tiene que repercutir.
Ahoritica como lo decia Camilo, creo
que hay sitios para todos y creo que
en la animacion tiene cabida, desde el
artesano hasta la tecnologia de punta,
entonces creo que si, dependiendo
de donde estemos, digamos
formativamente hablando, también la
respuesta muta un poco. Hay una
parte importantisima cuando pienso
como retos que tengan mis clases:
precisamente esta la
interdisciplinariedad porque creo que
esa parte nos nutre la animacion, nos
nutre los encuentros comerciales de
animaciones cuando realmente los
animadores nos pensamos en contar
con un abogado, nos juntamos,
pensamos  juntarnos con un

arquitecto, con un meédico, con un
fisioterapeuta, y ahi empieza el
comercial. Es decir, la animacién la
necesitan muchas areas, muchos




sectores comerciales que se pueden
volver una gran industria. Ahi me
parece que es importante que
entendamos que trabajar
colaborativamente,

interdisciplinariamente, se puede
volverme potente y eso me lleva al
hacer estas reflexiones del
emprendimiento porque me parece
importantisimo también en nuestros
paises donde todo esta creciendo, y
mMas en animacion que esta creciendo,
tener siempre la reflexion desde
realmente quién soy yo y qué quiero
comentar al mundo. Asi como lo decia
Cogua, ¢serd que, si yo hago una
taumatropo, puedo vivir de eso
comercialmente y puedo ser feliz con
ese tipo de objeto? A mi me parece
fundamental porque el profesional
tecndlogo y técnico podria llegar a
decir: yo me bajé del bus aqui, cierto,
yo quiero expresarme de esta formay
quiero comentar al mundo y Quiero
ganar y pagar mis facturas de esta
forma, y me parece totalmente justo
para la animacidén entender que si hay
muchos espacios comerciales. Para
terminar, queria recalcar la parte de la
de la voz del autor. Yo en algun
momento en Latinoamérica siento
que tenemos una parte muy
importante y es que nos tenemos que
expresar, alguna forma tenemos que
poner, aportar nuestro granito de
arena en la construccion colectiva de
una sociedad y «creo que la
animaciones son la parte mas
importante: cdmo nos enamoramos
de la animacion para poder mostrar y
levantar la voz; esa parte me parece
sUper emocionante, ademas porque
es como decir que aqui puedo
construir ese lugar donde nosotros los
animadores podemos construir un
mejor espacio llamado Latinoamérica.

1:57:06
Camilo

Yo queria aprovechar para decir que
justamente estos retos son el origen
de la Red, lo que nos une hoy aca. Nos
pusimos de acuerdo en hacer cosas
en Latinoamérica, y no estamos
hablando entre nosotros, no nos
conocemos, Nno conocemos la historia
de nuestras animaciones, no
conocemos lo que publicamos. Hay
algunos libros que ha escrito Mdnica,
que han escrito en Brasil, en distintos
sitios, tenemos o esta empezando o
se lleva un trabajo adelantado del
Observatorio de Animacion
Latinoamericana, se han hecho unas
pequefias pesquisas de bibliografia
sobre animacion en Latinoamérica, se
han hecho  muestras, eventos
académicos... es decir, es importante
dar esos pasos. Aqui también se
piensa sobre animacion, no tenemos
que estar en Africa u otro lugar para
validar lo que pensamos acg, y para
poder aprender de los demas. Y claro,
esa voz que senala Rubén me parece
importantisima porque es también
decir que no todo lo que hacemos
nosotros es sobre como vivimos, sino
gque también nosotros podemos
poner otros suefios en el mundo. No
todos es que estamos en nuestra
realidad latinoamericana, sino que la
animaciéon  permite crear muchas
cosas. Asi como Rubén, a quien yo le
he visto taumatropos, que hace
autdmatas y animaciones para teatro,
pero también ha hecho largometrajes.
Entonces creo que no  nos
conocemos a veces, NO nNOS
conocemos, porque las cosas se
instalan en el ritmo de la vida de todo
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lo que debemos hacer. Pero ese es un
objetivo de la red, y damos pasos a
veces pequefitos, a veces mas
grandes, pero estamos en eso.

Agradecemos a la Red. Aqui esta Mary
que tiene su carrera en ecologias
digitales, Camilo también estuvo por
aca. La idea es tratar de fortalecer los
esfuerzos de la Red. En el 2017
tuvimos por aca con Ricardo Arce en
un encuentro haciendo énfasis en
ecologia digitales; en esa
oportunidad de los encuentros con la
animacion tenemos unas memorias
que muy rico que ustedes que sepan
que las tenemos veces y que nos
encanta escucharlos. Creo que esas
preguntas desde la animacién se
vinculan mucho con el arte, con las
tecnologias, y es un placer
escucharlos y esperemos que sea un
espacio para ratificar nuestro interés
en seguir conversaciones y didlogos
esta direccidon. Muchisimas gracias.




g _' --_-'5:.,;‘?3_- .
T Ty
- . h-T-fg: T m

11111
i

ORGANIZADORES:
S
. nstitucin UNIVERSIDAD CATOLICAZ | S M . UNIVERSIDAD
‘ &ITM | Universitaria LUISAMIGO @35 ' DE ANTIOQUIA



https://www.itm.edu.co/
http://www.ucatolicaluisamigo.edu.co
https://www.medellin.gov.co/
https://www.ucaldas.edu.co/portal/
https://www.udea.edu.co/

	Conversatorio Red Latinoamericana de Animación SUR A SUR
	Reseña del libro Animación: entre relatos y técnicas
	Creación colectiva de relatos interactivos bajo plataformas digitales de comunicación, programación y publicación
	Dioses y deidades. Mitología precolombina colombiana
	Laboratorio de creación Autorreferencias fotográficas y procesos fotoquímicos desde la virtualidad
	Laboratorio de experimentación tecnológica
	Openestudio 2021, una cartografía creativa, interdisciplinar e intercultural en la virtualidad
	De otro modo, me duelen las ventanas
	A brazos abiertos: performancias en el confinamiento
	Experiencias de aprendizaje y construcción colaborativa en torno a las estrategias de la virtualidad en tiempos de confinamiento
	Exposición virtual de propuestas creativas 9 ecologías digitales: presencias y co-creación en la virtualidad
	Soledades Colectivas: nuevos recursos sonoros y paisajes tecnológicos para la creación musical en nuevas realidades
	InParalelo. Energía acústica y visual de las emociones
	Univerzoom. un viaje en realidad aumentada para la divulgación de la ciencia
	Artes objetuales, artes no objetuales y artes digitales: potencialidades para la virtualización de las obras artísticas
	Trazos Estelares
	Solárium, un universo en expansión
	Plataforma AIC (área de Investigación-Creación). Estrategia virtual de acompañamiento y proyección de los procesos académicos de la Facultad de Artes en la Universidad de Antioquia
	Días en low tech: Diario de un hacer audiovisual
	Las posibilidades de los espacios virtuales sociales en contextos educativos: un análisis de las plataformas Gather Town, Spatial y Mozilla Hubs
	Encarnarios
	Máquinas que aprenden. la inteligencia artificial como sistema productor de imágenes
	Teratos y distopía, metodología para la co-creación y la reflexión colectiva
	intersecciones entre artes, investigación y ciencias de la computación. el caso del proyecto ganador del concurso investigación creación 2021-2022, de la pontificia Universidad católica del Perú
	presentación
	seminario academico 9 ecologías digitales
	Criptopoéticas de una realidad dual en la ciudad de Medellín
	conversatorios

	“UN LLAMADO PARA SALVAR LA TIERRA”
	COLAPSO 
	TALLER DE CREACIÓN EN ILUSTRACIÓN DIGITAL 2D Y 3D
	residencias

	artistas seleccionados por convocatoria
	Co.Meta: laboratorio de cultura digital y procesos de co- creación desde la nube
	LABORATORIO DE CREACIÓN AUTOREFERENCIAS FOTOGRÁFICAS Y PROCESOS FOTOQUÍMICOS DESDE LA VIRTUALIDAD
	LABORATORIO TERATOS Y DISTOPÍA EN EL ANTROPOCENO
	muestra creativa palacio de la cultura rafael uribe uribe DE medellín
	exposición presencial
	Residir y resistir en la virtualidad: 2ª Muestra de creación de semilleros de investigación en arte, diseño y comunicación
	 exposición presencial sala bellas artes utp
	Residir y resistir en la virtualidad: 1ª Muestra de creación de semilleros de investigación en arte, diseño y comunicación
	Residir y resistir en la virtualidad: 1ª Muestra de creación de semilleros de investigación en arte, diseño y comunicación
	 EXPOSICIÓN PRESENCIAL
	6ª Muestra Universitaria de Fotografía Análoga
	Pinacoteca de Bellas Artes de la Universidad de Caldas
	Exposición Virtual 
	6ª Muestra Universitaria de Fotografía Análoga 
	MUESTRA ACADÉMICA
	9 ECOLOGÍAS DIGITALES
	GINOIDE. Isys Cielo Lucero Luna Jiménez, Ilustración digital, 2021
	EL NARANJO AGRIO - PAISAJES SONOROS, Jaber Alejandro Naranjo Paniagua, Paisaje sonoro, 2021
	El juego de la vida, David Gaviria Piedrahita, Multimedia interactiva, 2013 
	DSC_0832 - Destrucción de la imagen, Daniel Ruiz López, Imagen Digital, 2021 
	DELIRIUM. Hernán Darío Rodriguez Ossa. Animación 3D, 2021
	. glitch . stitch . . Juliana Arias Ruiz. Audiovisual, 2022
	¿Por qué ni siquiera puedo comer una pera en paz? Ana Isabel Hernández Rivas. Audiovisual, 2022 
	 PRESENCIAS Y COCREACIÓN EN LA VIRTUALIDAD»
	EXPOSICIÓN VIRTUAL DE PROPUESTAS CREATIVAS «9 ECOLOGÍAS DIGITALES:
	Teratos y Distopía en el Antropoceno
	exposición y co-creación
	TALLER DE CREACIÓN EN ILUSTRACIÓN 2D Y 3D 
	LABORATORIO DE PROGRAMACIÓN DE RELATOS DIGITALES INTERACTIVOS EN TWINE
	talleres

	Laboratorio Objetos Animados
	El Laboratorio Co.Meta: laboratorio de cultura digital y procesos de co-creación desde la nube
	LABORATORIO DE CREACIÓN AUTOrREFERENCIAS FOTOGRÁFICAS Y PROCESOS FOTOQUÍMICOS DESDE LA VIRTUALIDAD
	Laboratorio Teratos y Distopía en el Antropoceno
	presentación memorias 9 ecologías digitales
	laboratorios


	Botón 4048: 
	Botón 4049: 
	Botón 4052: 
	Botón 4053: 
	Botón 4050: 
	Página 2: 
	Página 31: 
	Página 52: 
	Página 73: 
	Página 94: 
	Página 115: 
	Página 146: 
	Página 177: 
	Página 248: 
	Página 289: 
	Página 3010: 
	Página 3211: 
	Página 3412: 
	Página 3513: 
	Página 4314: 
	Página 4615: 
	Página 5316: 
	Página 6517: 

	Botón 4051: 
	Página 2: 
	Página 31: 
	Página 52: 
	Página 73: 
	Página 94: 
	Página 115: 
	Página 146: 
	Página 177: 
	Página 248: 
	Página 289: 
	Página 3010: 
	Página 3211: 
	Página 3412: 
	Página 3513: 
	Página 4314: 
	Página 4615: 
	Página 5316: 
	Página 6517: 

	Botón 4054: 
	Página 2: 
	Página 31: 
	Página 52: 
	Página 73: 
	Página 94: 
	Página 115: 
	Página 146: 
	Página 177: 
	Página 248: 
	Página 289: 
	Página 3010: 
	Página 3211: 
	Página 3412: 
	Página 3513: 
	Página 4314: 
	Página 4615: 
	Página 5316: 
	Página 6517: 

	Botón 4055: 
	Página 2: 
	Página 31: 
	Página 52: 
	Página 73: 
	Página 94: 
	Página 115: 
	Página 146: 
	Página 177: 
	Página 248: 
	Página 289: 
	Página 3010: 
	Página 3211: 
	Página 3412: 
	Página 3513: 
	Página 4314: 
	Página 4615: 
	Página 5316: 
	Página 6517: 

	Botón 4056: 
	Página 2: 
	Página 31: 
	Página 52: 
	Página 73: 
	Página 94: 
	Página 115: 
	Página 146: 
	Página 177: 
	Página 248: 
	Página 289: 
	Página 3010: 
	Página 3211: 
	Página 3412: 
	Página 3513: 
	Página 4314: 
	Página 4615: 
	Página 5316: 
	Página 6517: 

	Botón 4057: 
	Página 2: 
	Página 31: 
	Página 52: 
	Página 73: 
	Página 94: 
	Página 115: 
	Página 146: 
	Página 177: 
	Página 248: 
	Página 289: 
	Página 3010: 
	Página 3211: 
	Página 3412: 
	Página 3513: 
	Página 4314: 
	Página 4615: 
	Página 5316: 
	Página 6517: 

	Botón 4058: 
	Página 2: 
	Página 31: 
	Página 52: 
	Página 73: 
	Página 94: 
	Página 115: 
	Página 146: 
	Página 177: 
	Página 248: 
	Página 289: 
	Página 3010: 
	Página 3211: 
	Página 3412: 
	Página 3513: 
	Página 4314: 
	Página 4615: 
	Página 5316: 
	Página 6517: 

	Botón 4059: 
	Página 2: 
	Página 31: 
	Página 52: 
	Página 73: 
	Página 94: 
	Página 115: 
	Página 146: 
	Página 177: 
	Página 248: 
	Página 289: 
	Página 3010: 
	Página 3211: 
	Página 3412: 
	Página 3513: 
	Página 4314: 
	Página 4615: 
	Página 5316: 
	Página 6517: 

	Botón 40102: 
	Página 4: 

	Botón 40103: 
	Página 4: 

	Botón 40104: 
	Página 4: 

	Botón 40105: 
	Página 4: 

	Botón 40106: 
	Página 4: 

	Botón 40107: 
	Página 4: 

	Botón 40108: 
	Página 4: 

	Botón 40109: 
	Página 4: 

	Botón 4084: 
	Página 6: 
	Página 641: 

	Botón 4085: 
	Página 6: 
	Página 641: 

	Botón 4086: 
	Página 6: 
	Página 641: 

	Botón 4087: 
	Página 6: 
	Página 641: 

	Botón 4088: 
	Página 6: 
	Página 641: 

	Botón 4089: 
	Página 6: 
	Página 641: 

	Botón 4090: 
	Página 6: 
	Página 641: 

	Botón 4091: 
	Página 6: 
	Página 641: 

	Botón 4016: 
	Página 8: 
	Página 101: 
	Página 122: 
	Página 153: 
	Página 184: 
	Página 255: 
	Página 366: 
	Página 387: 
	Página 428: 
	Página 449: 
	Página 4710: 
	Página 4911: 
	Página 5412: 
	Página 5813: 
	Página 6014: 
	Página 6215: 
	Página 6616: 
	Página 7017: 
	Página 7318: 

	Botón 4017: 
	Página 8: 
	Página 101: 
	Página 122: 
	Página 153: 
	Página 184: 
	Página 255: 
	Página 366: 
	Página 387: 
	Página 428: 
	Página 449: 
	Página 4710: 
	Página 4911: 
	Página 5412: 
	Página 5813: 
	Página 6014: 
	Página 6215: 
	Página 6616: 
	Página 7017: 
	Página 7318: 

	Botón 4018: 
	Página 8: 
	Página 101: 
	Página 122: 
	Página 153: 
	Página 184: 
	Página 255: 
	Página 366: 
	Página 387: 
	Página 428: 
	Página 449: 
	Página 4710: 
	Página 4911: 
	Página 5412: 
	Página 5813: 
	Página 6014: 
	Página 6215: 
	Página 6616: 
	Página 7017: 
	Página 7318: 

	Botón 4019: 
	Página 8: 
	Página 101: 
	Página 122: 
	Página 153: 
	Página 184: 
	Página 255: 
	Página 366: 
	Página 387: 
	Página 428: 
	Página 449: 
	Página 4710: 
	Página 4911: 
	Página 5412: 
	Página 5813: 
	Página 6014: 
	Página 6215: 
	Página 6616: 
	Página 7017: 
	Página 7318: 

	Botón 4025: 
	Página 8: 
	Página 101: 
	Página 122: 
	Página 153: 
	Página 184: 
	Página 255: 
	Página 366: 
	Página 387: 
	Página 428: 
	Página 449: 
	Página 4710: 
	Página 4911: 
	Página 5412: 
	Página 5813: 
	Página 6014: 
	Página 6215: 
	Página 6616: 
	Página 7017: 
	Página 7318: 

	Botón 4026: 
	Página 8: 
	Página 101: 
	Página 122: 
	Página 153: 
	Página 184: 
	Página 255: 
	Página 366: 
	Página 387: 
	Página 428: 
	Página 449: 
	Página 4710: 
	Página 4911: 
	Página 5412: 
	Página 5813: 
	Página 6014: 
	Página 6215: 
	Página 6616: 
	Página 7017: 
	Página 7318: 

	Botón 4027: 
	Página 8: 
	Página 101: 
	Página 122: 
	Página 153: 
	Página 184: 
	Página 255: 
	Página 366: 
	Página 387: 
	Página 428: 
	Página 449: 
	Página 4710: 
	Página 4911: 
	Página 5412: 
	Página 5813: 
	Página 6014: 
	Página 6215: 
	Página 6616: 
	Página 7017: 
	Página 7318: 

	Botón 4028: 
	Página 8: 
	Página 101: 
	Página 122: 
	Página 153: 
	Página 184: 
	Página 255: 
	Página 366: 
	Página 387: 
	Página 428: 
	Página 449: 
	Página 4710: 
	Página 4911: 
	Página 5412: 
	Página 5813: 
	Página 6014: 
	Página 6215: 
	Página 6616: 
	Página 7017: 
	Página 7318: 

	Botón 4012: 
	Página 13: 
	Página 161: 
	Página 192: 
	Página 223: 
	Página 264: 
	Página 375: 
	Página 396: 
	Página 417: 
	Página 458: 
	Página 489: 
	Página 5010: 
	Página 5211: 
	Página 5512: 
	Página 5713: 
	Página 5914: 
	Página 6115: 
	Página 6316: 
	Página 6717: 
	Página 6918: 
	Página 7219: 
	Página 7420: 

	Botón 4013: 
	Página 13: 
	Página 161: 
	Página 192: 
	Página 223: 
	Página 264: 
	Página 375: 
	Página 396: 
	Página 417: 
	Página 458: 
	Página 489: 
	Página 5010: 
	Página 5211: 
	Página 5512: 
	Página 5713: 
	Página 5914: 
	Página 6115: 
	Página 6316: 
	Página 6717: 
	Página 6918: 
	Página 7219: 
	Página 7420: 

	Botón 4014: 
	Página 13: 
	Página 161: 
	Página 192: 
	Página 223: 
	Página 264: 
	Página 375: 
	Página 396: 
	Página 417: 
	Página 458: 
	Página 489: 
	Página 5010: 
	Página 5211: 
	Página 5512: 
	Página 5713: 
	Página 5914: 
	Página 6115: 
	Página 6316: 
	Página 6717: 
	Página 6918: 
	Página 7219: 
	Página 7420: 

	Botón 4015: 
	Página 13: 
	Página 161: 
	Página 192: 
	Página 223: 
	Página 264: 
	Página 375: 
	Página 396: 
	Página 417: 
	Página 458: 
	Página 489: 
	Página 5010: 
	Página 5211: 
	Página 5512: 
	Página 5713: 
	Página 5914: 
	Página 6115: 
	Página 6316: 
	Página 6717: 
	Página 6918: 
	Página 7219: 
	Página 7420: 

	Botón 4029: 
	Página 13: 
	Página 161: 
	Página 192: 
	Página 223: 
	Página 264: 
	Página 375: 
	Página 396: 
	Página 417: 
	Página 458: 
	Página 489: 
	Página 5010: 
	Página 5211: 
	Página 5512: 
	Página 5713: 
	Página 5914: 
	Página 6115: 
	Página 6316: 
	Página 6717: 
	Página 6918: 
	Página 7219: 
	Página 7420: 

	Botón 4030: 
	Página 13: 
	Página 161: 
	Página 192: 
	Página 223: 
	Página 264: 
	Página 375: 
	Página 396: 
	Página 417: 
	Página 458: 
	Página 489: 
	Página 5010: 
	Página 5211: 
	Página 5512: 
	Página 5713: 
	Página 5914: 
	Página 6115: 
	Página 6316: 
	Página 6717: 
	Página 6918: 
	Página 7219: 
	Página 7420: 

	Botón 4031: 
	Página 13: 
	Página 161: 
	Página 192: 
	Página 223: 
	Página 264: 
	Página 375: 
	Página 396: 
	Página 417: 
	Página 458: 
	Página 489: 
	Página 5010: 
	Página 5211: 
	Página 5512: 
	Página 5713: 
	Página 5914: 
	Página 6115: 
	Página 6316: 
	Página 6717: 
	Página 6918: 
	Página 7219: 
	Página 7420: 

	Botón 4032: 
	Página 13: 
	Página 161: 
	Página 192: 
	Página 223: 
	Página 264: 
	Página 375: 
	Página 396: 
	Página 417: 
	Página 458: 
	Página 489: 
	Página 5010: 
	Página 5211: 
	Página 5512: 
	Página 5713: 
	Página 5914: 
	Página 6115: 
	Página 6316: 
	Página 6717: 
	Página 6918: 
	Página 7219: 
	Página 7420: 

	Botón 4076: 
	Página 20: 
	Página 711: 

	Botón 4077: 
	Página 20: 
	Página 711: 

	Botón 4078: 
	Página 20: 
	Página 711: 

	Botón 4079: 
	Página 20: 
	Página 711: 

	Botón 4080: 
	Página 20: 
	Página 711: 

	Botón 4081: 
	Página 20: 
	Página 711: 

	Botón 4082: 
	Página 20: 
	Página 711: 

	Botón 4083: 
	Página 20: 
	Página 711: 

	Botón 4060: 
	Página 21: 
	Página 271: 
	Página 292: 
	Página 313: 
	Página 334: 
	Página 405: 
	Página 516: 
	Página 567: 
	Página 688: 

	Botón 4061: 
	Página 21: 
	Página 271: 
	Página 292: 
	Página 313: 
	Página 334: 
	Página 405: 
	Página 516: 
	Página 567: 
	Página 688: 

	Botón 4062: 
	Página 21: 
	Página 271: 
	Página 292: 
	Página 313: 
	Página 334: 
	Página 405: 
	Página 516: 
	Página 567: 
	Página 688: 

	Botón 4063: 
	Página 21: 
	Página 271: 
	Página 292: 
	Página 313: 
	Página 334: 
	Página 405: 
	Página 516: 
	Página 567: 
	Página 688: 

	Botón 4064: 
	Página 21: 
	Página 271: 
	Página 292: 
	Página 313: 
	Página 334: 
	Página 405: 
	Página 516: 
	Página 567: 
	Página 688: 

	Botón 4065: 
	Página 21: 
	Página 271: 
	Página 292: 
	Página 313: 
	Página 334: 
	Página 405: 
	Página 516: 
	Página 567: 
	Página 688: 

	Botón 4066: 
	Página 21: 
	Página 271: 
	Página 292: 
	Página 313: 
	Página 334: 
	Página 405: 
	Página 516: 
	Página 567: 
	Página 688: 

	Botón 4067: 
	Página 21: 
	Página 271: 
	Página 292: 
	Página 313: 
	Página 334: 
	Página 405: 
	Página 516: 
	Página 567: 
	Página 688: 

	Botón 4092: 
	Página 23: 

	Botón 4093: 
	Página 23: 

	Botón 4094: 
	Página 23: 

	Botón 4095: 
	Página 23: 

	Botón 4096: 
	Página 23: 

	Botón 4097: 
	Página 23: 

	Botón 4098: 
	Página 23: 

	Botón 4099: 
	Página 23: 

	Botón 4040: 
	Página 75: 

	Botón 4041: 
	Página 75: 

	Botón 4042: 
	Página 75: 

	Botón 4043: 
	Página 75: 

	Botón 4044: 
	Página 75: 

	Botón 4045: 
	Página 75: 

	Botón 4046: 
	Página 75: 

	Botón 4047: 
	Página 75: 

	Botón 4020: 
	Página 76: 
	Página 781: 
	Página 802: 
	Página 823: 
	Página 844: 
	Página 865: 
	Página 886: 
	Página 907: 
	Página 928: 
	Página 949: 
	Página 9610: 
	Página 9811: 
	Página 10012: 
	Página 10213: 
	Página 10414: 
	Página 10615: 
	Página 10816: 
	Página 11017: 
	Página 11218: 
	Página 11419: 
	Página 11620: 
	Página 11821: 
	Página 12022: 
	Página 12223: 
	Página 12424: 
	Página 12625: 
	Página 12826: 
	Página 13027: 
	Página 13228: 
	Página 13429: 
	Página 13630: 
	Página 13831: 
	Página 14032: 
	Página 14233: 
	Página 14434: 
	Página 14635: 
	Página 14836: 
	Página 15037: 
	Página 15238: 
	Página 15439: 
	Página 15640: 
	Página 15841: 
	Página 16042: 
	Página 16243: 
	Página 16444: 
	Página 16645: 
	Página 16846: 
	Página 17047: 
	Página 17248: 
	Página 17449: 
	Página 17650: 
	Página 17851: 
	Página 18052: 
	Página 18253: 
	Página 18454: 
	Página 18655: 
	Página 18856: 
	Página 19057: 
	Página 19258: 
	Página 19459: 
	Página 19660: 
	Página 19861: 
	Página 20062: 
	Página 20263: 
	Página 20464: 
	Página 20665: 
	Página 20866: 
	Página 21067: 
	Página 21268: 
	Página 21469: 
	Página 21670: 
	Página 21871: 
	Página 22072: 
	Página 22273: 
	Página 22474: 
	Página 22675: 
	Página 22876: 
	Página 23077: 
	Página 23278: 
	Página 23479: 
	Página 23680: 
	Página 23881: 
	Página 24082: 
	Página 24283: 
	Página 24484: 
	Página 24685: 
	Página 24886: 
	Página 25087: 
	Página 25288: 
	Página 25489: 
	Página 25690: 
	Página 25891: 
	Página 26092: 
	Página 26293: 
	Página 26494: 
	Página 26695: 
	Página 26896: 
	Página 27097: 
	Página 27298: 
	Página 27499: 
	Página 276100: 
	Página 278101: 
	Página 280102: 
	Página 282103: 
	Página 284104: 
	Página 286105: 
	Página 288106: 
	Página 290107: 
	Página 292108: 
	Página 294109: 
	Página 296110: 

	Botón 4021: 
	Página 76: 
	Página 781: 
	Página 802: 
	Página 823: 
	Página 844: 
	Página 865: 
	Página 886: 
	Página 907: 
	Página 928: 
	Página 949: 
	Página 9610: 
	Página 9811: 
	Página 10012: 
	Página 10213: 
	Página 10414: 
	Página 10615: 
	Página 10816: 
	Página 11017: 
	Página 11218: 
	Página 11419: 
	Página 11620: 
	Página 11821: 
	Página 12022: 
	Página 12223: 
	Página 12424: 
	Página 12625: 
	Página 12826: 
	Página 13027: 
	Página 13228: 
	Página 13429: 
	Página 13630: 
	Página 13831: 
	Página 14032: 
	Página 14233: 
	Página 14434: 
	Página 14635: 
	Página 14836: 
	Página 15037: 
	Página 15238: 
	Página 15439: 
	Página 15640: 
	Página 15841: 
	Página 16042: 
	Página 16243: 
	Página 16444: 
	Página 16645: 
	Página 16846: 
	Página 17047: 
	Página 17248: 
	Página 17449: 
	Página 17650: 
	Página 17851: 
	Página 18052: 
	Página 18253: 
	Página 18454: 
	Página 18655: 
	Página 18856: 
	Página 19057: 
	Página 19258: 
	Página 19459: 
	Página 19660: 
	Página 19861: 
	Página 20062: 
	Página 20263: 
	Página 20464: 
	Página 20665: 
	Página 20866: 
	Página 21067: 
	Página 21268: 
	Página 21469: 
	Página 21670: 
	Página 21871: 
	Página 22072: 
	Página 22273: 
	Página 22474: 
	Página 22675: 
	Página 22876: 
	Página 23077: 
	Página 23278: 
	Página 23479: 
	Página 23680: 
	Página 23881: 
	Página 24082: 
	Página 24283: 
	Página 24484: 
	Página 24685: 
	Página 24886: 
	Página 25087: 
	Página 25288: 
	Página 25489: 
	Página 25690: 
	Página 25891: 
	Página 26092: 
	Página 26293: 
	Página 26494: 
	Página 26695: 
	Página 26896: 
	Página 27097: 
	Página 27298: 
	Página 27499: 
	Página 276100: 
	Página 278101: 
	Página 280102: 
	Página 282103: 
	Página 284104: 
	Página 286105: 
	Página 288106: 
	Página 290107: 
	Página 292108: 
	Página 294109: 
	Página 296110: 

	Botón 4022: 
	Página 76: 
	Página 781: 
	Página 802: 
	Página 823: 
	Página 844: 
	Página 865: 
	Página 886: 
	Página 907: 
	Página 928: 
	Página 949: 
	Página 9610: 
	Página 9811: 
	Página 10012: 
	Página 10213: 
	Página 10414: 
	Página 10615: 
	Página 10816: 
	Página 11017: 
	Página 11218: 
	Página 11419: 
	Página 11620: 
	Página 11821: 
	Página 12022: 
	Página 12223: 
	Página 12424: 
	Página 12625: 
	Página 12826: 
	Página 13027: 
	Página 13228: 
	Página 13429: 
	Página 13630: 
	Página 13831: 
	Página 14032: 
	Página 14233: 
	Página 14434: 
	Página 14635: 
	Página 14836: 
	Página 15037: 
	Página 15238: 
	Página 15439: 
	Página 15640: 
	Página 15841: 
	Página 16042: 
	Página 16243: 
	Página 16444: 
	Página 16645: 
	Página 16846: 
	Página 17047: 
	Página 17248: 
	Página 17449: 
	Página 17650: 
	Página 17851: 
	Página 18052: 
	Página 18253: 
	Página 18454: 
	Página 18655: 
	Página 18856: 
	Página 19057: 
	Página 19258: 
	Página 19459: 
	Página 19660: 
	Página 19861: 
	Página 20062: 
	Página 20263: 
	Página 20464: 
	Página 20665: 
	Página 20866: 
	Página 21067: 
	Página 21268: 
	Página 21469: 
	Página 21670: 
	Página 21871: 
	Página 22072: 
	Página 22273: 
	Página 22474: 
	Página 22675: 
	Página 22876: 
	Página 23077: 
	Página 23278: 
	Página 23479: 
	Página 23680: 
	Página 23881: 
	Página 24082: 
	Página 24283: 
	Página 24484: 
	Página 24685: 
	Página 24886: 
	Página 25087: 
	Página 25288: 
	Página 25489: 
	Página 25690: 
	Página 25891: 
	Página 26092: 
	Página 26293: 
	Página 26494: 
	Página 26695: 
	Página 26896: 
	Página 27097: 
	Página 27298: 
	Página 27499: 
	Página 276100: 
	Página 278101: 
	Página 280102: 
	Página 282103: 
	Página 284104: 
	Página 286105: 
	Página 288106: 
	Página 290107: 
	Página 292108: 
	Página 294109: 
	Página 296110: 

	Botón 4023: 
	Página 76: 
	Página 781: 
	Página 802: 
	Página 823: 
	Página 844: 
	Página 865: 
	Página 886: 
	Página 907: 
	Página 928: 
	Página 949: 
	Página 9610: 
	Página 9811: 
	Página 10012: 
	Página 10213: 
	Página 10414: 
	Página 10615: 
	Página 10816: 
	Página 11017: 
	Página 11218: 
	Página 11419: 
	Página 11620: 
	Página 11821: 
	Página 12022: 
	Página 12223: 
	Página 12424: 
	Página 12625: 
	Página 12826: 
	Página 13027: 
	Página 13228: 
	Página 13429: 
	Página 13630: 
	Página 13831: 
	Página 14032: 
	Página 14233: 
	Página 14434: 
	Página 14635: 
	Página 14836: 
	Página 15037: 
	Página 15238: 
	Página 15439: 
	Página 15640: 
	Página 15841: 
	Página 16042: 
	Página 16243: 
	Página 16444: 
	Página 16645: 
	Página 16846: 
	Página 17047: 
	Página 17248: 
	Página 17449: 
	Página 17650: 
	Página 17851: 
	Página 18052: 
	Página 18253: 
	Página 18454: 
	Página 18655: 
	Página 18856: 
	Página 19057: 
	Página 19258: 
	Página 19459: 
	Página 19660: 
	Página 19861: 
	Página 20062: 
	Página 20263: 
	Página 20464: 
	Página 20665: 
	Página 20866: 
	Página 21067: 
	Página 21268: 
	Página 21469: 
	Página 21670: 
	Página 21871: 
	Página 22072: 
	Página 22273: 
	Página 22474: 
	Página 22675: 
	Página 22876: 
	Página 23077: 
	Página 23278: 
	Página 23479: 
	Página 23680: 
	Página 23881: 
	Página 24082: 
	Página 24283: 
	Página 24484: 
	Página 24685: 
	Página 24886: 
	Página 25087: 
	Página 25288: 
	Página 25489: 
	Página 25690: 
	Página 25891: 
	Página 26092: 
	Página 26293: 
	Página 26494: 
	Página 26695: 
	Página 26896: 
	Página 27097: 
	Página 27298: 
	Página 27499: 
	Página 276100: 
	Página 278101: 
	Página 280102: 
	Página 282103: 
	Página 284104: 
	Página 286105: 
	Página 288106: 
	Página 290107: 
	Página 292108: 
	Página 294109: 
	Página 296110: 

	Botón 4024: 
	Página 76: 
	Página 781: 
	Página 802: 
	Página 823: 
	Página 844: 
	Página 865: 
	Página 886: 
	Página 907: 
	Página 928: 
	Página 949: 
	Página 9610: 
	Página 9811: 
	Página 10012: 
	Página 10213: 
	Página 10414: 
	Página 10615: 
	Página 10816: 
	Página 11017: 
	Página 11218: 
	Página 11419: 
	Página 11620: 
	Página 11821: 
	Página 12022: 
	Página 12223: 
	Página 12424: 
	Página 12625: 
	Página 12826: 
	Página 13027: 
	Página 13228: 
	Página 13429: 
	Página 13630: 
	Página 13831: 
	Página 14032: 
	Página 14233: 
	Página 14434: 
	Página 14635: 
	Página 14836: 
	Página 15037: 
	Página 15238: 
	Página 15439: 
	Página 15640: 
	Página 15841: 
	Página 16042: 
	Página 16243: 
	Página 16444: 
	Página 16645: 
	Página 16846: 
	Página 17047: 
	Página 17248: 
	Página 17449: 
	Página 17650: 
	Página 17851: 
	Página 18052: 
	Página 18253: 
	Página 18454: 
	Página 18655: 
	Página 18856: 
	Página 19057: 
	Página 19258: 
	Página 19459: 
	Página 19660: 
	Página 19861: 
	Página 20062: 
	Página 20263: 
	Página 20464: 
	Página 20665: 
	Página 20866: 
	Página 21067: 
	Página 21268: 
	Página 21469: 
	Página 21670: 
	Página 21871: 
	Página 22072: 
	Página 22273: 
	Página 22474: 
	Página 22675: 
	Página 22876: 
	Página 23077: 
	Página 23278: 
	Página 23479: 
	Página 23680: 
	Página 23881: 
	Página 24082: 
	Página 24283: 
	Página 24484: 
	Página 24685: 
	Página 24886: 
	Página 25087: 
	Página 25288: 
	Página 25489: 
	Página 25690: 
	Página 25891: 
	Página 26092: 
	Página 26293: 
	Página 26494: 
	Página 26695: 
	Página 26896: 
	Página 27097: 
	Página 27298: 
	Página 27499: 
	Página 276100: 
	Página 278101: 
	Página 280102: 
	Página 282103: 
	Página 284104: 
	Página 286105: 
	Página 288106: 
	Página 290107: 
	Página 292108: 
	Página 294109: 
	Página 296110: 

	Botón 4037: 
	Página 76: 
	Página 781: 
	Página 802: 
	Página 823: 
	Página 844: 
	Página 865: 
	Página 886: 
	Página 907: 
	Página 928: 
	Página 949: 
	Página 9610: 
	Página 9811: 
	Página 10012: 
	Página 10213: 
	Página 10414: 
	Página 10615: 
	Página 10816: 
	Página 11017: 
	Página 11218: 
	Página 11419: 
	Página 11620: 
	Página 11821: 
	Página 12022: 
	Página 12223: 
	Página 12424: 
	Página 12625: 
	Página 12826: 
	Página 13027: 
	Página 13228: 
	Página 13429: 
	Página 13630: 
	Página 13831: 
	Página 14032: 
	Página 14233: 
	Página 14434: 
	Página 14635: 
	Página 14836: 
	Página 15037: 
	Página 15238: 
	Página 15439: 
	Página 15640: 
	Página 15841: 
	Página 16042: 
	Página 16243: 
	Página 16444: 
	Página 16645: 
	Página 16846: 
	Página 17047: 
	Página 17248: 
	Página 17449: 
	Página 17650: 
	Página 17851: 
	Página 18052: 
	Página 18253: 
	Página 18454: 
	Página 18655: 
	Página 18856: 
	Página 19057: 
	Página 19258: 
	Página 19459: 
	Página 19660: 
	Página 19861: 
	Página 20062: 
	Página 20263: 
	Página 20464: 
	Página 20665: 
	Página 20866: 
	Página 21067: 
	Página 21268: 
	Página 21469: 
	Página 21670: 
	Página 21871: 
	Página 22072: 
	Página 22273: 
	Página 22474: 
	Página 22675: 
	Página 22876: 
	Página 23077: 
	Página 23278: 
	Página 23479: 
	Página 23680: 
	Página 23881: 
	Página 24082: 
	Página 24283: 
	Página 24484: 
	Página 24685: 
	Página 24886: 
	Página 25087: 
	Página 25288: 
	Página 25489: 
	Página 25690: 
	Página 25891: 
	Página 26092: 
	Página 26293: 
	Página 26494: 
	Página 26695: 
	Página 26896: 
	Página 27097: 
	Página 27298: 
	Página 27499: 
	Página 276100: 
	Página 278101: 
	Página 280102: 
	Página 282103: 
	Página 284104: 
	Página 286105: 
	Página 288106: 
	Página 290107: 
	Página 292108: 
	Página 294109: 
	Página 296110: 

	Botón 4038: 
	Página 76: 
	Página 781: 
	Página 802: 
	Página 823: 
	Página 844: 
	Página 865: 
	Página 886: 
	Página 907: 
	Página 928: 
	Página 949: 
	Página 9610: 
	Página 9811: 
	Página 10012: 
	Página 10213: 
	Página 10414: 
	Página 10615: 
	Página 10816: 
	Página 11017: 
	Página 11218: 
	Página 11419: 
	Página 11620: 
	Página 11821: 
	Página 12022: 
	Página 12223: 
	Página 12424: 
	Página 12625: 
	Página 12826: 
	Página 13027: 
	Página 13228: 
	Página 13429: 
	Página 13630: 
	Página 13831: 
	Página 14032: 
	Página 14233: 
	Página 14434: 
	Página 14635: 
	Página 14836: 
	Página 15037: 
	Página 15238: 
	Página 15439: 
	Página 15640: 
	Página 15841: 
	Página 16042: 
	Página 16243: 
	Página 16444: 
	Página 16645: 
	Página 16846: 
	Página 17047: 
	Página 17248: 
	Página 17449: 
	Página 17650: 
	Página 17851: 
	Página 18052: 
	Página 18253: 
	Página 18454: 
	Página 18655: 
	Página 18856: 
	Página 19057: 
	Página 19258: 
	Página 19459: 
	Página 19660: 
	Página 19861: 
	Página 20062: 
	Página 20263: 
	Página 20464: 
	Página 20665: 
	Página 20866: 
	Página 21067: 
	Página 21268: 
	Página 21469: 
	Página 21670: 
	Página 21871: 
	Página 22072: 
	Página 22273: 
	Página 22474: 
	Página 22675: 
	Página 22876: 
	Página 23077: 
	Página 23278: 
	Página 23479: 
	Página 23680: 
	Página 23881: 
	Página 24082: 
	Página 24283: 
	Página 24484: 
	Página 24685: 
	Página 24886: 
	Página 25087: 
	Página 25288: 
	Página 25489: 
	Página 25690: 
	Página 25891: 
	Página 26092: 
	Página 26293: 
	Página 26494: 
	Página 26695: 
	Página 26896: 
	Página 27097: 
	Página 27298: 
	Página 27499: 
	Página 276100: 
	Página 278101: 
	Página 280102: 
	Página 282103: 
	Página 284104: 
	Página 286105: 
	Página 288106: 
	Página 290107: 
	Página 292108: 
	Página 294109: 
	Página 296110: 

	Botón 4039: 
	Página 76: 
	Página 781: 
	Página 802: 
	Página 823: 
	Página 844: 
	Página 865: 
	Página 886: 
	Página 907: 
	Página 928: 
	Página 949: 
	Página 9610: 
	Página 9811: 
	Página 10012: 
	Página 10213: 
	Página 10414: 
	Página 10615: 
	Página 10816: 
	Página 11017: 
	Página 11218: 
	Página 11419: 
	Página 11620: 
	Página 11821: 
	Página 12022: 
	Página 12223: 
	Página 12424: 
	Página 12625: 
	Página 12826: 
	Página 13027: 
	Página 13228: 
	Página 13429: 
	Página 13630: 
	Página 13831: 
	Página 14032: 
	Página 14233: 
	Página 14434: 
	Página 14635: 
	Página 14836: 
	Página 15037: 
	Página 15238: 
	Página 15439: 
	Página 15640: 
	Página 15841: 
	Página 16042: 
	Página 16243: 
	Página 16444: 
	Página 16645: 
	Página 16846: 
	Página 17047: 
	Página 17248: 
	Página 17449: 
	Página 17650: 
	Página 17851: 
	Página 18052: 
	Página 18253: 
	Página 18454: 
	Página 18655: 
	Página 18856: 
	Página 19057: 
	Página 19258: 
	Página 19459: 
	Página 19660: 
	Página 19861: 
	Página 20062: 
	Página 20263: 
	Página 20464: 
	Página 20665: 
	Página 20866: 
	Página 21067: 
	Página 21268: 
	Página 21469: 
	Página 21670: 
	Página 21871: 
	Página 22072: 
	Página 22273: 
	Página 22474: 
	Página 22675: 
	Página 22876: 
	Página 23077: 
	Página 23278: 
	Página 23479: 
	Página 23680: 
	Página 23881: 
	Página 24082: 
	Página 24283: 
	Página 24484: 
	Página 24685: 
	Página 24886: 
	Página 25087: 
	Página 25288: 
	Página 25489: 
	Página 25690: 
	Página 25891: 
	Página 26092: 
	Página 26293: 
	Página 26494: 
	Página 26695: 
	Página 26896: 
	Página 27097: 
	Página 27298: 
	Página 27499: 
	Página 276100: 
	Página 278101: 
	Página 280102: 
	Página 282103: 
	Página 284104: 
	Página 286105: 
	Página 288106: 
	Página 290107: 
	Página 292108: 
	Página 294109: 
	Página 296110: 

	Botón 4068: 
	Página 77: 
	Página 791: 
	Página 812: 
	Página 833: 
	Página 854: 
	Página 875: 
	Página 896: 
	Página 917: 
	Página 938: 
	Página 959: 
	Página 9710: 
	Página 9911: 
	Página 10112: 
	Página 10313: 
	Página 10514: 
	Página 10715: 
	Página 10916: 
	Página 11117: 
	Página 11318: 
	Página 11519: 
	Página 11720: 
	Página 11921: 
	Página 12122: 
	Página 12323: 
	Página 12524: 
	Página 12725: 
	Página 12926: 
	Página 13127: 
	Página 13328: 
	Página 13529: 
	Página 13730: 
	Página 13931: 
	Página 14132: 
	Página 14333: 
	Página 14534: 
	Página 14735: 
	Página 14936: 
	Página 15137: 
	Página 15338: 
	Página 15539: 
	Página 15740: 
	Página 15941: 
	Página 16142: 
	Página 16343: 
	Página 16544: 
	Página 16745: 
	Página 16946: 
	Página 17147: 
	Página 17348: 
	Página 17549: 
	Página 17750: 
	Página 17951: 
	Página 18152: 
	Página 18353: 
	Página 18554: 
	Página 18755: 
	Página 18956: 
	Página 19157: 
	Página 19358: 
	Página 19559: 
	Página 19760: 
	Página 19961: 
	Página 20162: 
	Página 20363: 
	Página 20564: 
	Página 20765: 
	Página 20966: 
	Página 21167: 
	Página 21368: 
	Página 21569: 
	Página 21770: 
	Página 21971: 
	Página 22172: 
	Página 22373: 
	Página 22574: 
	Página 22775: 
	Página 22976: 
	Página 23177: 
	Página 23378: 
	Página 23579: 
	Página 23780: 
	Página 23981: 
	Página 24182: 
	Página 24383: 
	Página 24584: 
	Página 24785: 
	Página 24986: 
	Página 25187: 
	Página 25388: 
	Página 25589: 
	Página 25790: 
	Página 25991: 
	Página 26192: 
	Página 26393: 
	Página 26594: 
	Página 26795: 
	Página 26996: 
	Página 27197: 
	Página 27398: 
	Página 27599: 
	Página 277100: 
	Página 279101: 
	Página 281102: 
	Página 283103: 
	Página 285104: 
	Página 287105: 
	Página 289106: 
	Página 291107: 
	Página 293108: 
	Página 295109: 
	Página 297110: 

	Botón 4069: 
	Página 77: 
	Página 791: 
	Página 812: 
	Página 833: 
	Página 854: 
	Página 875: 
	Página 896: 
	Página 917: 
	Página 938: 
	Página 959: 
	Página 9710: 
	Página 9911: 
	Página 10112: 
	Página 10313: 
	Página 10514: 
	Página 10715: 
	Página 10916: 
	Página 11117: 
	Página 11318: 
	Página 11519: 
	Página 11720: 
	Página 11921: 
	Página 12122: 
	Página 12323: 
	Página 12524: 
	Página 12725: 
	Página 12926: 
	Página 13127: 
	Página 13328: 
	Página 13529: 
	Página 13730: 
	Página 13931: 
	Página 14132: 
	Página 14333: 
	Página 14534: 
	Página 14735: 
	Página 14936: 
	Página 15137: 
	Página 15338: 
	Página 15539: 
	Página 15740: 
	Página 15941: 
	Página 16142: 
	Página 16343: 
	Página 16544: 
	Página 16745: 
	Página 16946: 
	Página 17147: 
	Página 17348: 
	Página 17549: 
	Página 17750: 
	Página 17951: 
	Página 18152: 
	Página 18353: 
	Página 18554: 
	Página 18755: 
	Página 18956: 
	Página 19157: 
	Página 19358: 
	Página 19559: 
	Página 19760: 
	Página 19961: 
	Página 20162: 
	Página 20363: 
	Página 20564: 
	Página 20765: 
	Página 20966: 
	Página 21167: 
	Página 21368: 
	Página 21569: 
	Página 21770: 
	Página 21971: 
	Página 22172: 
	Página 22373: 
	Página 22574: 
	Página 22775: 
	Página 22976: 
	Página 23177: 
	Página 23378: 
	Página 23579: 
	Página 23780: 
	Página 23981: 
	Página 24182: 
	Página 24383: 
	Página 24584: 
	Página 24785: 
	Página 24986: 
	Página 25187: 
	Página 25388: 
	Página 25589: 
	Página 25790: 
	Página 25991: 
	Página 26192: 
	Página 26393: 
	Página 26594: 
	Página 26795: 
	Página 26996: 
	Página 27197: 
	Página 27398: 
	Página 27599: 
	Página 277100: 
	Página 279101: 
	Página 281102: 
	Página 283103: 
	Página 285104: 
	Página 287105: 
	Página 289106: 
	Página 291107: 
	Página 293108: 
	Página 295109: 
	Página 297110: 

	Botón 4070: 
	Página 77: 
	Página 791: 
	Página 812: 
	Página 833: 
	Página 854: 
	Página 875: 
	Página 896: 
	Página 917: 
	Página 938: 
	Página 959: 
	Página 9710: 
	Página 9911: 
	Página 10112: 
	Página 10313: 
	Página 10514: 
	Página 10715: 
	Página 10916: 
	Página 11117: 
	Página 11318: 
	Página 11519: 
	Página 11720: 
	Página 11921: 
	Página 12122: 
	Página 12323: 
	Página 12524: 
	Página 12725: 
	Página 12926: 
	Página 13127: 
	Página 13328: 
	Página 13529: 
	Página 13730: 
	Página 13931: 
	Página 14132: 
	Página 14333: 
	Página 14534: 
	Página 14735: 
	Página 14936: 
	Página 15137: 
	Página 15338: 
	Página 15539: 
	Página 15740: 
	Página 15941: 
	Página 16142: 
	Página 16343: 
	Página 16544: 
	Página 16745: 
	Página 16946: 
	Página 17147: 
	Página 17348: 
	Página 17549: 
	Página 17750: 
	Página 17951: 
	Página 18152: 
	Página 18353: 
	Página 18554: 
	Página 18755: 
	Página 18956: 
	Página 19157: 
	Página 19358: 
	Página 19559: 
	Página 19760: 
	Página 19961: 
	Página 20162: 
	Página 20363: 
	Página 20564: 
	Página 20765: 
	Página 20966: 
	Página 21167: 
	Página 21368: 
	Página 21569: 
	Página 21770: 
	Página 21971: 
	Página 22172: 
	Página 22373: 
	Página 22574: 
	Página 22775: 
	Página 22976: 
	Página 23177: 
	Página 23378: 
	Página 23579: 
	Página 23780: 
	Página 23981: 
	Página 24182: 
	Página 24383: 
	Página 24584: 
	Página 24785: 
	Página 24986: 
	Página 25187: 
	Página 25388: 
	Página 25589: 
	Página 25790: 
	Página 25991: 
	Página 26192: 
	Página 26393: 
	Página 26594: 
	Página 26795: 
	Página 26996: 
	Página 27197: 
	Página 27398: 
	Página 27599: 
	Página 277100: 
	Página 279101: 
	Página 281102: 
	Página 283103: 
	Página 285104: 
	Página 287105: 
	Página 289106: 
	Página 291107: 
	Página 293108: 
	Página 295109: 
	Página 297110: 

	Botón 4071: 
	Página 77: 
	Página 791: 
	Página 812: 
	Página 833: 
	Página 854: 
	Página 875: 
	Página 896: 
	Página 917: 
	Página 938: 
	Página 959: 
	Página 9710: 
	Página 9911: 
	Página 10112: 
	Página 10313: 
	Página 10514: 
	Página 10715: 
	Página 10916: 
	Página 11117: 
	Página 11318: 
	Página 11519: 
	Página 11720: 
	Página 11921: 
	Página 12122: 
	Página 12323: 
	Página 12524: 
	Página 12725: 
	Página 12926: 
	Página 13127: 
	Página 13328: 
	Página 13529: 
	Página 13730: 
	Página 13931: 
	Página 14132: 
	Página 14333: 
	Página 14534: 
	Página 14735: 
	Página 14936: 
	Página 15137: 
	Página 15338: 
	Página 15539: 
	Página 15740: 
	Página 15941: 
	Página 16142: 
	Página 16343: 
	Página 16544: 
	Página 16745: 
	Página 16946: 
	Página 17147: 
	Página 17348: 
	Página 17549: 
	Página 17750: 
	Página 17951: 
	Página 18152: 
	Página 18353: 
	Página 18554: 
	Página 18755: 
	Página 18956: 
	Página 19157: 
	Página 19358: 
	Página 19559: 
	Página 19760: 
	Página 19961: 
	Página 20162: 
	Página 20363: 
	Página 20564: 
	Página 20765: 
	Página 20966: 
	Página 21167: 
	Página 21368: 
	Página 21569: 
	Página 21770: 
	Página 21971: 
	Página 22172: 
	Página 22373: 
	Página 22574: 
	Página 22775: 
	Página 22976: 
	Página 23177: 
	Página 23378: 
	Página 23579: 
	Página 23780: 
	Página 23981: 
	Página 24182: 
	Página 24383: 
	Página 24584: 
	Página 24785: 
	Página 24986: 
	Página 25187: 
	Página 25388: 
	Página 25589: 
	Página 25790: 
	Página 25991: 
	Página 26192: 
	Página 26393: 
	Página 26594: 
	Página 26795: 
	Página 26996: 
	Página 27197: 
	Página 27398: 
	Página 27599: 
	Página 277100: 
	Página 279101: 
	Página 281102: 
	Página 283103: 
	Página 285104: 
	Página 287105: 
	Página 289106: 
	Página 291107: 
	Página 293108: 
	Página 295109: 
	Página 297110: 

	Botón 4072: 
	Página 77: 
	Página 791: 
	Página 812: 
	Página 833: 
	Página 854: 
	Página 875: 
	Página 896: 
	Página 917: 
	Página 938: 
	Página 959: 
	Página 9710: 
	Página 9911: 
	Página 10112: 
	Página 10313: 
	Página 10514: 
	Página 10715: 
	Página 10916: 
	Página 11117: 
	Página 11318: 
	Página 11519: 
	Página 11720: 
	Página 11921: 
	Página 12122: 
	Página 12323: 
	Página 12524: 
	Página 12725: 
	Página 12926: 
	Página 13127: 
	Página 13328: 
	Página 13529: 
	Página 13730: 
	Página 13931: 
	Página 14132: 
	Página 14333: 
	Página 14534: 
	Página 14735: 
	Página 14936: 
	Página 15137: 
	Página 15338: 
	Página 15539: 
	Página 15740: 
	Página 15941: 
	Página 16142: 
	Página 16343: 
	Página 16544: 
	Página 16745: 
	Página 16946: 
	Página 17147: 
	Página 17348: 
	Página 17549: 
	Página 17750: 
	Página 17951: 
	Página 18152: 
	Página 18353: 
	Página 18554: 
	Página 18755: 
	Página 18956: 
	Página 19157: 
	Página 19358: 
	Página 19559: 
	Página 19760: 
	Página 19961: 
	Página 20162: 
	Página 20363: 
	Página 20564: 
	Página 20765: 
	Página 20966: 
	Página 21167: 
	Página 21368: 
	Página 21569: 
	Página 21770: 
	Página 21971: 
	Página 22172: 
	Página 22373: 
	Página 22574: 
	Página 22775: 
	Página 22976: 
	Página 23177: 
	Página 23378: 
	Página 23579: 
	Página 23780: 
	Página 23981: 
	Página 24182: 
	Página 24383: 
	Página 24584: 
	Página 24785: 
	Página 24986: 
	Página 25187: 
	Página 25388: 
	Página 25589: 
	Página 25790: 
	Página 25991: 
	Página 26192: 
	Página 26393: 
	Página 26594: 
	Página 26795: 
	Página 26996: 
	Página 27197: 
	Página 27398: 
	Página 27599: 
	Página 277100: 
	Página 279101: 
	Página 281102: 
	Página 283103: 
	Página 285104: 
	Página 287105: 
	Página 289106: 
	Página 291107: 
	Página 293108: 
	Página 295109: 
	Página 297110: 

	Botón 4073: 
	Página 77: 
	Página 791: 
	Página 812: 
	Página 833: 
	Página 854: 
	Página 875: 
	Página 896: 
	Página 917: 
	Página 938: 
	Página 959: 
	Página 9710: 
	Página 9911: 
	Página 10112: 
	Página 10313: 
	Página 10514: 
	Página 10715: 
	Página 10916: 
	Página 11117: 
	Página 11318: 
	Página 11519: 
	Página 11720: 
	Página 11921: 
	Página 12122: 
	Página 12323: 
	Página 12524: 
	Página 12725: 
	Página 12926: 
	Página 13127: 
	Página 13328: 
	Página 13529: 
	Página 13730: 
	Página 13931: 
	Página 14132: 
	Página 14333: 
	Página 14534: 
	Página 14735: 
	Página 14936: 
	Página 15137: 
	Página 15338: 
	Página 15539: 
	Página 15740: 
	Página 15941: 
	Página 16142: 
	Página 16343: 
	Página 16544: 
	Página 16745: 
	Página 16946: 
	Página 17147: 
	Página 17348: 
	Página 17549: 
	Página 17750: 
	Página 17951: 
	Página 18152: 
	Página 18353: 
	Página 18554: 
	Página 18755: 
	Página 18956: 
	Página 19157: 
	Página 19358: 
	Página 19559: 
	Página 19760: 
	Página 19961: 
	Página 20162: 
	Página 20363: 
	Página 20564: 
	Página 20765: 
	Página 20966: 
	Página 21167: 
	Página 21368: 
	Página 21569: 
	Página 21770: 
	Página 21971: 
	Página 22172: 
	Página 22373: 
	Página 22574: 
	Página 22775: 
	Página 22976: 
	Página 23177: 
	Página 23378: 
	Página 23579: 
	Página 23780: 
	Página 23981: 
	Página 24182: 
	Página 24383: 
	Página 24584: 
	Página 24785: 
	Página 24986: 
	Página 25187: 
	Página 25388: 
	Página 25589: 
	Página 25790: 
	Página 25991: 
	Página 26192: 
	Página 26393: 
	Página 26594: 
	Página 26795: 
	Página 26996: 
	Página 27197: 
	Página 27398: 
	Página 27599: 
	Página 277100: 
	Página 279101: 
	Página 281102: 
	Página 283103: 
	Página 285104: 
	Página 287105: 
	Página 289106: 
	Página 291107: 
	Página 293108: 
	Página 295109: 
	Página 297110: 

	Botón 4074: 
	Página 77: 
	Página 791: 
	Página 812: 
	Página 833: 
	Página 854: 
	Página 875: 
	Página 896: 
	Página 917: 
	Página 938: 
	Página 959: 
	Página 9710: 
	Página 9911: 
	Página 10112: 
	Página 10313: 
	Página 10514: 
	Página 10715: 
	Página 10916: 
	Página 11117: 
	Página 11318: 
	Página 11519: 
	Página 11720: 
	Página 11921: 
	Página 12122: 
	Página 12323: 
	Página 12524: 
	Página 12725: 
	Página 12926: 
	Página 13127: 
	Página 13328: 
	Página 13529: 
	Página 13730: 
	Página 13931: 
	Página 14132: 
	Página 14333: 
	Página 14534: 
	Página 14735: 
	Página 14936: 
	Página 15137: 
	Página 15338: 
	Página 15539: 
	Página 15740: 
	Página 15941: 
	Página 16142: 
	Página 16343: 
	Página 16544: 
	Página 16745: 
	Página 16946: 
	Página 17147: 
	Página 17348: 
	Página 17549: 
	Página 17750: 
	Página 17951: 
	Página 18152: 
	Página 18353: 
	Página 18554: 
	Página 18755: 
	Página 18956: 
	Página 19157: 
	Página 19358: 
	Página 19559: 
	Página 19760: 
	Página 19961: 
	Página 20162: 
	Página 20363: 
	Página 20564: 
	Página 20765: 
	Página 20966: 
	Página 21167: 
	Página 21368: 
	Página 21569: 
	Página 21770: 
	Página 21971: 
	Página 22172: 
	Página 22373: 
	Página 22574: 
	Página 22775: 
	Página 22976: 
	Página 23177: 
	Página 23378: 
	Página 23579: 
	Página 23780: 
	Página 23981: 
	Página 24182: 
	Página 24383: 
	Página 24584: 
	Página 24785: 
	Página 24986: 
	Página 25187: 
	Página 25388: 
	Página 25589: 
	Página 25790: 
	Página 25991: 
	Página 26192: 
	Página 26393: 
	Página 26594: 
	Página 26795: 
	Página 26996: 
	Página 27197: 
	Página 27398: 
	Página 27599: 
	Página 277100: 
	Página 279101: 
	Página 281102: 
	Página 283103: 
	Página 285104: 
	Página 287105: 
	Página 289106: 
	Página 291107: 
	Página 293108: 
	Página 295109: 
	Página 297110: 

	Botón 4075: 
	Página 77: 
	Página 791: 
	Página 812: 
	Página 833: 
	Página 854: 
	Página 875: 
	Página 896: 
	Página 917: 
	Página 938: 
	Página 959: 
	Página 9710: 
	Página 9911: 
	Página 10112: 
	Página 10313: 
	Página 10514: 
	Página 10715: 
	Página 10916: 
	Página 11117: 
	Página 11318: 
	Página 11519: 
	Página 11720: 
	Página 11921: 
	Página 12122: 
	Página 12323: 
	Página 12524: 
	Página 12725: 
	Página 12926: 
	Página 13127: 
	Página 13328: 
	Página 13529: 
	Página 13730: 
	Página 13931: 
	Página 14132: 
	Página 14333: 
	Página 14534: 
	Página 14735: 
	Página 14936: 
	Página 15137: 
	Página 15338: 
	Página 15539: 
	Página 15740: 
	Página 15941: 
	Página 16142: 
	Página 16343: 
	Página 16544: 
	Página 16745: 
	Página 16946: 
	Página 17147: 
	Página 17348: 
	Página 17549: 
	Página 17750: 
	Página 17951: 
	Página 18152: 
	Página 18353: 
	Página 18554: 
	Página 18755: 
	Página 18956: 
	Página 19157: 
	Página 19358: 
	Página 19559: 
	Página 19760: 
	Página 19961: 
	Página 20162: 
	Página 20363: 
	Página 20564: 
	Página 20765: 
	Página 20966: 
	Página 21167: 
	Página 21368: 
	Página 21569: 
	Página 21770: 
	Página 21971: 
	Página 22172: 
	Página 22373: 
	Página 22574: 
	Página 22775: 
	Página 22976: 
	Página 23177: 
	Página 23378: 
	Página 23579: 
	Página 23780: 
	Página 23981: 
	Página 24182: 
	Página 24383: 
	Página 24584: 
	Página 24785: 
	Página 24986: 
	Página 25187: 
	Página 25388: 
	Página 25589: 
	Página 25790: 
	Página 25991: 
	Página 26192: 
	Página 26393: 
	Página 26594: 
	Página 26795: 
	Página 26996: 
	Página 27197: 
	Página 27398: 
	Página 27599: 
	Página 277100: 
	Página 279101: 
	Página 281102: 
	Página 283103: 
	Página 285104: 
	Página 287105: 
	Página 289106: 
	Página 291107: 
	Página 293108: 
	Página 295109: 
	Página 297110: 

	Botón 40100: 
	Botón 40101: 


