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Imdgenes de la Contracultura.

El Fanzine lustrado en la
Ciudad de México

MCAD. Alma Rosa Real Paredes
LDG. Juan Alberto Martin del Campo Jimenez

Introduccién

El presente escrito busca promover el analisis de imagenes
como manifiestos sociales importantes que favorecen el es-
tudio académico del fenémeno visual. También exponer los
planteamientos tedricos sobre los que se enmarcara el anélisis
de imagenes de fanzines ilustrados como posibles discursos
de contracultura, producidos por ilustradores y colectivos cuyo
trabajo es independiente al de foros culturales institucionaliza-
dos, publicados en 2015 en la ciudad de México.

La inquietud de la revisién de las imégenes del fanzine
ilustrado surge de lecturas y charlas del proyecto de investi-
gacién que sobre el fenémeno trabaja mi colega Juan Alberto
Martin del Campo, en el marco de sus estudios de posgra-
do. Dicho proyecto de investigacion difiere sin embargo del
presente texto, en sus objetos de estudio. Mientras que este
trabajo se centra en el marco tedrico para el anélisis de ima-
genes gréficas, impresas y manifiestas en fanzines en tanto a
objeto editorial impreso; para el otro es el fenémeno del fan-
zine, centro de estudio, por tanto se entienden como trabajos
complementarios con dimensiones de enfoque distintas.

Este escrito se organiza presentando primero el con-
texto de estudio de contracultura en que se enmarca la practi-
ca del fanzine, una mirada rapida a su historia, para luego dar
cuenta de los marcos teéricos sobre los que se erigen concep-
tos clave que guiaran el analisis de imagenes. En la ponencia
se presentan algunas imagenes de fanzines ilustrados como
muestra del posible corpus que seguira este proyecto explo-
ratorio, actualmente en estado inicial, para finalmente ofrecer
conclusiones de la ponencia.
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// La importancia de la imagen desde
una mirada critica //

Las imégenes de cada cultura organizan las repre-
sentaciones que de si mismo guarda un grupo so-
cial particular. El andlisis de imagenes actualmente es
muy popular, sin embargo muchos de ellos resultan
interpretaciones subjetivas poco Uutiles para la practi-
ca. Es posible encontrar también trabajos serios cu-
yos enfoques tedricos dan cuenta por ejemplo, de
mecanismos de significacion, de su aporte como re-
gistro histdrico, cultural o social, de su composicién
entre ellos contamos el trabajo de autores ya clasicos
como Roland Barthes, Roman Gubern, John Berger,
Ernst Gombrich, Georges Didi-Huberman, etc. Estos
trabajos favorecen, desde nuestro punto de vista,
modelos criticos a los cuales recurrir para su estudio.

La importancia del analisis de iméagenes se
entiende en este trabajo bajo dos espectros: por un
lado el de los estudios sociolégicos en que las ima-
genes de los fanzines ilustrados permiten a través de
sus representaciones aproximarse a pensamientos y
quehaceres cotidianos de personas y grupos particu-
lares. Por otro, como material valioso y poco revisa-
do desde la mira académica del disefio grafico y las
artes visuales, en tanto mensajes realizados al mar-
gen de criterios de produccién visual propuestos por
instituciones y organismos dedicados a la formacion
profesional.

Pensar las imagenes nos ubica mas alla del
mero acuerdo o rechazo que establecemos frente a
ellas, pensarlas bajo una mirada critica nos es util so-
bre todo si nos dedicamos a producirlas y trabajar
con ellas. Esforzarnos por comprender el espectro de
su impacto nos permite abrir puertas que dan cuenta
de presentes cotidianos con los que no necesaria-
mente tenemos contacto. Es desde esta perspectiva
que se entienden fanzines ilustrados, manifiestos de
autogestién de movimientos, alternos o en contra,
de la cultura institucionalizada de nuestro pais.

// H Fanzine como movimiento de
contracultura //

Para analizar el fanzine y sus imégenes es indispen-
sable ubicar su fenémeno dentro de un plano de
estudio. El campo en el que con més frecuencia es
ubicado el fendbmeno a nivel académico, es la de
contracultura, pueden encontrarse otras referen-
cias dadas en menor grado, que lo definen también
como cultura subterranea, alternativa, subalterna,
contra-hegemonica o cultura en oposicion.

En general cuando se utiliza la palabra contracultura
hace referencia al sentido acufiado por el sociélogo
norteamericano Theodor Rozsak (1981) en el que se
define, por primera vez, como: “el conjunto de ma-
nifestaciones culturales que difieren radicalmente de
los valores fundamentales de la cultura institucional”.
En el contexto del autor, la cultura institucional era
aquella de la sociedad tecnécrata dominante de fina-
les de los afos sesenta en Estados Unidos, en que las
manifestaciones de oposicion juvenil se definieron
por ello como contraculturales.

El concepto de contracultura también ha
sido analizado, explicado y contextualizado por
autores como Daniel Bell, John Milton Yinger, Ken
Goffman, Fernando Savater, Carlos Monsivéis, entre
muchos més. En nuestro pais José Agustin (Ramirez,
1996) utiliza el concepto en sentido semejante al de
Rozsak. Agustin entiende como contracultura, movi-
mientos y expresiones culturales de colectivos que
rebasan rechazan, se marginan, se enfrentan o tras-
cienden la cultura institucional.

Ubicaremos el fenémeno del fanzine y sus imégenes
en el campo de la contracultura siguiendo la vision
del filésofo peruano José Luis Herrera, quien propo-
ne que contracultura es:

“Un paradigma que nos permite comprender
[...]expresiones culturales alternativas a un sis-
tema [...] manifestaciones artisticas, cientificas,
sociales, filosoficas, econémicas y politicas,
contrarias o diferentes a la Cultura Oficial [...]
una forma especifica de ver la realidad [...]Jfor-
mula interrogantes, introduce enigmas en el
imaginario social” (2009).

Parafraseando la postura anterior retomaremos este
contexto para integrar el fenémeno del fanzine, en
tanto a que lo entendemos més que por su oposicién
como un producto editorial desde el cual se manifies-
tan intereses diversos, miradas de la realidad alternas
que interrogan o introducen enigmas en el imagina-
rio social, en tanto a una practica contracultural.

Pero ;Qué es el fanzine? El fanzine es un
producto relacionado con el dmbito editorial inde-
pendiente denominado como auto-gestivo. El signi-
ficado de su nombre proviene del inglés “Fan Ma-
gazine” entendido como revista de aficionados, es
decir producida por motivos particulares que gene-
ralmente se trata de ediciones impresas con un tiraje
muy limitado, reproducida a partir de medios diver-
sos como el mimeografo, la fotocopiadora, la serigra-
fia, el grabado, y se discute actualmente si considerar
las reproducidas en offset.

Los formatos utilizados, sus materiales y for-
mas de armado varian de acuerdo al objetivo de su
produccién. El contenido puede tocar distintos te-
mas, en el caso del fanzine ilustrado incluso puede
tratarse de una historieta o un objeto creativo expe-
rimental donde se presentan ilustraciones generadas
en cualquier técnica posible. La forma de difusion y
distribucion del fanzine es personal e independiente.
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En el contexto de investigacion el fanzine en
su grafica es un fenémeno poco explorado, al ser una
practica de determinados grupos juveniles por sen-
tido y naturaleza subterranea es dificil de rastrear y
documentar. El antropélogo mexicano Abilio Verga-
ra (prélogo en Analco, 2011) explica que:

"El fanzine es un producto cultural hibrido que
reconstruye [...] lo posible desde lo marginal
y lo juvenil; [...]se transforma en subterrdneo
[...]. En un mundo de limitaciones estructura-
les experimentadas en carne propia, el fanzine
reconstruye las practicas e imaginarios de j6-

venes que, haciéndolo ellos mismos, [...] Pro-
ducen no sdlo signos, sino emociones, signifi-
cadas [...]".

El fanzine puede tener teméticas muy variadas, pero
ha sido adoptado con mayor énfasis por contracultu-
ras o subculturas relativas al rock, al punk y a la lite-
ratura, sobre todo a partir de los afios sesenta y se-
tenta, en Estados Unidos e Inglaterra. La publicacién
“The Comet”, que vié la luz en 1926, realizada por
Raymond A. Palmer y Walter Dennis es considerado
el primer fanzine (Analco, 2011).

En la actualidad, productores y colectivos
usan cada vez més blogs, redes sociales, medios
electrénicos para la promocion de su trabajo, muchos
fanzines se difunden a través de internet, desde pla-
taformas Facebook y Tumblr, también los “e-zines”
o fanzine publicado de manera digital en sitios como
Issuu. La focalizacién del fanzine en internet obedece
a la facilidad de acceso y al alcance de difusion que
algunos sitios ofrecen a colectivos, creadores y usua-
rios, ademas porque internet sigue principios e ideo-
logias consideradas favorables para los movimientos
de contracultura que caracterizan al fanzine, como es
la autogestion y el manejo libre de teméticas.
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En México el “Tianguis Cultural del Chopo”
a partir de los afios ochenta ha representado un es-
pacio importante para la distribuciéon y difusion del
fanzine (Pantoja, 2007). EI Museo del Chopo cuenta
actualmente con una Fanzinoteca, derivada del apo-
yo ofrecido para la publicacién del libro “Fanzinolo-
gia mexicana 1985 — 2015" (Arriaga; Estrada, 2015),
en cuyas paginas encontramos una recopilacién de
fanzines publicados durante los Ultimos treinta afios
en nuestro pais. Este tipo de ediciones muestran el
creciente interés de investigacion por el fenémeno,
especialmente por el registro de imagenes y pese a
que en algunos casos, las publicaciones sirven solo
de catélogo, el ejercicio de recopilar representa en si
mismo una gran aportacién para el tema.

El interés de nuestro estudio se ubica parti-
cularmente en el fanzine enfocado a la ilustracién o
manifestaciones visuales, la imagen es el interés prin-
cipal ya porque nuestra formaciéon desde el disefio
grafico asi nos encausa al ser un editorial inminente-
mente gréfico pero también por su valor social. Con
esta intenciéon buscamos el anélisis de los fanzines
de creadores independientes actuales, cuya experi-
mentacién visual y practica relativa al dibujo tome un
papel protagoénico y con los que se pueda dar cuenta
del amplio panorama estético contracultural, es decir
alterno al de organizaciones establecidas.

// Enfoques criticos para el andlisis
de imdgenes en el fanzine ilustrado //

Los planteamientos tedricos sobre los que se enmar-
card el andlisis de imagenes de fanzines ilustrados,
de su disefio y composicién gréfica en tanto a posi-
bles discursos de contracultura parten de la retérica
para delimitar las ilustraciones como discursos grafi-
cos, pero principalmente de dos perspectivas vincu-
ladas a la semidtica. La primera del linglista Michael
Hallyday dirigida a las funciones del lenguaje, que
servird a este trabajo porque permite la revision del

fanzine en su funcién o intencién social como herra-
mienta de comunicacion, concentrdndose mas en el
uso de éste como medio, que en su estructura, es
decir, identificar el objetivo editorial por el que se
produce el fanzine.

La segunda postura a retomar servird para
instrumentalizar el andlisis de las imagenes partien-
do de la propuesta de la semiologia visual de Mar-
tine Joli, quien plantea un anélisis en atencién a tres
componentes principales: mensaje plastico, mensaje
iconico, mensaje linglistico, esta perspectiva nos ser-
vira para concentrarnos en las imagenes del fanzine.
Para entender estos fundamentos se presenta a con-
tinuacion y de manera muy breve una revisién rapida
que nos permita clarificar su aplicacion, atenderemos
primero la retérica para luego acercarnos a plantea-
mientos semioticos.

La perspectiva retérica resulta pertinente
para entender las ilustraciones en tanto a discursos
contenidos en el fanzine. La retérica definida por Aris-
tételes como el arte de encontrar en cada situacion,
lo ideal para persuadir (2004), centra su ejercicio en
la persuasion. Este enfoque practico permite ubicar
discursos de diversa indole dentro de su marco de
accioén, siempre y cuando su objeto sea la persuasion
de una audiencia particular. En este sentido y para
este proyecto, el fanzine, serd entendido como dis-
curso retdrico, pues busca persuadir a una audiencia
especifica con el acuerdo de una idea particular. Es-
tos discursos se valen de imégenes, ilustraciones que
manifiestan posturas particulares respecto a un tema,
que presumen una audiencia, en tanto que gestio-
na sus propios medios y lugares para encontrase con
ella. La palabra discurso en este trabajo apela a este
contexto social retérico y se vincula a la semidtica en
la identificacion de imégenes como posibles discur-
sos de contracultura.

La perspectiva semidtica de Hallyday (1982)
surge en el contexto del estudio del lenguaje cuan-
do revisa como la lengua es aprendida en la etapa
infantil. Se retoma este enfoque pues atiende las
condiciones en que se da el hecho de significacion
y no solo las caracteristicas del discurso. Centran su
atencién en la cuestidon social como plataforma de
estudio asociando el desarrollo de la lengua con
teorias que promueven una explicacién funcional y
sociolégica y no solamente una estructural y psico-
l6gica busca en general las intenciones sociales que
confluyen en la lengua.

Para el autor aprender a hablar, implica el
dominio potencial de comportamiento de un indivi-
duo, en que la lengua es una forma de interaccién
que hace posible que una cultura sea transmitida.
Hallyday propone que un lenguaje es cualquier ac-
cién que puede interpretarse por referencia a una
funcién reconocible del mismo; por ejemplo, decir
iOiga usted!, busca llamar la atencién es una accién
significante que concuerda con el potencial funcio-
nal del lenguaje; la interaccién. El autor propone
siete funciones (1982, p.30) sociales plausibles del
lenguaje, que son: instrumental para satisfacer ne-
cesidades materiales; reguladora cuando sugiere un
comportamiento de los demas; interactiva como mo-
tivo para involucrar a otros; personal para identificar
y manifestar el yo; heuristica para explorar el mundo
exterior e interior; imaginativa cuando propone mun-
dos exterior o interior; e informativa para comunicar.

Las funciones anteriores serviran como ante-
sala de analisis de imagenes de fanzines ilustrados,
pues permite identificar la intencién comunicativa
que el editorial persigue, la funcién social de estos
manifiestos, dichas funciones son dtiles también para
revisarlas a la luz de la definicién de contracultura.
Una vez establecida la funcién editorial de los fanzi-
nes ilustrados, se proseguirad al analisis de sus parti-
cularidades estructurales sobre las que se construyen
sus imagenes contrastando esta intenciéon con la des-
cripcion de lo contracultural.
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Desde la perspectiva de Martine Joly (2009),
las imagenes son signos susceptibles de estudio, por
tanto permite la revisién de las imagenes de fanzines
ilustrados en tanto a signos. La imagen es para Joly
una representacioén o signo que establece procesos
de significacion para alguien, en tanto a su relacién
de semejanza o similitud con la cosa que representa
y a las que no sustituye. La autora centra el analisis de
imagenes fijas, siguiendo los fundamentos semiéti-
cos de Peirce (citado en Joly, 2009 p. 36) para el que
las imégenes estan en relacion analdgica cualitativa
entre significante y referente al que apelan, es una
perspectiva general de los signos. Las imégenes de
fanzine ilustrado se revisan como estructura que pro-
mueve el proceso de significacion. En nuestra forma
de ver, el anélisis de imagenes buscara la compren-
sién de la significacién de una imagen a través de su
estructura, de cémo lo hace.

La autora plantea el analisis de imagenes ha-
ciendo primero una distincién de la funcién del men-
saje visual de la imagen, pudiendo ser de dos tipos;
comunicativa o expresiva. En lo comunicativo clasifi-
ca los mensajes publicitarios, en la expresiva los men-
sajes como los de las obras artisticas. Para el anélisis
de mensajes visuales la autora sugiere el siguiente
proceso: describir los signos identificados en tanto a
mensaje pléstico, mensaje icénico o mensaje linglis-
tico. El mensaje plastico se entiende como formas,
colores, texturas, o elementos basicos y asilados que
forman la imagen. El mensaje icénico se relaciona a
la imagen general de la composicién como repre-
sentacion de paisajes, espacios, lugares o personas,
signos que pueden establecer una semejanza con el
mundo real, al encuadre y otros atributos compositi-
vos como el ritmo, etc. En el mensaje linglistico re-
visa el contenido en textos o frases del mensaje pero
también sus formas, estilos y jerarquias.
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Joly (2009) menciona que la imagen es una
produccién humana que sirve para establecer una
relacién con el mundo, es intercesora entre expec-
tativa y contexto, esta idea acuerda con la visién de
Hallyday en tanto a la funcién social comunicativa del
lenguaje, en que se busca la interaccion. Estos enfo-
ques participan de la intencién persuasiva central de
la retdrica, en tanto a que en la interaccién e inter-
cesién de la imagen, como expectativa y contexto,
subyace una intencidn persuasiva cuya estructura dis-
cursiva resulta significante para alguien, en este caso
una audiencia particular.

// Conclusiones de la presentacion //

La importancia del anélisis de imagenes se fija en
no buscar dilucidar o interpretar intenciones de los
productores, sino como un pretexto que da cuenta
de concepciones sociales compartidas por grupos y
personas, de su importancia para la comprensién de
lo social. Seguir criterios tedricos permite un ejercicio
o revision de imagenes que favorece la claridad de
analisis, la visién retérica resulta Gtil por su sentido
integrador en tanto se atienda la motivacién persua-
siva. Las funciones propuestas por Hallyday permiten
ubicar el objetivo editorial del fanzine categorizando
motivos de comunicacion o expresién identificables
de los que surgen. Por otro lado la perspectiva teori-
ca de Martine Joly favorece la instrumentalizacion del
anélisis de imagenes para dar cuenta del fenémeno
de significacién desatado a través de las ilustraciones
del fanzine. Se concentra en la estructura codificada
de sus signos, de lo que se ponen en juego para la
comprensién de la significacion de las imagenes.

Las representaciones manifiestas en las ima-
genes se dan casi por hecho en el contexto contem-
poraneo. Su uso, vuelto prioritario en cualquier &mbi-
to de la comunicacién ha afectado por consiguiente
las maneras en cémo la sociedad se relaciona, las
imagenes dan cuenta de aquello que valoramos, de
lo que perseguimos y pensamos. Sin embargo y pese

a la familiaridad con la que nos ubicamos delante de
sus representaciones, poco reparamos en su estruc-
tura, promover la reflexién critica sobre la funcién de
sus discursos fue la intencién de este texto, revisar
de manera répida alguna posturas Utiles para ello,
atender en un anélisis sus condiciones, para luego
revisar sus propuestas manifiestas. Las imagenes y su
analisis son pertinentes para los disefiadores graficos
pues éstas repercuten en lo social como modelos
ideales de mundos posibles interesantes y sugeren-
tes con los que nos topamos a cada momento.

El fanzine ilustrado producido en el marco
de la sociedad mexicana contemporanea es reflejo e
instrumento de problemaéticas politicas, econémicas,
sociales y ambientales que se viven en el pais. El fan-
zine juega un importante rol como expresién libre y
espontanea de sectores no incluidos en las agendas
institucionales. Es a la vez objeto y espacio provoca-
do y originado de expresién de intereses diversos,
sin lugar en lo comercial pero no necesariamente sin
lugar en lo popular. Las imégenes de fanzines ilustra-
dos son constructos sociales importantes, a los que
podemos aproximarnos y de los que podemos ates-
tiguar la representacion gréfica de ideas alternas, de
otras formas de hacer imagenes, de posturas quizas
contraculturales que generan y auto-gestionan un lu-
gar en la cotidianeidad urbana.

El reto del Disefio Grdfico
en la era de la alta tecnologia

MDG. Margarita Romero Gonzdlez

Lo que en una generacién parece el mayor absurdo, a menudo
se convierte en lo mas sensato en otra.

Adlai Stevenson, politico y estadista norteamericano

La actual revolucién de la tecnologia digital no sélo estéd cam-
biando nuestra forma de vivir y comunicarnos, sino que ade-
mas estd alterando rapida y profundamente, nuestro cerebro.
Lo anterior ya era percibido por Marshall McLuhan, para él era
claro que los efectos de la tecnologia no se daban en el nivel
de las opiniones o los conceptos, sino que alteraban los patro-
nes de percepcién continuamente vy sin resistencia (Mcluhan,
1996, p.31). Cada nuevo medio, entendia McLuhan, nos cam-
bia, “Nuestra respuesta convencional a todos los medios, en
especial la idea de que lo que cuenta es cémo se los usa, es
la postura adormecida del idiota tecnoldgico. El contenido de
un medio es sélo el trozo de carne que lleva el ladrén para dis-
traer al perro guardiédn de la mente” (Thompson, 2010, p.149).
La exposicién diaria a la alta tecnologia (computadoras, teléfo-
nos y relojes inteligentes, tabletas digitales, videojuegos, etc.)
estimula la alteracién de los caminos neuronales y la activacion
de los neurotransmisores, con lo que gradualmente se afian-
zan en el cerebro nuevos caminos neuronales, al mismo tiem-
po que los antiguos se desdibujan.

De acuerdo con Nicholas Carr (2011), la tecnologia
digital, ademas de influir en cémo pensamos, nos estd cam-
biando la forma de sentir y comportarnos y por supuesto el
modo de funcionar de nuestro cerebro y todo esto sin ser con-
sientes de ello, por otro lado, estos nuevos cableados neu-
ronales pueden convertirse en algo permanente debido a su
continua exposicion.
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Tal vez el cerebro no se haya visto afectado
con tanta rapidez y radicalidad desde que el hom-
bre primitivo descubrié el uso de las herramientas.
Se calcula que el nimero de puntos de conexién si-
naptica en el cerebro humano es de mil billones’, le
ha costado millones de afos llegar a este punto, por
lo que el hecho de que haya tardado tanto en evolu-
cionar hasta esta complejidad hace que la actual re-
volucién de la alta tecnologia en practicamente una
sola generacion resulte en extremo extraordinaria, y
es que estamos hablando de cambios importantes
en el cerebro que se producen en sélo unas décadas
y no a lo largo de miles de afios.

En el siglo pasado la television era la princi-
pal fuente de estimulaciéon cerebral; segin un estu-
dio de la Universidad de California en Berkeley? el
estadounidense promedio dedica tres horas a ver te-
levision o peliculas o mucho més del tiempo que em-
plea en todas las demas actividades fisicas y de ocio
juntas. Pero en el contexto actual de las altas tec-
nologias, el internet esté sustituyendo a la television
como principal medio de estimulacién cerebral. Siete
de cada diez hogares estadounidenses disponen de
conexion a alta velocidad y dependen de ella para el
entretenimiento, para informarse, para comunicarse
con amigos, familia etc., e incluso para trabajar.

Al parecer en la medida en que el cerebro
genera nuevas destrezas tecnoldgicas, también se
modifican las habilidades sociales, como las que se
desarrollan durante las conversaciones cara a cara,
por ejemplo la lectura de las expresiones faciales o el
desarrollo de esa conexién derivada de las llamadas
neuronas espejo’. En un estudio de la Universidad
de Stanford* se descubrié que por cada hora que
pasamos frente a la computadora, se reduce en casi
30 minutos el tiempo que dedicamos a la interaccion

cara a cara con otras personas, lo cual debilitaria el
cableado neuronal referente al contacto humano asi
que es de suponerse que esto volveria nuestras inte-
racciones sociales complicadas ante la dificultad de
interpretar los sutiles mensajes no verbales o simple-
mente hacer que pasen desapercibidos. Lo anterior
nos dice que se estan redefiniendo no sélo la forma
en que las personas se comunican, sino la forma de
llegar a las personas e influir en ellas, sin duda uno de
los temas centrales del Disefio Grafico.

Marc Prensky® acuiié los términos Nativo e
Inmigrante Digital. Los nativos digitales son los jove-
nes que tienen entre diez y veinte afios, quienes no
han conocido el mundo sin computadoras, sin inter-
net, video juegos ni teléfonos inteligentes. Muchos
de ellos no han entrado a una biblioteca y cuando
requieren de informacién simplemente utilizan bus-
cadores de internet en su teléfono inteligente. Los
inmigrantes digitales son las personas que llegaron
a la edad digital en la edad adulta, utilizando la te-
levision y la radio asi como el teléfono pero en su
versién ‘andloga’. Ambos auditorios han desarrolla-
do cableados neuronales distintos, hay una gran ‘bre-
cha cerebral’ pero, como se habia mencionado an-
teriormente, en el transcurso de practicamente una
generacién. El cerebro de los nativos digitales est
conectado de manera distinta desde la infancia; la
generacién de inmigrantes digitales por el contrario,
se debe adaptar a la alta tecnologia, para estos ellos
la distancia entre sus padres se daba en el dmbito
de los valores, las costumbres o la musica, pero en
el caso de los inmigrantes digitales con hijos nativos
digitales, la brecha ya no sélo es en el dmbito cultural
sino también en el ambito bioldgico, tienen un cere-
bro que procesa la informacién de forma completa-
mente distinta.

Por un lado vemos contamos con auditorios
que procesan la informacién de manera distinta, a ni-
vel cultural y biolégico hay diferencias, pero ademas
tenemos el tema ya no sélo de cémo se procesa la
informacion, sino la cantidad de informacion. Hoy en
dia, las personas se encuentran ‘'hiperinformadas’, sa-
ben hasta diez veces mas de lo que sabia diez afios
atras; tiene la posibilidad de consultar instantanea-
mente la opinién de sus amigos y vecinos; tiene ac-
ceso a toneladas de informacion por internet; esta
constantemente bombardeado por diferentes me-
dios y es un receptor de mucha informacién sobre la
que él tiene el poder de elegir.

El exceso de oferta de todo tipo de producto
o servicio se diversifica cada vez més. En la actualidad
la oferta es cientos de veces mas amplia que antes;
hoy puedes comprar un reloj del otro lado del mundo
y recibirlo en 24 horas; hoy es posible tomar deci-
siones de una manera totalmente distinta a como se
tomaban en el pasado, ya que actualmente se tiene
acceso a diferentes mercados, canales y productos.
Existen casi 12 veces méas marcas en casi todas las
categorias. En la época de nuestros padres, cuando
decidian comprar leche dentro de un supermercado,
tenfan maximo una o dos marcas como opcién. Hoy
en dia puedes encontrar entre cuatro y seis marcas
del mismo tipo de leche, y ademas multiples varian-
tes, y a esto se suma que no solo hay més marcas por
categoria, sino mas canales que las venden ya que
puedes comprar por internet, en el supermercado,
te pueden llevar el pedido a tu casa, etc., puedes
escoger entre un producto nuevo, usado o ‘recons-
truido’, todo esto hace alin mas complejo el proceso
de decision.

Fredrik Colting, es el creador de Tikker. Ti-
kker es un reloj que, ademas de medir el tiempo
(obvio), es una especie de cronémetro que marca el
tiempo que te queda de vida; a partir del momento
de compra, se debe llenar un cuestionario sobre tu
estilo de vida y salud actual, si fumas, haces depor-
te, consumes alcohol, etc., con estos datos y la edad
del comprador, se calcula su tiempo de vida en afios,
meses, dias, horas, minutos y segundos. Si bien dice
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Colting no es una informacién completamente certe-
ra, si da al menos, una aproximacién al tiempo que
nos queda de vida. Cada minuto cuenta y no habria
tiempo que perder ;quieres usar el tiempo que te
queda enojandote, sonriendo, fumando? ;comen-
zar una dieta o una rutina de ejercicio para alargar
el tiempo de vida? ;a qué valdré la pena conceder-
le més tiempo? Como podemos observar en este
caso, esta tecnologia establece una nueva manera
de comprender el concepto de tiempo, més que
nunca valdria la metéfora de el tiempo es oro y esta
tecnologia te lo recuerda a cada momento. Parece
evidente entonces que en términos de comunicacion
el concepto de tiempo seria completamente distinto
para el auditorio que posee esta tecnologia que al
que carece de ella, resulta obvio que no podriamos
dirigirnos a ambos auditorios de la misma manera.

Jeremy Bailenson, psicélogo cognitivo y di-
rector y creador de Virtual Human Interaction Lab, de
la Universidad de Stanford. El est4 interesado en la
estudiar los sistemas de realidad virtual, ha explo-
rado la manera en que las personas son capaces de
representarse a si mismos, cuando se eliminan limita-
ciones fisicas del cuerpo, lo que se traduce en cam-
bios en los comportamientos de las personas. Segun
Bailenson, cualquier cosa es posible, puedes hacer
que te sientas de 70 afios, que seas de otra raza, de
otro sexo o caminar un kilémetro en el cuerpo de
otra persona para experimentar la discriminacion
que sufre. Bailenson encontré que la realidad virtual
puede utilizarse no sélo para cuestiones de entrete-
nimiento, puedo jugar a ser otra persona y ‘verdade-
ramente’ experimentar lo que se sentiria ser esa otra
persona, un stper héroe por ejemplo, experimentar
qué se siente volar o tener fuerza extraordinaria. El
mismo Bailenson ha sido participe de sus propios
experimentado sus propios experimentos, uno de
los cuales se trata de caminar por un desfiladero, la
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experiencia resulta tan real que la gente verdadera-
mente se tambalea o se cae, pocos logran atravesar
ese 'desfiladero virtual’. Lo interesante de este ex-
perimento es que, como lo constata el mismo Bai-
lenson, esta experiencia virtual de las alturas le hizo
perder el miedo a las mismas, asi que cuando llega
a encontrarse en un contexto ‘real’ de altura, debe
hacer conciencia del peligro en el que se encuentra,
debe ser mucho mas cuidadoso y atento. ;Qué suce-
derfa con la estructura de pensamiento de quienes
participaran de juegos de realidad virtual, y en espe-
cifico de aquéllos que prefieren los de corte agresi-
vo? Bailenson declara que él cree que a medida que
los medios se vuelven mas de inmersion, se vuelven
también mas poderosos. Y es que una de las ventajas
demostradas de la realidad virtual es que a veces por
encima de las propias capacidades cognitivas como
podria ser la imaginacién, es que introduce al indivi-
duo en situaciones realmente verosimiles, criticas en
ocasiones, aunque controladas, con un alto grado de
similitud no con lo que podriamos llamar ‘realidad’
sino con los mecanismos que empleamos al momen-
to de aprehenderla. Asi que, en el convencimiento
de un auditorio acerca de lo que, por ejemplo, la co-
mida chatarra hace a su cuerpo ya no se requeriria de
los mensajes visuales como carteles, campanas, etc.
para ello, bastara, en el caso de la tecnologia de la
realidad virtual, con la experimentacion ‘directa’ en
su cuerpo, por ejemplo, de el sobrepeso que podria
producirle y entonces dejar de consumirla y hacerse
cargo inmediatamente de su salud, o experimentar
nadar en un océano sucio, observar lo que la conta-
minacion produce en los seres que lo habitan y ante
esta vivencia ‘directa’ motivarlo a unirse a Greenpea-
ce o a personalmente hacerse cargo de evitar la con-
taminacién ya no sélo de los océanos sino del pla-
neta en su conjunto. Sin duda podria decirse que la
realidad virtual parece ser un ‘argumentador’ mucho
maés efectivo que cualquier publicidad impresa. Nue-
vamente lanzo la pregunta ;Cuél serfa entonces el
papel del disefiador gréfico estos nuevos escenarios?

Veamos el caso de Hatsune Miku. Hatsune
es una representacion virtual (con estilo del animé ja-
ponés) de una jovencita, delgada con vestido corto,
tipo colegiala, con grandes coletas de cabello azul. A
través de una aplicacién de sintetizador de voz llama-
do Vocaloid se generé la voz (basada en la voz de la
actriz de doblaje Saki Fujita) de Hatsune Miku. Salio
al mercado el 31 de agosto del 2007 como parte de
una serie ‘character vocal series’, también se lanzd el
freeware MikuMikuDance como apoyo a las anima-
ciones 3D de Hatsune Miku. Aunque ya hay muchos
antecedentes en el uso de voces virtuales (por ejem-
plo, la cancién “Love, love, love” de Jean-Michel Ja-
rre) e imagenes virtuales (Gorillaz, quienes al parecer
ya hacian conciertos 'virtuales'), Hatsune hace con-
ciertos y presentaciones ‘personales’, tanto en Japén
como en el extranjero (Singapur, EUA) a través de
técnicas de holografia animada y puede decirse que
lidera esta tendencia y se ha convertido en un simbo-
lo de la cultura digital contemporénea en donde las
fronteras entre lo virtual y lo real se desdibujan.

Se puede observar a los japoneses vitorear
y emocionarse con la representacion de algo ‘irreal’
(practicamente de trata de una caricatura) o igual-
mente emocionarse con un cantante fallecido que
‘canta’ e interactla con un cantante vivo (por medio
de la tecnologia que da vida a Hatsune) en un con-
cierto, es el caso de Tupac Shakur, rapero fallecido
que “subid” al escenario con raperos contempora-
neos como Dr. Dre, Eminem, Snoop Dog y 50 Cent.
en el Festival de Coachella 2012. Este me parece es
uno de los ejemplos mas claros acerca de la manera
en que la tecnologia interviene el cableado neuronal
y genera nuevas formas de comprensién de los con-
ceptos jcoémo comunicarse con un auditorio cuyos
conceptos se modifican practicamente a la velocidad
de la tecnologia?

// Conclusiones de la presentacion //

A causa de un cableado neuronal distinto provocado
por los cambios tecnolégicos, aunado a un exceso
de informacién, necesariamente se producen cam-
bios perceptivos. En el pasado, en una época donde
habia pocos productos y medios mucho mas ‘lentos’
de comunicacién, una persona apreciaba los valores
funcionales como el efectivo, el mejor sabor o el pre-
cio mas barato, pero ahora las cosas han cambiado y
hoy los productos tienen el precio y la calidad como
promesa basica obligada; hoy los productos y servi-
cios trascienden el valor funcional, ya que se ha con-
vertido en una parte muy pequefia dentro del com-
plejo proceso de decision. En palabras de Lindstrom
(2008) al parecer no ha habido una época donde las
cosas valgan mas por lo que significan que por lo
que son. Asi que el conocimiento para construir sig-
nificados resulta ser la clave en el proceso de la gene-
racién de piezas de comunicacion gréfica. La tarea no
es facil, finalmente en el caso del Disefio Gréfico el
conocimiento del auditorio sigue siendo el tema cen-
tral para lograr una comunicacioén eficaz, en palabras
de Roman Gubern, en términos de comunicacién,
nos enfrentamos a nuevas tecnologias pero a viejos
problemas. Es necesario la busqueda de teorias y
técnicas que hagan el proceso de conocer los cam-
bios en las estructuras conceptuales en estos nuevos
auditorios, de forma mucho mas precisa, cientifica y
que arriesguen menos, no solo los recursos de una
empresa, sino también del tiempo que se invierte en
el proceso de obtencién de la informacién y es que
en la disciplina del Disefio Grafico el tiempo apremia,
la prisa continua y los llamados ‘bomberazos’ son el
pan nuestro de cada dia, donde por otro lado tene-
mos que estar alerta a los mercados y tecnologias
cambiantes, la competencia, y por si fuera poco con
la economia.
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Visuals in Action:

Proyecto de

colaboracion internacional

que busca conocer la visualizacion
de la ciencia y la tecnologia

Dr. Ricardo Lépez Leén
Dr. Rosdrio Durdo

Presentacién: Apuntes sobre Visualizacién

Uno de los aspectos que me motivaron a participar en este
proyecto fue porque busca conocer el proceso de visualizacion
en un contexto distinto al del arte o el disefo. Quiza podria
suponer que la manipulacién e interpretaciéon de imagenes
no es exclusiva de los campos del disefio, pero en ese mo-
mento me di cuenta que conocia muy poco sobre como se
desarrolla en otros campos. Ademas, el vinculo que en este
proyecto se toca entre la imagen y la ciencia y la tecnologia
también es particularmente interesante pues genera algunos
cuestionamientos. Por ejemplo, si en efecto se comprueba un
uso frecuente de las imagenes y del proceso de visualizacion
como parte del desarrollo tecnolégico, jno deberiamos pre-
guntarnos qué estamos haciendo desde un enfoque formativo
para que el trabajo con imagenes despierte un interés cientifi-
co generalizado? La pregunta también funciona en un sentido
inverso ;Si nuestros cientificos y tecnélogos se adiestraran en
el manejo de imagenes se podria motivar y elevar el nivel de
sus aportaciones?

Si recordamos nuestra historia educativa muy proba-
blemente nuestra memoria de los afios en preescolar nos per-
mitird ver que las tareas encomendadas tenian un alto conte-
nido visual. Después de revisar un tema que la maestra habia
tratado en la clase, era comun que la actividad siguiente, o
para hacerla en casa, comprendiera el desarrollo de una ima-
gen visual. Con dibujos, recortes, sopa seca, tintas, los peque-
fios de preescolar hoy en dia aln visualizan los conceptos de la
clase, y a través de la visualizacion se comprenden los mismos.

¢ Pero qué sucede cuando vamos creciendo y vamos
avanzando de grado? Las imagenes empiezan a des-
aparecer del trabajo de clase y se privilegia el lengua-
je escrito (Kress, G. & van Leeuwen, T., 2006). Incluso,
algunos de nosotros podemos recordar a un maestro
o maestra molesta con un compafiero — en grados
més avanzados — por estar dibujando en su cuader-
no durante la clase. El trabajo con imégenes, termina
por ser exiliado de las actividades escolares. ;Cémo
aspiramos a un desarrollo tecnolégico en un pais si
resulta que, la produccion y discusién de imagenes
es una parte fundamental de ese proceso, pero no se
practica en los distintos niveles educativos?

“Mirar viene antes de las palabras, el nifio
observa y reconoce mucho antes de que pueda ha-
blar” menciona Berger (1972: 7), dejando claro el lu-
gar privilegiado que tiene la imagen en el desarrollo
mental de una persona. Al mismo tiempo, Arnheim
(1969) otorga un papel fundamental al proceso de
percepcién vinculandolo directamente con el pensa-
miento visual. Siguiendo al autor, podemos identifi-
car también que la memoria es un ingrediente basico
en el proceso de percepcién, ya que gracias a ex-
periencias visuales previas podemos reconocer cosas
dia a dia, por lo tanto, el pensamiento visual es un
binomio entre percepciéon y memoria (1969: 90). Esas
experiencias previas quizé debieran ser provistas en
el aula. El pensamiento visual - visual thinking — ade-
mas permite conectar con otros procesos, como pen-
samiento critico y de solucién de problemas, necesa-
rios también para el desarrollo tecnolégico.

El pensamiento visual puede ser entendi-
do como una habilidad para transformar todo tipo
de informacién en gréficas, imagenes o formas que
ayuden a comunicar la informacién” (Wileman, 1993:
114, citado por Stokes, 2001) y algunos expertos
coinciden en que el pensamiento visual esta intrin-
secamente relacionado con la alfabetidad visual. La
visual literacy, conocida también como alfabetidad
visual, a grandes rasgos se puede definir como la ca-
pacidad de interpretar y de generar imagenes (IVLA,
2015; Stokes, 2001), la cual ademas, puede ser desa-
rrollada (Riddle, 2009) por lo que se abre un campo
de accién para el vinculo entre visualizacién, ense-
fianza y desarrollo tecnoldgico.
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Asi, esta breve revision de apuntes sobre vi-
sualizacién, busca reflexionar sobre la cadena de su-
puestos en torno a la relacién que se establece entre
la visualizacién y el desarrollo de la ciencia y la tec-
nologia. Es decir, si la visualizacion es una forma de
pensamiento y ésta es la forma de pensamiento que
se privilegia en el uso y desarrollo de la ciencia y la
tecnologia, convendria entonces promover el desa-
rrollo de la alfabetidad visual entre cientificos y tec-
noélogos, para que puedan optimizar dicho proceso.
Asimismo, conviene preguntarnos si resultaria perti-
nente promover el pensamiento visual y el desarrollo
de la alfabetidad visual desde la educacién basica
con miras a despertar y desarrollar personalidades de
pensamiento abstracto, pensamiento critico y solu-
cién de problemas que puedan hacer frente, a través
de la ciencia, a los retos de nuestra nacion.

// Introduccion al proyecto
Visuals in Action //

El principal planteamiento del proyecto Visuals in Ac-
tion, el cual tomo de la propuesta inicial de Rosario
Durdo, parte de la idea de que en la ingenieria se
desarrollan sistemas, componentes o procesos para
satisfacer necesidades, usando ciencias y matemati-
cas basicas (ABET, 2015). Dado que las matematicas
y las bases de la ingeniaria se materializan a través
de medios visuales, se podria esperar que el uso del
lenguaje visual en la ingenieria alrededor del mundo
genere productos similares. Sin embargo, como un
locus de conocimiento situado, los ingenieros forman
y son formados por sus experiencias educativas, pro-
fesionales, geogréficas, sociales, entre muchas otras.
Al mismo tiempo, se involucran en redes complejas
de compaiiias, de grupos profesionales, culturales,
tecnoldgicos colectivos o individuales que represen-
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tan distintos contextos y sistemas retéricos. Adicio-
nalmente, Kostelnick nota que el lenguaje visual en si
mismo, es un constructo social que ademas se apren-
de a través de distintas experiencias y que por lo tan-
to sera natural que varie de un grupo cultural a otro,
asi que, el lenguaje visual requiere una sensibilidad
con el contexto (1995: 183). Estos factores cuestio-
nan la idea de que el disefio ingenieril sea universal.

En un estudio piloto realizado con estudian-
tes de ingenieria en la New Mexico Tech, Rosério
Durdo y su equipo logré encontrar que el concepto
de ciencia y tecnologia era representado de distintas
maneras para audiencias de paises diferentes. Las ra-
zones de esto son distintas, por ejemplo, el uso de
imagen y texto en cada contexto educacional tiende
a ser distinto, asi como el acceso a las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TICS), entre
otras. Estos hallazgos soportan la visiéon de Kostel-
nick acerca de un lenguaje visual construido social y
culturalmente. Sin embargo, los resultados no son su-
ficientes para poder explicar cémo son afectados y al
mismo tiempo impactan sobre el lenguaje visual las
experiencias de los ingenieros, sus practicas retoéricas
y las redes en las que se involucran. Para entender
esto, necesitamos observar la ciencia en accidon, o en
palabras de Latour (1987: 4) “science in the making”
a un nivel internacional y cultural.

El VISTAC - Science and Technology Visuals
in Action Engineering Pilot Study, es un estudio pilo-
to cuyo objetivo es estudiar cémo los ingenieros pro-
fesionales de distintas partes del mundo reflexionan,
producen y hablan en torno a imagenes de ciencia y
tecnologia en su lugar de trabajo. El estudio se enfo-
ca en explorar preguntas de investigacién como las
siguientes:

- ;Cémo, cuando y dénde los ingenieros usan
iméagenes de ciencia y tecnologia, las produ-
cen, hablan sobre ellas o reflexionan sobre las
mismas, en sus lugares de trabajo?

- ;Qué similitudes y diferencias se pueden en-
contrar en la forma en que los ingenieros se
relacionan con dichas imagenes?

- (Qué similitudes y diferencias culturales exis-
ten en la forma en que las imagenes son pro-
ducidas?

- .Cémo dan forma y se forman los factores re-
téricos, profesionales, culturales, tecnoldgicos
e individuales en cuanto a las imagenes que los
ingenieros producen?

Estas y otras preguntas que surjan en el transcurso
de la investigacion ayudarédn a conocer también el rol
que tiene la visualizacién en cuanto al desarrollo de
la ciencia y la tecnologia se refiere.

// Participantes y métodos //

Los investigadores que hasta el momento se han in-
volucrado podrén aportar visiones particulares sobre
contextos en Grecia, Marruecos, México, Portugal
y Suecia. A través de una exploracién etnografica,
se buscard observar ingenieros — preferentemente
aquellos a cargo de grupos de trabajo — en su rutina
diaria. Las compaifiias en las que estos se desempe-
fian puede ser muy diversa, estando sujeta la partici-
pacién por supuesto, al uso de imagenes en alguna
actividad dada.

La investigacién consta de tres fases. En la
primera, cerca de dos semanas previas a la observa-
cidn, los investigadores enviaran una encuesta a res-
ponderse en linea, para recuperar datos demogréafi-
cos bésicos que permitan conocer mejor la muestra.
En este documento se presentan algunos resultados
preliminares de esa primera fase.

La segunda, refiere a la observacion, la cual
se pretende realizar desde un enfoque cualitati-
vo, mediante la técnica conocida como shadowing
o sombreado, durante la misma los investigadores
observaran a los ingenieros en su lugar de trabajo
a lo largo de seis u ocho horas, por dos dias. Ellos
acompafaran y seguiran de cerca las rutinas de los
ingenieros y registraran en video sus acciones e in-
teracciones con personas y herramientas, siempre y
cuando esto sea seguro para el investigador.

Por ultimo, en la tercera fase luego de haber
efectuado el shadowing, y de una revision de los vi-
deos y de las actividades, se procede a una tercera
fase, la cual corresponde a una entrevista a profun-
didad. En ésta, se buscara aclarar algunos aspectos
que en el video no sean difusos con el objetivo de
dar luz o proveer reflexiones de acuerdo a las pre-
guntas de investigacion.

La colaboracién internacional también pre-
tende la presentacién de trabajos en distintos foros
de los paises participantes, para compartir hallazgos
asi como para también identificar algunos interesa-
dos que deseen sumarse al proyecto.

// Algunos hallazgos preliminares sobre
la primera fase //

Hasta el momento se cuentan con 15 respuestas en
total, en donde la mayoria de los participantes son
de Grecia, y en cuanto al resto de los paises partici-
pan con una o dos encuestas tomadas como validas
para el estudio. Entre los participantes ademas, en
su mayoria entre los 30 y los 40 afios de edad, se
encuentran algunos con puestos gerenciales, otros
con puestos de operarios, y la gran mayoria son in-
genieros empleados o que se desempefian como
freelance o realizando consultorias. La mayoria de
los participantes cuentan con estudios de licenciatu-
ra, aunque algunos no terminaron y un par de ellos
cuenta con estudios de posgrado.
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Lo que resulta interesante de la encuesta, que tenia
el objetivo de detectar perfiles aptos para pasar a la
siguiente fase, es la relacion que muestra entre dos
variables. Por un lado la mitad de los ingenieros ad-
miten no haber recibido ningun tipo de entrenamien-
to que les permitiera ser mas diestros en el desarrollo
de imé&genes visuales, y por el otro, también la mitad
considera que en su practica profesional utilizan las
imagenes de manera frecuente, cuando piensan o
planean un proyecto. Es decir, este resulta un punto
a considerarse en cuanto a la formacién de ingenie-
ros se refiere, pues ellos mismos detectan que ya en
la practica profesional las imagenes pueden llegar a
ser fundamentales en su proceso de pensamiento y
en su proceso de planeacion, pero que a pesar de
contar con estudios universitarios no consideran ha-
ber tenido el entrenamiento necesario. Esto genera
también un &rea de oportunidad para el desarrollo
de la alfabetidad visual a nivel de educacién superior
y la implementacién de proyectos educativos que
busquen promoverla.

Al mismo tiempo, aunque los participantes
identifican en su gran mayoria que les resulta facil
o muy facil expresarse a través de medios visuales,
muestran que segln su percepcién no cuentan con
las herramientas necesarias para hacerlo, proyectan-
do que entienden por herramientas los programas
de software especializados. En cambio, muestran
que utilizan frecuente o muy frecuentemente herra-
mientas como lapiz o pluma y cdmaras fotogréficas.
La encuesta ademas divide en dos tipos las relacio-
nes que se establecen con las imégenes, el primero
para qué se utilizan las imagenes, y el segundo para
qué se producen.
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Es decir, que no necesariamente todas las
imégenes utilizadas en la ingenieria son generadas
por los mismos ingenieros como parte del proyecto.
El estudio piloto muestra que en el uso que le dan
a las imagenes visuales se privilegian practicas que
ayudan a explicar y entender distintos tipos de infor-
macién. En cambio, cuando los ingenieros producen
imagenes la gran mayoria recurre a ellas para presen-
tar, explicar o enriquecer la informacién.

Estos son sélo algunos de los puntos que se
pueden resaltar de manera preliminar de las encues-
tas realizadas a 15 participantes alrededor del mun-
do, entre los que se encuentran aquellos residentes
en Grecia, Marruecos, México, Portugal y Suecia. El
estudio piloto deja ver que en efecto la relacién de
los ingenieros con las imagenes visuales es muy es-
trecha. Este punto llama mi atencién de forma parti-
cular porque representa una necesidad a nivel educa-
tivo que se puede abordar desde la perspectiva del
pensamiento visual y de la alfabetidad visual. Por lo
tanto, entender mas a profundidad esta relacién en-
tre la produccién de tecnologia y la imagen ayudara
a definir estrategias que la promuevan desde el dm-
bito educativo. Al mismo tiempo, conviene reflexio-
nar que si de hecho existe una relacién entre pen-
samiento visual y desarrollo cientifico y tecnolégico,
cabria la necesidad de realizar un cambio inminente
en todos los niveles educativos, para que a través
de la promocién del pensamiento visual se generen
maés perfiles con tendencia a la innovaciéon cientifi-
ca y tecnoldgica del pais. Ademés, en una sociedad
como la mexicana atravesada por el dominio de la
imagen como medio de comunicacién, el desarrollo
de capacidades como pensamiento visual y critico
en los ciudadanos deberia ser parte de las nuevas
politicas educativas.

// Participantes del Proyecto //

Rosario Durao.

New Mexico Institute of Mining and Technology, US.

Ricardo Lépez Ledn.
Universidad Auténoma de Aguascalientes, México.

Yvonne Eriksson.
Mélardalen University, Sweden.

Kyle Mattson.
University of Central Arkansas, US.

Tatiana Batova.
Arizona State University, US.

Nabil El Hilali.
ESCA Business School of Management, Morocco.

Yvan Yenda lllunga.
Rutgers University, US.

Anastasia Parianou.
lonian University, Greece.

Los patrones de lenguaje
en el Disefio

MDG. J Jesis Rios Alanis

Antes de iniciar estableciendo la relacién que se da entre los
patrones del lenguaje en el disefio quiero hacer una sem-
blanza sobre el segundo que creo nos vendra til para enten-
der porque los patrones del lenguaje y otros aspectos de la
vida social intervienen en la comprensién sobre el quehacer
del disefio.

En primer lugar el disefio es una actividad que no
es propiamente un oficio, y que mas bien es una manera de
abordar los asuntos de la vida que demandan de una reflexién
profunda para solucionar una heterogeneidad de cosas. Se re-
laciona a ciertos oficios porque se asocia el acto creativo como
principal actividad, en donde predomina la reflexién pero no
porque sea propiamente exclusivo de éstos, como las modas,
las artes gréficas, la industria automotriz o aeronautica, la in-
dustria, la arquitectura entre otras.

El origen del disefo es tan indeterminado como lo es
querer determinar en que momento el hombre intenté resol-
ver problemas que demandaban de la reflexiéon con pensa-
miento analitico y sintético.

El disefio es una tierra fértil en donde pueden germi-
nar reflexiones desde cualquier forma de estudio, las he visto
desde la epistemologia, la filosofia, la retérica la semidtica, la
l6gica, la comunicacion, la psicologia, la antropologia, la so-
ciologia, la percepcién, y recientemente desde las ciencias
cognitivas; es decir, casi desde cualquier forma de estudio
ipero porque?
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Por la sencilla razén que el disefio implica
resolver problemas desde casi cualquier actividad
humana y social, pues quien no va querer contar con
la vivienda mejor disefiada de acuerdo a las necesi-
dades, quien no va querer la ropa mas sofisticada o
los zapatos mas cémodos y atractivos. Pero esto solo
implica al individuo, el disefio soluciona muchos pro-
blemas a la hora que se trata de lo social, en aspec-
tos de la comunicacién, los flujos humanos, la regu-
laciéon del trafico y planeacién urbana entre muchas
cosas mas.

Al principio no lo menciono pero este ensayo
va con el enfoque hacia el disefio gréfico y es hacia
donde va dirigido establecer una relacién entre los
patrones del lenguaje y las estrategias de comunica-
cion frecuentes en éste.

He andado merodeando por los tépicos del
lenguaje, y hay aspectos muy relevantes respecto a
la representacién y el uso de patrones que permiten
una economia cognitiva, ya que estar usando todo el
tiempo la atencién en el habla no resulta muy con-
veniente, la simplificacién y economia son aspectos
que los encontramos en todos los sistemas organicos
y el lenguaje no es la excepcion.

Respecto a su origen es muy complejo asu-
mir una perspectiva clara sobre esto, por lenguaje no
necesariamente es el humano pues son muchas las
especies que cuentan con sistemas de comunicacion
tan eficientes como el nuestro, uso la palabra lengua-
je en una forma general por referirme al sistema de
comunicacion emitido por multiples vias y que no es
propio de lo humano como ya lo habiamos comenta-
do mas arriba aunque quizé sea el del hombre el mas
sofisticado y completo.

Uno de las posturas mas aceptables es que
se origina del observar de las manifestaciones mas
fundamentales y que fue capaz de ser entendido por
otros de la misma especie; como la ira, la frustracion,
la tristeza, la alegria, la incertidumbre, estados de
animo internos que se manifiestan externamente con
expresiones faciales o corporales, esto cominmente
en el estudio evolutivo se conoce como prosodia y
gue vendria siendo una abstraccién relacionada con
una expresion motora del animal que trasmite a otro
voluntaria o involuntariamente sobre el estado inter-
no del momento.

Este tipo de manifestacion basica sera muy
importante para explicar mas adelante los patrones
fijos del lenguaje y a su vez las representaciones ico-
nos en lo grafico.

Un lenguaje muy bien elaborado y que permite co-
municarse en momentos de caza en grupo, es el de
las orcas, estas desarrollaron conductas de caza que
permiten usar un lenguaje socializado y que ademas
de facilitar la existencia mantiene lazos mas estre-
chos propio de animales que viven agrupados toda
su vida.

Otros animales que desarrollaron fuertes la-
zos y lenguaje prosédico entre sus grupos son los
monos que viven en grandes cantidades y que se re-
conocen entre ellos como parte del grupo o familia,
estos primates expresan jerarquias, estados de ani-
mo que es muy facil de identificar por sus compafie-
ros, ademas ha sido muy estudiado que siguen roles
sociales expresando jerarquia y turnos alternados de
vigias mientras los otros se alimentan, resulta intere-
sante que los otros confian en él pero que constante-
mente estdn monitoreando para mantenerse a salvo.
Las expresiones de alerta son rasgos perfectamen-
te diferenciados y patrones de accién fijos que los

miembros del grupo reconocen inmediatamente, es-
tos patrones de accién fijos son los primeros que se
arraigan en una sociedad como parte de sus cédigos
y que son parte fundamental de cada especie.

Al revisar estos aspectos sobre el origen del
lenguaje es porque es muy importante destacar que
la prosodia representa un estado interno del indivi-
duo y que se manifiesta de alguna manera por ges-
tos, posturas del cuerpo y manifestaciones bocales
basicas que se quedaran como patrones de accién
fija, éstos patrones que no son Unicamente del len-
guaje son un conjunto de redes neuronales que es-
pecifican movimientos estereotipados, a menudo
ritmicos y relativamente fijos al activarse se denomi-
nan generadores centrales de patrones pues lo que
hacen es generar los patrones neurales de actividad
que impulsan patrones de accion fijos.

Estos patrones de accién fijo como caminar,
tirar el manotazo cuando escuchamos un zumbido,
son el resultado de un sistema de economia pues
mientras reaccionamos con un patrén de accion fijo
podemos tener la atencién en otra cosa, por ejemplo
en el lenguaje es muy comun que estos patrones se
manifiestan en patrones de respuesta estereotipados
que nos resultan muy econdmicos cognitivamente;
un ejemplo son las formas de cortesia que expre-
samos de manera automatica cuando encontramos
a un colega que sabemos por experiencia como se
comporta y como consecuencia devolvemos la forma
de cortesia habitual.

En el lenguaje es muy comin encontrar este
tipo de patrones en forma de expresiones que nos
permiten expresar una idea de manera precisa, rapi-
day sin dar tanto rodeo para explicar algo, es comun
que estos patrones de accidn fija sean metéforas ya
anquilosadas en determinados grupos sociales que
se han venido repitiendo por imitacién, un ejemplo
muy comun y que escuche varias veces mientras es-
taba en una sala de espera, una pareja joven varias
veces expreso “esto ya se esta convertido en una
bola de nieve” y no creo que lo dijeran por la frial-
dad con la expresaban su relaciéon (o quiza la estaban
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usando en dos sentido) pero ya es del conocimiento
comun que la expresion refiere a una situacion que se
venido acrecentando (deteriorando) mientras trascu-
rre el tiempo.

Si observamos detenidamente la conversa-
cion de gente que conocemos, nos daremos cuenta
que ya tiene un repertorio bien definido de este tipo
de patrones de accién fijos y que recurren frecuen-
temente a ellos, pues estar modulando un lenguaje
para cada tipo de interlocutor seria muy desgastante.

Para darnos cuenta de lo anterior tenemos
como experiencia los que estamos acostumbrados a
tratar con grupos de gente y que éstos estan acos-
tumbrados a entablar conversacién frecuente entre
ellos, cuando se les saca del contexto y se les pide
que se dirijan al grupo, aparte del panico escénico,
es muy frecuente que no encuentran las palabras
para expresarse y trastabillan demasiado tratando
de desarrollar una idea y es precisamente porque ya
en un auditorio diferente no pueden hablar como lo
acostumbran, aunque recurrirdn a sus patrones de
accion fija inevitablemente.

Estos patrones de accién fija son también
muy frecuentes en las representaciones graficas
pues tiene un alto grado de univocidad seméntica.
Los méas comunes los encontramos en sistemas de
comunicaciéon que demandan de una lectura rapi-
da, esta representacion gréfica para estos sistemas
es muy limpia y simple ademés de ser altamente
institucionalizada.
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Los patrones de accién fijos son acciones
muy elementales que suelen ser universales y este-
reotipadas, de esta caracteristica viene su alto grado
de reconocimiento pues cualquiera de nosotros los
reconoceriamos de inmediato y asi como las teorias
del lenguaje atribuyen a la prosodia los origenes del
mismo, los patrones de accién fija son altamente re-
comendables para representar acciones sobre todo
en el drea de la infografia se ha hecho de algunas
de estas expresiones para aplicarlas en circunstancias
donde se demanda de la inmediatez de la interpreta-
cioén iconica.

La norma oficial mexicana 003 sobre sefali-
zacién y proteccion civil, tiene tipificadas algunas de
estas expresiones y que el origen directo es la repre-
sentacion de un patrén de accién fija, solo tomaré
una de éstas para ejemplificar la eficacia del mismo,
pero sobre todo resulta muy elocuente al momento
de resignificar este patréon y se le da un sentido ludi-
co en la publicidad, creo francamente que no es ne-
cesario decir mucho al respecto cuando las imagenes
hablan por si solas.

Imagen 1

y se le integra la imagen 2 para obtener otro signifi-
cado por contigliidad semantica.

VLI

Imagen 2

Con esto pareciera que regresamos a la es-
critura ideografica y si analizdramos ésta en la cultura
egipcia nos darfamos cuenta que esta llena de este
tipo de expresiones porque precisamente son univer-
sales, pero mas que esto responde a que representa
patrones de accién fijos, es propio de los organismos
con locomocién en dos pies la huida del peligro en la
forma gréfica que se representa.

Dicho se a de paso, que lo que acabamos
de hacer representa uno de los conceptos funda-
mentales del montaje en el discurso cinematografi-
co, Lotman lo refiere en su estudio sobre estética del
cine que al momento de poner dos imagenes juntas
en una secuencia lineal es inevitable la inclinacién
a la narrativa, él pone un ejemplo que rescata de
una aldea de oriente en donde tenian una escritu-
ra ideogréfica en donde se representa por medio de
iconos secuenciales que al unirlos por contigliidad
semantica estructuraban narraciones, el ejemplo era
el siguiente.

Imagen 1 Imagen 2

Para nosotros resultard un poco dificil esta-
blecer una relacion semaéntica entre estas dos image-
nes lo que deja ver que todo icono por natural (seme-
jante) que sea siempre tiene algo de convencional,
asi pues el sentido que tiene la unién semantica de
estas dos imagenes es, lluvia mas ojo igual a llanto.

Inevitablemente las condiciones de nuestra
sociedad y los medios que la caracterizan sobre todo
los mensajes de texto, han generado la tendencia al
uso de imagenes que son claramente prosoédicos es
decir que establecen una relacién del estado interior
del individuo con la expresion facial y que pareciera
que regresamos a lo que las teorias sobre el origen
del lenguaje proponen. Entender estos estados ani-
micos supone una economia a la expresion, para que
redactar algo que lo puedo decir de manera tan elo-
cuente como lo es una expresion facial, sobre todo si
estoy siempre de prisa y no me se expresar de mane-
ra escrita, para eso estan los emoticones.

imagen 5
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A manera de conclusién quiero decir que
entender la forma como se ha conformado nuestra
mente y en particular los mecanismos del lenguaje
aunque sea como dice Steven Pinker en una “inge-
nierfa inversa” permitird un paso adelante en el uso
de los recursos que la evolucién nos ha dejado y de
la misma manera entender como nos comportamos
en el campo de los social.

Disefnar es emular los delicados ajustes de
la naturaleza y adelantar lo que consideremos nece-
sario para mejorar como especie, manteniendo un
equilibrio con nuestro entorno. Hay quien dice que
llegard el dia en que nuestros herederos voltearan
al pasado y nos miraran como nosotros vemos los
polvorientos restos de los primeros hominidos en las
estepas africanas, mientras esto pase a nosotros nos
toca entender los fines del disefio.
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Prdcticas comunicativas en la
era digital. Paradigmas e
interacciones inéditas

MAVI. Juan Carlos Saldafia Herndndez

// De los nuevos viejos media.
Algunas consideraciones pretéritas //

No hace demasiadas generaciones atras la percepcién del es-
pacio-tiempo solia ser distinta a lo que suele ser en la actua-
lidad, en el siglo XIX después de la invencién de la maquina
de vapor tecnologia con la que se fabricaron numerosos arte-
factos impulsados por la fuerza del vapor tal como el buque y
la locomotora, los espacios fisicos, los tiempos y las distancias
se redujeron dramaticamente gracias a la velocidad de estas
maquinas y a su conexiones entre puertos y ciudades, por si
fuera poco en algin momento posterior la maquina de com-
bustién interna desplazé a la carreta jalada por caballos lo que
permitié una autonomia en el desplazamiento de las personas.

El telégrafo, el teléfono acortaron ain mas las distan-
cias y los tiempos, permitieron una cercania entre los indivi-
duos siempre mediada por el artilugio tecnolégico, después
de todo, el mundo se iba haciendo cada vez mas pequefio. Sin
embargo estos adelantos no impidieron que la vida marchara
si bien a un ritmo mas acelerado, con un crecimiento desme-
surado de las grandes ciudades, la convivencia y la interac-
cién humana continuaba siendo tal y como “siempre” llevada
a cabo bajo la presencia y el contacto fisico elemental inclu-
yendo a la tradicién epistolar fundamental en las relaciones e
interacciones sociales, los individuos se saludaban entre si, se
estrechaban entre manos, se escribian documentos ya sea qui-
rogréficos o a través de una maquina que “golpeando” teclas,
estampaba la tinta de un carrete bicolor (negro, rojo) la letra so-
bre una hoja de papel, hasta formar una palabra, una frase, un
parrafo, etcétera.

Mucho antes de la invencién de la electrici-
dad la musica solo podia ser escuchada en vivo y no
hace muchos afios el gusto por escuchar musica casi
en cualquier momento se materializé con el fonégra-
fo inventado por Tomas Alba Edison, este invento
hizo posible la conservacién permanente de un patri-
monio musical global empleando un soporte artificial
que podia reproducirse una y otra vez, propicié la re-
produccién mediada del sonido para ser escuchada
de manera instantdnea por medio de un reproductor
anélogo que por contacto fisico producia la sonori-
dad mecanica al amplificar las ondas de sonido. Pos-
teriormente con el desarrollo de la electrénica y los
aparatos de “estado sélido” y la invencién de la cinta
magnética, la grabaciéon sonora estaba al alcance de
todos. En una cinta se acumulaban metros y metros
de material magnético en donde el tiempo y la repro-
duccién dependia de la cantidad de cinta magnética
por lo tanto a mayor cantidad de cinta mayor tiempo
de duracién/reproduccién.

El invento de los circuitos electrénicos pre-
dispuso una tendencia hacia la miniaturizacion ejem-
plo de ello es el aparato reproductor de musica
llamado WalkMan desarrollado por la compafia ja-
ponesa SONY mismo que aparece en el mercado en
el afio de 1979. Este dispositivo electrénico puso a
disposicion de todos por vez primera la individuali-
dad y la portabilidad, la musica podia ser escuchada
de manera intima sin esfuerzo y gran calidad a través
de unos audifonos. Desde entonces las actividades
diarias podian en todo instante y en todo momento
estar acompafiadas de nuestra musica favorita. Un
anuncio televisivo de 1980 expresaba: Now you can
loose inches or few waist line effortlessly thanks to the
new Super WalkMan from Sony the world’s smallest
cassette player, and while you loose inches here, in
Sony sound you won't loose a thing. The new super
WalkMan indiscutable, the world’s small cassette pla-
yer, el poder de la miniaturizacién y la portabilidad
era exaltados en tanto los habitos mundiales para
escuchar musica habian sido transformados. Con la
aparicién de la tecnologia digital muchos cambios
estaban por venir.
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En una breve “mirada” al concepto de tiem-
po entendido como la duracién de las cosas sujetas
a cambio ha variado en generaciones. Los cambios
los podemos representar a través de los actuales
dispositivos digitales reproductores de audio para
continuar con el ejemplo en comparacién con todos
los anteriores de naturaleza andloga. Los tiempos de
espera ya no tiene el mismo significado, la tecnologia
digital posibilita un almacenamiento casi infinito de
canciones en un minusculo dispositivo de acceso y
reproduccién inmediata (digital), las bases de datos
online y las tiendas de musica por Internet son una
biblioteca inagotable de informacién de accesibili-
dad ubicua e inmediata, de alli que el concepto de
tiempo en el hiperespacio ya no esté delimitado de
ninguna manera por el tic tac de un reloj, la valora-
cién de los ciclos de los usuarios conectados en linea
se lleva a cabo en funcién de la cantidad de informa-
cién de datos digitales que puedan ser procesados
en un determinado lapso, asi como el tiempo indivi-
dual o simultaneo de descarga y envio de archivos en
la Internet con contenidos que involucran a las fotos,
los videos, el chat, el videochat. El ancho de banda
determina la eficiencia y la velocidad del “tiempo
real”, por lo tanto la inmediatez y lo ubicuo funcionan
como factores basicos y determinantes entre el aqui,
el ahora y la gran velocidad.
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// Las nuevas generaciones.
Discordancias y percepciones
generalizadas //

Paris. ; Velocidad? Si. j Paciencia? No.

iRedes sociales? Si. ; Libros? No. ; Ambicion? Si.
¢Obediencia? No. ; Videojuegos? Si.
¢Deportes? No. Ojo con la “generacién Z"2

La nueva generacidon o la generacién digitalizada
(mutantes como dicen algunos) es aquella que nace
después de 1995 afio de la aparicién del Internet?, es
la generacién que se desenvuelve y discurre entre la
tecnologia digital compartiendo su fascinacion por la
misma. En los hogares de estos jovenes no faltaran
los dispositivos de toda clase, los controles remotos,
las consolas de videojuegos, teléfonos inteligentes,
incluyendo a las pantallas de todos tamafios y nece-
sidades tales como el teléfono mévil, la computado-
ra y el televisor en esta jerarquia con su respectiva
conexioén a Internet, al mismo tiempo en dichos ho-
gares cada vez se coexiste menos con los libros por
que los jovenes dedican cada vez mas tiempo a per-
manecer frente a un dispositivo conectados a la red,
navegando, produciendo contenidos, chateando o
interactuando digitalmente, etc.

Los cédigos de antafio parecen ya no tener
relevancia para ellos, el ciberespacio les ha propor-
cionado los propios en formas tan variadas como el
lenguaje icénico-verbal de comunicacion exclusiva
como los emoticones que sirven para acentuar una
emocion incluyendo un vocabulario lleno de angli-
cismos. Como medios difusores de contenidos han
propiciado que algunos personajes comunes hayan
logrado la fama mundial en la escena musical debi-
do a que publicaron su propio material musical en la
plataforma de videos YouTube, ejemplos hay varios y
no hubo manera de ignorarlos, al contrario la partici-
pacion y la eleccion de los usuarios fue determinan-

te en su camino hacia la fama. La existencia de los
llamados Youtubers personajes que tienen sus pro-
pios video-canales con legiones de seguidores que
literalmente se cuentan por millones. Estos y otros
ejemplos pertenecen a una diminuta muestra de las
nuevas dimensiones que aportan las tecnologias di-
gitales en la actualidad, los viejos nuevos media con
los que muchos de nosotros crecimos, usamos y que
algunos de éstos aln se encuentran dentro de nues-
tras casas, son ahora y por mucho las nuevas piezas
de museo del siglo XXI.

¢Qué hay detras de todos estos cambios pa-
radigmaticos? Algunas reflexiones vertidas por Kevin
Drum afirman que las nuevas tecnologias cuando son
empleadas Unicamente para la diversion y el entrete-
nimiento estan volviendo a la gente inteligente mas
inteligente y a la gente tonta mas tonta,* ya que el
numero de horas dedicadas a esta actividad esta pla-
gada de un contenido solaz, no aporta datos de utili-
dad. Este fenédmeno pudiera representar las posibles
transformaciones que Internet opera en las mentes
humanas. Internet estd ampliando cada vez més la
desigualdad cognitiva dice Drum, sin embargo la cla-
ve estd en saber (qué) buscar; quien sabe buscar ob-
tendré lo que requiere, un simil a este suceso ocurrié
en el albor de las computadoras, en aquellos tiempos
se deliberaba en un contexto que discurria sobre la
utilidad o no de éstas, el espiritu de estas reflexiones
se encuentran en el aforismo: garbage in-garbage
out, que literalmente significa: basura entra-basura
sale. Quien busque basura encontrara basura y quien
busque informacién que favorezca el crecimiento in-
telectual, la obtendra de igual forma. El problema no
es la tecnologia ni siquiera una posicién neoludista al
respecto, lo determinante se encuentra en como la
tecnologia es utilizada por los usuarios.

Umberto Eco debate si la tecnologia de la
informacion® nos hace mas inteligentes o disminu-
ye nuestra capacidad cognoscitiva, al respecto dice:
“Un estudio bastante democratico muestra que las
personas inteligentes se vuelven mas inteligentes
y las personas de baja inteligencia se vuelven mas
tontas, incapaces de allanar su camino en la salvaje
selva de la data”. “Son los adultos quienes sienten
las rupturas tecnoldgicas, los nuevos aprendizajes
que deben emprender y los recientes usos sociales
de los medios y las tecnologias que deben ejercer,®
en la edad de la informacién se tiene la creencia que
quien tiene mayor acceso a ésta, es mas inteligente
que quien no tiene el mismo acceso, el acceso a la in-
formacién y la sabiduria son cosas diferentes, apunta
Eco y afirma que el nivel de discusién intelectual en
redes sociales es escaso: Las redes sociales le dan el
derecho de hablar a legiones de idiotas que primero
hablaban solo en el bar después de un vaso de vino,
sin dafiar a la comunidad. Ellos eran silenciados rapi-
damente y ahora tienen el mismo derecho a hablar
que un premio Nobel. Es la invasién de los necios.

Algunos otros riesgos que conllevan las TIC’s
se asocian con la sobreinformacién o la informacion
desmedida por que mucha de ésta carece de los fil-
tros adecuados y necesarios lo cual no es poca cosa
ya que mucha de esta informacién puede conside-
rarse no solo como importante o verdadera siendo
completamente falsa. También se asevera que estos
medios privilegian la sobre estimulacién en el indivi-
duo, la saturacién, la desinformacién y la inmediatez
por lo que los usuarios fuera de la red se converti-
ran en individuos con dificultad para prestar atencién
con limitada conciencia reflexiva.

En una plética reciente entre profesores del
area de Disefio Grafico del Departamento de Disefio
de la Universidad de Guanajuato se comenta como
en estos Ultimos afios se ha acelerado el bajo rendi-
miento de los alumnos que ingresan a la licenciatura.
En las ultimas dos o tres generaciones se ha notado
una baja en el desempefio no solo en los talleres de
disefio, sino que la problemaética parece generaliza-
da a nivel institucional, algunos de los problemas de-
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tectados son precisamente los que enuncia Eco tales
como: la falta de atencidn y seguimiento en nuestro
caso a las especificaciones concretas para el desarro-
llo de trabajos practicos o tedricos en sus diferentes
etapas, se observa un desempefio intermitente y un
pensamiento fragmentado, presentan dificultad para
adoptar el habito que involucre un proceso lineal y/o
consecutivo que permitan la reflexion de sus propios
procesos. También existe la dificultad de construc-
cién de discursos linglisticos elaborados y coheren-
tes que permitan la explicitacion de sus proyectos y
sobre todo parece que los resultados basados en el
esfuerzo personal, han quedado en el pasado. ;Son
estos estudiantes el reflejo de las transformaciones
cognitivas que involucra el uso de las TIC’s?

// Pracicas inéditas en los
medios digitales //

La cultura contemporénea estd surcada por
una serie de caracteristicas que en los Ultimos
treinta aflos hacen pensar en una ruptura con la
vida moderna. Los tedricos de la posmoderni-
dad o el posmodernismo han planteado y de-
batido el tema largamente en la Gltima década
del siglo pasado. Entre las premisas que en
términos generales se marcan como ruptura.’

Las nuevas subjetividades implican el fin del indi-
vidualismo, el fin de la vida privada a través de las
redes sociales mediante identidades digitales nos
dice Salerno® estos cambios han repercutido pro-
fundamente en la sociedad del siglo XXI, existe una
sensacion generacional de ruptura y quebranto, se
percibe con claridad la frontera entre lo analogo y lo
digital entre, hay un antes y un después que no solo
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involucra el espacio natural y el espacio artificial: el
ciberespacio, sino que de ello se desprenden una se-
rie de practicas e interacciones inéditas propiciadas
desde las multiples configuraciones del medio entre
conexiones y dispositivos inaldmbricos en donde los
jovenes son los principales protagonistas.

La accién reciproca de estos protagonistas y
las redes sociales arroja ya multiples resultados “Las
apariencias engafian” menciona Lydia Cacho’ al re-
ferirse al autocuidado en el uso de Internet “El ci-
berespacio, eso lo han comprendido mejor los nifios
y nifias de entre 12 y 14 afios: es el mundo real y
concreto y nuestra informacién en el ciberespacio es
tan fragil como en la vida real” nada se borra por
completo de la red nos advierte Cacho cuando se
refiere a las practicas exhibitorias que muestran la
intimidad sin limites, donde se exaltan las peque-
fieces de lo cotidiano transfigurdndolas en eventos
significativos para los usuarios quienes de especta-
dores se transfiguran en expectantes consumidores
de lo banal en donde lo intrascendente cobra una
importancia inusitada.

Sin embargo la novedad del medio otorga
interacciones y usos aln no contemplados mas alla
de lo comercial o enajenante, a fin de cuentas los
usuarios son quienes determinardn uno u otro uso
ya fuese como arma de resistencia o herramienta de
contracultura.

Al respecto Paula Sibila (Sibilia, 2008) nos da
certidumbre cuando menciona que existe “una ex-
plosién de creatividad que democratiza los medios
con multiplicidad de posibilidades para la inventiva,
los contactos y el intercambio”'®en palabras de esta
autora se abre un abanico de posibilidades en el uso
del medio en donde los e-mails equivalen a las anti-
guas cartas caligréficas y los blogs, los upgrades de
los viejos diarios intimos son las versiones renovadas
de los viejos confesionarios (secretos de vida) y los
fotologs recuerdan a los albumes familiares, los vi-
deos caseros son las nuevas postales animadas o tal
vez se conviertan en las nuevas propuestas cinemato-
graficas y de TV en donde los messengers ensombre-

cen al arte de la conversacion, las practicas culturales
devienen en lo mismo pero con extremas diferencias
sostiene Sibila e interpela: ;Estas obras de expresién
(hablando de la exhibiciéon publica de la practica con-
fesional) deben ser consideradas vidas? ;Obras de
autor? ;Una nueva forma de arte? ;Es acaso una nue-
va dimensién del arte?

Bajo este horizonte me veo obligado a reto-
mar las aseveraciones de Eco respecto a la pérdida
de la capacidad cognitiva y la legién de idiotas fa-
vorecidos por las redes sociales, resulta imprescindi-
ble una breve explicitaciéon que atempere los futuros
desacuerdos. Para ello interpongo las disertaciones
vertidas por Raffaele Simone (Simone, 2001) que nos
ayudardn a entender y dimensionar dicha pérdida.
Desde el marco contextual que nos ubica en la terce-
ra fase respecto a la elaboracién de nuestros conoci-
mientos, ulterior a la escritura y a la imprenta como
patrimonio y construccién del saber universal, Simo-
ne desarrolla su tesis bajo la idea y la conformacion
de este patrimonio a través de procesos cognitivos
de conservacion y formaciéon del conocimientos que
aporté durante siglos la lecto-escritura que estd en
riesgo de perderse incluyendo la fragilidad en la con-
servacion del medio impreso y el magnético. Asevera
la existencia que involucra un cambio drastico cuan-
titativo: cada vez se lee menos, ya se comentd sobre
la ausencia-carencia de libros en pérrafos anteriores,
el concepto contemporéneo de lectura (basado en
la escritura y el signo caligréfico) es mas amplio que
hace 70 afios, los efectos son profundos y repercuten
desfavorablemente debido no solo a sus contenidos,
también por su forma y su organizacién, el medio es

determinante en la naturaleza y la construccién del
mensaje nos dice Simone, escribir y leer permite un
saber més articulado, refinado y complejo que activa
una forma de inteligencia.’ El libro como tal ha de-
jado de ser el emblema del conocimiento y ha sido
reemplazado por la TV y el ordenador personal, la
informética y la teleméatica que empoderan a la vi-
sién como la fuente mas idénea para la elaboracion
de los saberes.

Asi que la referida disminucién cognitiva se
relaciona con 2 modos de trabajar de la inteligen-
cia: la simultanea y la secuencial, la primera involucra
un gran namero de estimulos visuales en un mismo
momento con la dificultad de establecer un orden in-
mediato y la secuencial que opera en la sucesién de
los estimulos colocandolos en linea analizandolos y
articulandolos, lo que Simone reconoce como vision
no alfabética (con bajo grado de gobierno) o la que
puede reconocer objetos en general, no lineal, sin
orden que difiere de la visién alfabética en relacién a
que ésta permite ver objetos especificos, escriturales
de los cuales se descifra una fonética para captar su
significado que fomenta y favorece un grado mas re-
flexivo de inteligencia secuencial.

Es innegable que existan diferentes valora-
ciones al respecto, unas a favor y otras en contra sin
embargo Simone (y en todo caso el mismo Hum-
berto Eco) asevera que se estd migrando hacia un
retroceso del oido y la visién, la visién no alfabética,
el ejemplo mas evidente lo ubica precisamente en
las nuevas generaciones, en los jévenes de hoy en
las nuevas generaciones digitalizadas y apantalladas,
por lo tanto estas consideraciones resultan determi-
nantes para explicitar las estimaciones vertidas por
Eco en relacidn a las redes sociales.
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Aqui, alla y en fodas partes.
Trdnsitos en la videoesfera.
Los Beatles y la construccion
de un universo fransmedia

Dr. Héctor Gémez Vargas

Nuestra musica nos habla del mafana. Escuchémosla.
Jaques Attali, Ruidos.

Te miro como se mira lo imposible.
Roland Barthes, Lo obvio y lo obtuso.

Introduccion

La atencién hacia la musica del rock, que se ha producido en
el transito de la modernidad hacia la postmodernidad (Attali,
2011) ha sido importante al interior de varios enfoques de es-
tudio de la comunicacioén, en particular de los estudios cultu-
rales quienes la han considerado y estudiado como un medio
de comunicacién (Frith, 1978; Lull, 1992). Para acercarse a la
musica como un medio de comunicacién, los estudios cultura-
les la ubicaron dentro de los entornos econémicos y sociales
que la producen en forma industrial para ser consumida, sobre
todo los colectivos juveniles, y pusieron atencién en dimen-
siones que componen el complejo de la musica, como es el
caso de la industria, las audiencias, el desarrollo tecnolégico,
su interrelaciéon con otros medios de comunicacién, el video,
por solo mencionar algunos.

Al finalizar el siglo XX y durante la primera década del
siglo XXI creci6 la conciencia de que algo estaba pasando con
los medios de comunicacion con el transito de la comunica-
cién de masas a la mediatizacién de la vida social (Couldry y
Heep, 2013). En paralelo crecié la conciencia de que la musica
del rock como medio de comunicacién habia cambiado ya que
fue mostrando algunos signos de alteraciones importantes.

Algunas de las miradas hacia la musica del
rock brindan varias pistas de esas transformaciones.
Simon Frith (1999: 13) a finales de los noventa sefiala-
ba que “el rock ya no puede ser definido como un es-
tilo musical en si mismo (aunque todavia se relaciona
con un sonido musical, con la amplificacion eléctrica
y el ritmo de cuatro por cuatro), ni como una espe-
cie de ideologia juvenil (incluso si la palabra conser-
va huellas de esta corriente enfrentada a lo clasico)”.
Por su parte, Simon Reynolds (2012: 12) sefiala que
con la entrada del siglo XXI la musica del rock fue
invadida por su propio pasado. Es decir, mas que se-
guir una linea de evolucién, la tendencia fue hacia el
reciclar distintos materiales de su legado musical y
esa tendencia ha sido parte de la manera como los
nuevos grupos crean su propia musica, a partir de
reprocesar y recombinar los diversos pasados de la
musica del rock, lo cual ha sido una de las principales
tendencias como industria, de la presencia de las au-
diencias, el desarrollo tecnolégico para su consumo,
y, en general, como nuevo medio de comunicacion.

La visién de Frith y la de Reynolds no necesa-
riamente son posturas opuestas, sino que en ambos
casos hay una exploracion de lo que esté sucediendo
con la musica del rock desde la Ultima década del
siglo XX y hasta el presente. Asomarse a entender
algunos de los nuevos enfoques de estudio de la mu-
sica dentro de la cultura y la comunicacién puede dar
pistar para entender mejor lo anterior.

Por un lado, tenemos estudios desde la an-
tropologia y los estudios de la geografia, que traba-
jan la musica del rock como un elemento de cons-
truccion de identidades dentro de espacios y culturas
transnacionales. Es decir, las maneras como en diver-
sas culturas del mundo (China, India, Inglaterra, etc.)
la musica conforma territorios identitarios dentro de
las ciudades en tiempos de lo global y lo posmoder-
no (Kong, 1997; Saldanha, 2002; Halfcacree y Kitchin,
1996), sentimientos de pertenencia con espacios, te-
rritorios vinculados a sonidos musicales y textos de
la musica de rock, reales o imaginarios, globales y
glocales (Anderson y Smith, 2001).
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Por otro lado, se tiene una diversidad de
enfoques que buscan entender a la musica dentro
de los cambios de un nuevo entorno de medios de
comunicacion, las formas como se ha alterado el
producir, almacenar, compartir y escuchar musica a
partir de la arquitectura y los ambientes digitales e
interactivos (de Aguilera y Edell, 2010), las formas
como a partir de la misma tecnologia construye ex-
periencias y publicos de la musica (Hennion, 2010),
la construccién de identidades culturales (Hormigos,
2010). Estos estudios trabajan bajo la consideracién
de la conformacién de audiencias juveniles bajo los
entornos de una cultura digital (Huertas y Figueraz,
2014), la accién simultanea de diversas generaciones
de publicos (Lepa, Hoklas y Weinzierl, 2014; Ando,

2014), como una serie de factores que dinamizan a
la denominada convergencia de medios (Jenkins,
2008).

La convergencia de medios tiende a ser vis-
ta como una de las maneras para explorar la nueva
configuracién histérica de los medios de comunica-
cién. De acuerdo con algunos autores cuando se re-
fieren a la cultura de la convergencia, la cuestion por
atender es la manera como los mismos medios han
cambiado, el sentido politico y social desde el cual
construyen una realidad social y colectiva (Couldry,
2009). Si Henry Jenkins (2008: 14) sefalaba que la
cultura de la convergencia es donde “chocan los vie-
jos y los nuevos medios, donde los medios populares
se entrecruzan con los corporativos, donde el poder
del productor y el consumidores mediaticos interac-
cionan de maneras impredecibles”, el punto seria
considerar aquella mirada de Rick Altman (2004), en
su estudio sobre el cine mudo, cuando habla de la
permanente tensién y crisis a la que estd sometido
un medio para transformarse en si mismo y en otro
medido a la vez, y la manera como esto puede ser
observado es a través de un patrén en el tiempo, por
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el cual se revela igualmente la construccion histéri-
ca y cultural de la convergencia de medios (Coudry,
2011; Hay y Couldry, 2011).

Retomando la propuesta de Jaques Attali
(2011: 14) de que musica es profética porque habla
del mafiana, y que a partir de ello es posible que la
obra de “Joplin, Dylan o Hendrix dicen mas sobre
el suefio liberador de los afios sesenta que ningu-
na teoria de la crisis”, nuestra apuesta es realizar un
acercamiento a la obra de los Beatles para explorar
la construccién de un producto comunicativo con im-
pacto en una cultura que transitaba de la sociedad
moderna hacia la postmoderna, y que, al perdurar en
el tiempo y hasta nuestros dias, igualmente puede
ser concebida como una estrategia comunicativa en
el trénsito de una comunicacién masiva a una cultura
de la convergencia de medios.

Thomas McFarlane (2013: 4) propone que el
principal atributo de los Beatles no fue necesariamen-
te la calidad de su obra, sino que fueron hombres de
su momento al emplear la tecnologia de vanguardia
para explorar nuevos sonidos y crear una poética del
sonido. Para ello, McFarlane vincula a los Beatles con
la obra de Marshall McLuhan, quien en forma parale-
la estaba reflexionando sobre los medios de comuni-
cacion en la era electronica (McLuhan, 1996). McFar-
lane muestra que los Beatles ingresaron a la era de
la electricidad e impactaron en la cultura. A finales
del siglo XX y en la primera década del siglo XX la
obra de los Beatles ingreso a la era digital y con ello
siguen impactando en la cultura. Después de més de
cincuenta afios se puede observar que su obra es un
trazado histérico, cultural y comunicativo.

La propuesta que realizamos es la de traba-
jar un acercamiento a partir del enfoque de la me-
diologia de Regis Debray (2001) por varias razones.
En primer lugar porque los Beatles y su obra es algo
que se ha organizado para perdurar en el tiempo, vy,
en segundo lugar, porque igualmente fue organiza-
da para impactar en diversos momentos a través de
estrategias de comunicacién. Es decir, la obra de los
Beatles es una estrategia exitosa para la organizacién

colectiva de los estados de animo, e igualmente un
linaje cultural que se ha heredado y ha generado ge-
nealogias diversas en la produccién musical (Debray,
1997). En segundo lugar, porque la obra de los Beat-
les se conformé en el trénsito dentro de un cambio
en la mediasfera, adelantdndose por afios a lo que
seria la videoesfera, y en ello, su obra es una sintesis
de textos, tecnologias y medios de comunicacion del
pasado para organizarlos y emplearlos de una mane-
ra innovadora (Frith, 1988).

Entonces, la obra musical de los Beatles no
se puede desvincular de industrias de la musica y de
la comunicacién, de los universos textuales y las au-
diencias, y una de las pautas que las ha conectado ha
sido por la construccién de una visualidad moderna
(Debray, 1994) porque la musica de los Beatles fue
hecha para verse (Frith, 2002) y a partir de ello fueron
vistos Frontani, 2007). La estrategia de presentacién
de su obra fue emplear continuamente a los medios
de comunicacién, principalmente visuales, a partir
de lo cual se puede trazar una linea en el tiempo de
su visualidad hasta llegar a entornos actuales de la
convergencia de medios, y ver su obra como un me-
tatexto cuyos textos actlan a la manera de un para-
texto (Gray, 2010), y que en tiempos de las narrativas
transmedia (Evans, 2011; Jones y Clayton, 2014) es
una de las formas como los nuevos publicos la escu-
chan, la ven y la usan.

Inspirado en algunos de los planteamientos
de la mediologia, el texto se organiza en tres mo-
mentos: primero, una exploracién de la importancia
de los Beatles en el tiempo y en el espacio para te-
ner una idea de sus canciones como actlan en varios
niveles textuales organizando la lectura y re crea-
cién que hacen diversas generaciones de fans de los
Beatles; segundo, un acercamiento a la mediologia
Beatle, las fases de su trayectoria musical para deli-

mitar los entornos y universos textuales que crearon
para habitar el universo simbdlico que representa su
obra en su totalidad; tercero, a partir de un modelo
de posibles generaciones de fans de los Beatles, te-
ner una idea de la manera como cada generacién ha
recibido su obra como textos, y lo que podian hacer
a partir de ello, hasta llegar a los fans de la era digital.

// Lugares para recordar.
Los Beatles en el tiempo y la memoria//

El nueve de diciembre del dos mil nueve comenzé
una nueva fase del legado de los Beatles porque
oficialmente entraron al mercado dinamizado por el
espacio digital. Ademas de que sus obras musicales
fueron digitalizadas, la principal incursién al mundo
virtual fue a través del videojuego Beatles Rock Band,
lo que representé dos cosas claves para una nueva
fase de la mediologia de los Beatles: el ingreso a
la nueva arquitectura de la comunicacién y la con-
tinuidad de su legado cultural a través del medium
de la musica.

Poco mas de una década antes del Beat-
les Rock Band, la compafiia Apple Records sacé al
mercado un proyecto que se habia planeado desde
principios de la década de los setenta, The Beatles
Anthology. De acuerdo con José Carlos Rueda y Ele-
na Galan (2013), fue un proyecto con el cual se pre-
tendié renovar el mito de los Beatles para dinamizar
a sus comunidades de fans, apelando, por un lado a
la nostalgia de su legado vy, por otro, incorporando
nuevos elementos de la cosmologia de los Beatles.

MEMORIAS 2015

Es por ello que Rueda y Galén proponen que la es-
trategia empleada con The Beatles Anthology fue
de acuerdo a la légica transmedia, y ello detoné el
ingreso al mundo ampliado de la comunicacién vy el
siguiente paso fue con el Beatles Rock Band. Entre
ambos proyectos se puede trazar dos momentos
histéricos del mundo de los Beatles bajo entornos
transmedia (Freeman, 2014), y a partir de ello se pue-
de entender las distintas formas como se conforman
nuevos publicos, las maneras como trabajan con el
material de los Beatles de acuerdo al desarrollo ac-
tual de las narrativas y estéticas transmedia.

Es decir, la obra creada por los Beatles se
convierte en parte de la cultura de la convergencia
de los nuevos medios de comunicacién (Jenkins,
2008), y al suceder esto la obra “total” de los Beatles
se puede presentar como parte de algo mas grande,
“The Beatles”, una lovemark que ha perdurado en
el tiempo y que se renueva apelando a un vinculo
emotivo en el futuro con las nuevas generaciones de
fans (Hodson, 2010). Paul Booth (2014:21) habla de
la importancia en el mundo de los juegos de cémo
se apela el pathos en los videojugadores, es decir,
la apelacion emocional que un texto tiene sobre su
lector, por lo cual un videojuego no solamente es una
serie de estrategias para propiciar una experiencia
transmedia, sino igualmente emocional, algo que se
puede pensar en el caso del Beatles Rock Band: la
manera como apela a un vinculo emocional a los fans
o publicos con la obra de los Beatles.

Es por ello en los afios recientes el desarrollo
de la visualidad de los Beatles, no solamente la que
realizan como corporacion, sino la que crean sus fans,
estd vinculada de manera cercana con la estética de
la television y del ciberespacio, la influencia postmo-
derna de MTV que se va a reflejar en la tendencia
de hibridizar los géneros y estéticas que provienen
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diversos medios visuales, una tendencia que llaria
Moschino (2014) denomina como la “webridization”,
y que se puede ver tanto en los videos que se crean
para compartir en la red (Fagerjord, 2010), como de
los mundos alternativos en los videojuegos (Abba,
2009).La presencia del Bealtes Rock Band permitié
al publico escuchar y ver a los Beatles, e igualmen-
te explorar las etapas y fases musicales y visuales
(George, 2010).

Cuando los Beatles se separan, y no vuelven
a trabajar en una obra musical en forma conjunta y
bajo la denominacién del mismo grupo, es posible
ver y trabajar sobre la obra como una totalidad aca-
bada. Holly Tessler (2010: 170) menciona que a partir
de su separacién, y a lo largo de las décadas de los
setenta y ochenta, se puede hablar de los "post-Six-
ties Beatles” a través de diversos discursos y puestas
en escenas (libros, documentales, peliculas, musica-
les, etc.), relanzamiento de obras archivadas, y diver-
sas estrategias de comercializacién. Con propuestas
como la de Tessler, podemos observar que la obra
de los Beatles es algo mas amplio que la suma de
sus obras (Marshall, 2006) ya que son diversos acer-
camientos y producciones dentro de una unidad es-
tética, un mundo de sentido con multiples vias de
interconexién e interrelacion.

Trabajos desde la geografia humana han
mostrado que los Beatles son un espacio creado a
la manera de un territorio, con diversos lugares y
trayectos, que permiten generar un sentimiento de
identidad y pertenencia, un recurso para habitar una
época, una cultura (Kruze I, 2004), y los trabajos de
los “post-Sixties Beatles” fueron mostrando que la
obra total de los Beatles estd conformada por di-
versas narrativas, discursos, imagenes, que fueron
parte de su propuesta en diferentes momentos de
su trayectoria musical como grupo. Cada cancién,
cada album, puede ser visto como un espacio para
el trabajo intertextual (Marshall, 2006), pero el total

de la obra de los Beatles es un espacio hipertextual,
y la posibilidad de emplear lenguajes que se aplican
a espacios virtuales e interactivos de acuerdo a una
estética poshipertextual (Scolari, 2008), como es el
caso de los videojuegos que permite no solamente
trabajar con relatos y participar en ellos, sino actuar,
jugar, a la manera de un peregrinaje, un viaje, una
puesta en escena, un carnaval (Wardrip-Fruin y Harri-
gan, 2004).

Visto de esta manera, los Beatles fueron los
creadores de lugares y paisajes y su obra total es
una diversidad de paisajes culturales en interrelacion
donde los fans de los Beatles pueden ingresar, mo-
verse, y el ingreso a los mundos virtuales les permite
moverse como turistas o peregrinos (Bauman, 2003)
a través de todo aquello que conforma el linaje que
les fue heredado. Las obras de los Beatles adquieren
un rango de hipertexto (Kurse I, 2003), donde cada
etapa es un texto cultural que puede tener distintas
y variadas re lecturas, y re escrituras, y eso posibilita
mantener los lazos emocionales, el sentido de per-
manencia, y la creacién de nuevos sentidos y vinculos
con los Beatles (Kruse I, 2005), y con los fans de los
Beatles (Jenkins, 2009).

// Mediologia de los Beatles //

Para un estudio de la visualidad de los Beatles, es
necesario trabajar dos vectores en el tiempo: el vin-
culo de los Beatles con lo visual y la cultura visual
generada por los Beatles. La visualidad se mueve a
través de esos dos vectores, y el punto que conecta
la creacion de un cuerpo textual que puede ser ex-
plorado de distintas maneras es a partir de entender
dos elementos que actuaran como ejes de la lectura,
re lectura y recreacién de la visualidad de los Beatles:
las etapas de |a trayectoria de los Beatles, y las diver-
sas generaciones de publicos de los Beatles.

En un primer momento la presencia de los
Beatles puede ser trabajada a través de una légica
que implica la relacién del tiempo en el espacio, la
manera como la cultura se manifiesta en el tiempo y
en una sucesiéon temporal, algo que ha de ser traba-
jado a través de la trayectoria de los Beatles como
una serie de lineas del tiempo que conforman su his-
toria cultural. Es decir, a partir de la propuesta del
paisaje de Arjun Appadurai (2001: 46) para trabajar el
nuevo panorama cultural dentro de los entornos de
la globalizacion, podemos pensar su historia cultural
como diferentes paisajes estéticos en el tiempo, algo
que se puede llamar los beatlescapes.

Una primera forma de entrar a explorar los
beatlescapes es reconociendo dos eras: la primera,
la de los Beatles 1.0, es aquella que se materializa
a finales de los cincuenta y a lo largo de todos los
sesenta, es decir, los “sixties Beatles”; la segunda,
la de los Beatles 2.0, es aquella que se da una vez
que se separaron y que con la llegada de lo virtual
retornar de manera digital, algo como lo que Holly
Tessler (2010) propone como la construccién de los
“post-sixties Beatles”, que abarca la etapa de los
Beatles como solistas y con algunos discursos alusi-
vos a los Beatles o sobre sus obras, pero mas bien es
cuando la beatlemania vuelve a dinamizarse a media-

MEMORIAS 2015

dos de la década de los noventa y durante la primera
década del siglo XX a partir de los mundos digitales
cuando se pone en movimiento algo que se podria
decir los “digital-sixties Beatles” . En esta nueva era
de los beatlescapes es posible observar dos fases.
Esto se pode ver en la Tabla No. 1:

Beatlescapes: Eras y fases

Era: Fase: | Momentos: | Peliculas: Mitologizacién:
Beatles 1.0
Pre-Beatles * Querrymen
1957 - 1962 * Beatles: Cavern
Hamburgo
Beatles * Please please me * A hard day’s * Mitologizar
1962 - 1965 * With the Beatles night * Re-mitologizar
* A hard day’s night | * Help
* Beatles for sale
* Help
* Rubber Soul
Post Beatles - * Revolver * Magical and * Desmitologizar
fase eléctrica * Sgt. Pepper Mystery Tour * Mitologizar
1966 - 1967 * Magical and * Re-mitologizar
Mystery Tour
Post Beatles - * Yellow Submarine * Re mitologizar
fase Modernista | * The Beatles * Desmitologizar
1966 - 1967 (White Album)
* Abbey Road
*Letit be
Beatles 2.0
Pre digital * The Beatles * The Beatles * Re mitologizarr
Beatles Anthology Anthology
1994-2008 * Live at the BBc * Love
* Let it be...naked
*1
* Love
Digital Beatles * Remasterizacion * A hard day’s * Mitologizar
2009... de la obra completa | night * Re mitologizar
* Beatles Rock Band (remasterizada)
*ITunes * Yellow Submarine
* Live at the (remasterizada)
BBC-Vol. 2 * Magical and
Mystery Tour
(remasterizada)
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Los Beatles adquieren su definiciéon visual media-
tica cuando entran a la industria de la musica, que
de acuerdo con la leyenda que se construyd, acon-
tecié cuando formalizan su relacién laboral con Brian
Epstein. Fueron los Beatles que el mundo conocié al
hacerse mundialmente famosos, aunque antes hubo
otro periodo, desde su formacién hasta los momen-
tos previos de su encuentro con Brian Epstein y la
grabacién de su primer sencillo, una etapa en la cual
conviven con diversas musicas y estilos de vida de la
juventud europea del momento, finales de los cin-
cuenta y principios de los sesenta.

Fue en este segundo momento de la tra-
yectoria de los Beatles cuando aparece el primer
momento mediolégico disefiado por la maquinaria
que los impulsaba: la presentacién en el programa
de televisién de Ed Sullivan. La presentacion de los
Beatles en el programa de Ed Sullivan fue parte de
una estrategia de ingreso al mercado internacional y
la conquista del publico juvenil norteamericano era
la pauta necesaria para lograrlo. Lo que sucedié con
esa primera visita era darse a conocer masivamente
bajo una estrategia internacional y se logré a partir
del programa y se consolidé a nivel mundial meses
después con la pelicula A hard day’s night, cuando
se renueva el entusiasmo causado en Estados Unidos
y se presenta para el mundo como un fragmento de
la mitologia Beatles, como sucedié con la segunda
pelicula, Help. La presentacién de los Beatles en el
programa de Ed Sullivan fue uno de esos momentos
mediolégicos cuando se puede decir que la televi-
sién no cambid nada y sin embargo lo cambid todo
(Debray, 1995: 61).

El segundo momento medioldgico se dio en
otro contexto de la cultura en el mundo y en la misma
trayectoria de los Beatles. En el trénsito entre 1965 y
1966, la musica y la imagen de los Beatles estaban
cambiando radicalmente, como se puede ver en las
portadas, en la musica y en la organizacién de las
canciones de sus obras, Rubber Soul y Revolver. Son
los momentos en que estan experimentando con cul-
turas, referencias misticas, literarias y artisticas, con
estados alterados de conciencia, pero igualmen-

te con la nueva tecnologia para crear y reproducir
musica. Es una tercera fase de los Beatles porque
su musica ha dado un giro y en gran parte se pue-
de apreciar por los cambios en el mundo porque el
mismo mundo se hace presente en todos lados y de
manera simultdnea, y el medio para hacerlo fue la te-
levision via satélite, un primer sintoma de la realidad
indicial que la television venia anunciando y que se
haria realidad generalizada unos meses después con
el advenimiento de la videoesfera. Es el momento de
la era de la electricidad que edifica la aldea global, y
los Beatles habian entrado en ella con discos como
Revolver y Sgt. Peppers, y lo realizaron al presentar-
se en el programa Our World e interpretar “All you
need is love”.

El efecto fue global, otro momento donde
la televisién parecia que no habia cambiado nada,
pero lo habia cambiado. Para McFarlane (2013: 65),
y como ya habia sucedido con el disco del Sgt. Pe-
ppers, con “All you need is love” los Beatles pusie-
ron en escena los principios sefialados por McLuhan
en su concepcion de la aldea global. Igualmente fue
un indicio de la mediatizacién hacia un transito que
devendrd décadas después en la modernidad tar-
dia, en la globalizaidn, es decir la emergencia de la
experiencia social y colectiva de las personas como
sujetos modernos a través de aquello que Anthonny
Giddens (2004: 32) menciona como el desanclaje de
los sistemas sociales, es decir el despegar “las rela-
ciones sociales de sus contextos locales de interac-
cién y reestructurarlas en indefinidos intervalos espa-
cios-temporales”, un nuevo orden del proyecto de la
modernidad, de acuerdo a John B. Thompson (1998:

287) cuando los sujetos modernos no solamente em-
plean propuestas simbolicas que provienen de los
medios, mas que aquellas que provienen de sus cul-
turas locales, sino que los incorporan en su vida para
la interaccién social y la edificacién de su subjetivi-
dad, como las pautas de sus narrativas biogréficas, y
cuya principal manifestacion ha sido la constitucion
de subjetividades como fans, y las relaciones de los
fans con sus fandoms.

// Generaciones y personas en loop //

Es posible entender que el vector del tiempo en el
espacio que implicaba a la trayectoria de los Beatles,
se interrelaciona con otra de sus dimensiones: la tra-
yectoria intergeneracional de los fans de los Beatles,
los beatlesfans.

En tiempos de una ecologia de medios como
la que hace manifiesta la convergencia de medios, no
solamente el tema de los fans y las comunidades digi-
tales son parte del escenario de los nuevos publicos
de los medios, (Jenkins, 2009), sino que igualmen-
te se va considerando que se gesta una identidad
generacional ante un tipo de experiencia mediatica
definida por las sucesivas y rapidas alteraciones de
los soportes tecnolégicos, del mercado, y de la cul-
tura mediatica resultante (Andd, 2014). Algo asi se
puede pensar de las sucesiones generacionales de
los beatlesfans, quienes, desde su ubicacién dentro
de un beatlescape, comenzaran su peregrinaje de la
obra de los Beatles.

A partir de lo anterior, es posible contemplar
un espectro de generaciones de jévenes que crecie-
ron de alguna manera con los Beatles, considerando
que las delimitaciones y caracteristicas de los grupos
se pautan de manera aproximada, de acuerdo a lo
indicado en la Tabla 2:
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Generaciones de beatlefans

Generacidn Beatle: Periodo: Rasgos:

Jévenes que eran adolescentes a mediados
Pre-Beatles 50s o finales de la década de los cincuenta y
que descubrieron a los Beatles.

Jévenes que crecen con la aparicidn de los
Beatles, o que son nifios y se convierten en
adolescentes en paralelo de la historia
musical de los Beatles.

Beatle 60’s

Jévenes que fueron conscientes de los
Beatles como grupo musical, o eran nifios
Post Beatle 70'sy 80's y los descubrieron, cuando ya se habia
separado, pero seguian produciendo de
manera independiente y por tanto
conservan algo de memoria de ellos
como creadores en activo.

Jévenes que no crecieron con los Beatles
Retro Beatle 80sy 90's pero los encuentran y los admiran apartir
de ser un recurso para atraer y hacer propio
un pasado que no vivieron.

Nifios o adolescentes que descubren a los
Beatles, principalmente por las tecnologias
Digital Beatle 2000 y formas culturales de lo digital, y los toman
como pauta para crecer y edificar su
sensibilidad y subjetividad.

La interrelaciéon de la trayectoria de los Beatles con
la genealogia de sus publicos o fans cobra vital im-
portancia porque, por un lado, en cada fase de los
Beatles se puede encontrar la conformacién de una
unidad estética que esta alterandose y transforméan-
dose incluso més alld de su disolucién como grupo
debido a los soportes tecnolégicos para producir,
distribuir y consumir su musica y sus imagenes, ade-
mas de que las alteraciones estéticas implicaba para
sus publicos una actitud de “publicos modelo” de los
Beatles, como cuando Umberto Eco (1981) habla de
que cada texto genera su lector modelo. Retomando
a Carlos Scolari (2008) y su propuesta de la estética
poshipertextual, es posible pensar que cada genera-
cién de publico de los Beatles fue conformado por la
estética resultante del soporte tecnoldgico, y desde
ahi se puede definir el tipo de lectura, re-lectura des-
de donde han escuchado la musica, han visto las ima-
genes de los Beatles, y han hecho algo con ambas
cosas, como se puede apreciar en la tabla 3:
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Modelo de las generaciones de beatlesfans

Generacién Beatlefans: Trayectoria Beatles: Espectador Modelo:

Pre-Beatles * Beatles Textual

* Beatles Textual
Beatle * Post Beatles- fase eléctrica
* Post Beatles-fase modernista Intertextual

Post Beatle * Pre digital Beatles Hipertextual

Digital Beatle * Digital Beatles Posthipertextual

El impacto de la obra de los Beatles no fue la misma
en cada generacion de los publicos de los Beatles,
porque en cada caso los implicaba en formas distin-
tas con su obra. Es por ello que algunos publicos de
las dos primeras generaciones se sintieron extrafios
cuando los Beatles comenzaron su fase electrénica
Post Beatle, mientras quienes comenzaron a ser su
publico a partir de esa fase, lo fueron y con el tiempo
la piedra angular de su preferencia o identidad como
fan de los Beatles son obras de esa fase en adelante.
La generacién post-Beatle crecié conociendo la obra
en general realizando lecturas del total de la obra, y
una de esas manifestaciones fue a partir de su edifica-
cién como fan de todo lo relacionado con los Beatles,
y como coleccionista de sus obras y la exploracién de
otros géneros del rock. Los digital Beatles estdn mas
interesados en las recreaciones que se hacen sobre
los Beatles, la manera como se comparten distintas
lecturas y variaciones de las obras de los Beatles.

Ruptura importante y fundamental es la que
realizan los digital fans. Una forma de verlo es que
el acceso a materiales sobre los Beatles en el cibe-
respacio es una nueva experiencia estética que se
realiza para generar materiales o narrativas de corte
afectivo cuyo pathos emocional (Booth, 2014: 22) se
realiza mientras se juega, se interrelaciona, se com-
parte. Es por ello que la comunidad de nuevos fans
son fundamentales en los tiempos recientes porque

son ellos quienes amplian y expanden el mundo de
los Beatles, lo hacen actual en el mundo del cibe-
respacio (Jenkins, Ford, Green, 2013). La creacién de
fanfics es una de las manifestaciones, pero igualmen-
te de diversos materiales visuales, y donde la estética
que proviene de la nueva television, el nuevo cine,
los videojuegos, los videos musicales, la tendencia
hacia la hibridacion visual y la weridizaciéon (Moschi-
no, 2014), es parte de la visualidad con la cual leen'y
re trabajan los materiales visuales, mas que los musi-
cales, de los Beatles.

// Conclusiones de la presentacion //

Ella queria una vida normal como la de
todo el mundo.

Haruki Murakami, 1984

El primer momento mediolégico de los Beatles fue
en 1964 con la presentacion de los Beatles a Estados
Unidos, lo cual constituyé la creacién de la beatlema-
nia a nivel internacional. El segundo momento me-
diolégico fue en 1967 cuando se transmitié “All you
need is love"” a nivel internacional.

Quienes eran adolescentes en 1964 tienden
a comentar que les gusté la musica de los Beatles o
fue importante en su vida una vez que ingresaron a
la universidad, a finales de los sesenta y principios
de los setenta, y lo fue junto con la cultura alrededor
del rock de esos momentos porque les permitié ga-
nar en individuacién como sujeto independiente y en
proceso de autonomia y maduracién. Pero los que
fueron adolescentes y contemplaron a los Beatles en

la television, y, antes o después, habian escuchado
el Sgt. Peppers, algo les impacté y sefialan que los
marcd, los definié: se sintieron sujetos de su época al
ver en vivo a los Beatles, junto con millones de per-
sonas en todo el mundo, algo que no habia sucedido
con la generacién anterior, sus hermanos, primos o
conocidos en general.

Esta generacién Beatle, que contemplaba
el momento en que los Beatles se abrian a su fase
electrénica Post-Beatle pudieron integrar a su vida la
propuesta cultural de los Beatles y los vinculé y dina-
mizé como una comunidad pre-global, bajo configu-
raciéon como de pre-fans en el sentido actual de los
mundos transmedia (Jenkins, 2008). En algunos de
ellos la identidad se defini6 a partir de entonces, y la
orientacién de sus narrativas biogréficas, tan asi que
afos después, en lo que se podria sefialar como el
tercer momento medioldgico de los Beatles, cuando
John Lennon es asesinado el 8 de diciembre de 1980
y la noticia circuld por televisién a nivel internacional
unos minutos después, varios de esos jévenes supie-
ron que no solo los Beatles como agrupacién habia
terminado de manera definitiva, igualmente algo de
ellos, de sus vidas.

A partir del tercer momento mediolégico de
los Beatles se han dado varios acontecimientos que
han pretendido crear un cuarto momento mediolégi-
co empleando a los Beatles para articular a la indus-
tria de la musica y el espectaculo, las audiencias y su
obra. Es por ello que en la busqueda de un nuevo
momento medioldgico tiene que ver con el lanza-
miento de algin nuevo producto de su obra, ya sea
la digitalizacion de su obra musical, sus peliculas, un
libro, el lanzamiento de material inéditos o el relanza-
miento de una coleccién o un album, que en algunos
de los casos estd precedida de una campafia en la
television o el Internet.
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Un caso a destacar es el lanzamiento de The
Beatles Anthology y en particular el video de las can-
ciones nuevas, "Free as a Bird” y “True Love"”, a me-
diados de los noventa, o la campafia para anunciar el
ingreso de los Beatles a iTunes, en el 2009. Todo ello
completado con una estrategia transmedia de los dos
Beatles que aln viven, principalmente con Paul Mc-
Cartney que sigue cantando las canciones de la era
Beatle a través de giras de conciertos por diversos
paises del mundo, componiendo nuevas canciones
para nuevos discos, re editando sus primeros discos
en solitario o con el grupo Wings, presentandose en
eventos televisivos mundiales, como el Super Bowl, o
en el mitico Shea Stadium.

Con esta estrategia, McCartney sigue mante-
niendo en activo el legado de los Beatles para los fans
de otras épocas, pero igualmente como una de las
estrategias para permanecer en el mercado a través
de seducir a las nuevas generaciones y convertirlas
en beatlesfans en tiempos de lo digital y lo transme-
dia. Una segunda estrategia es que, como lo hizo en
otras décadas con Michael Jackson y Stevie Wonder,
sigue componiendo canciones para cantarlas con
musicos y cantantes actuales que son trending topics
en las redes sociales, y quienes ahora dan a conocer
a McCartney a las generaciones de adolescentes de
ahora. La visualidad de los Beatles se ha desplegado
en un entorno viral y parece estar buscando sus nue-
vos momentos medioldgicos (Jenkins, Ford, Green,
2013), que seguramente se realizard contando con la
participacion de sus nuevos fans.
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A través de la mediologia es posible enten-
der que la llegada de la videoesfera a finales de los
sesenta marcaba la ruptura de grafésfera como la
trayectoria cultural y civilizatoria que construyé un
proyecto para un tipo sociedad y de sujetos mo-
dernos, la musica del rock, y la obra de los Beatles
anunciaban lo que devendria con el mundo global
y el papel de la visualidad para la conformacién de
una sociedad y un sujeto postmoderno. El trabajo
que ha hecho Apple Records desde mediados de los
noventa y McCartney a partir de la segunda década
del siglo XXI hace ver que se ha transitado a un en-
torno nuevo dentro de la mediologia por los desa-
rrollos de la videoesfera y su vinculo con la industria
de la musica. Como expresa Michel Serres (2013), es
el reconocimiento que estamos en otro mundo, con
otros sujetos, con otros procedimientos simbdlicos,
y la musica que escuchan los jévenes es parte de
ese nuevo mundo, de esos nuevos sujetos, porque,
como manifiesta Jaques Attali (2011: 22), la musica
“nos habla del mafiana” porque los “ruidos de una
sociedad van por delante de sus imagenes y de sus
conflictos materiales”.

La musica de rock se adelanté a manifestar la
economia politica y simbdlica de una época, y des-
de entonces la precede, pero en ese nuevo entorno
histérico y cultural, la visualidad se fue conformando
como parte integral para crear los sonidos y la musica
desde los sesenta y en adelante, y hoy es parte de
la vida normal de ser un sujeto de estos tiempos. El
desarrollo de la tecnologia, de los medios de comu-
nicacion, y de los entornos comunicativos desde la
incipiente comunicacion de masas, que fueron claves
para su trabajo de difundir una nueva sensibilidad a
través del medium de la musica, hasta la convergen-
cia de medios y la transmedialidad, que posibilitan
el intercambio y la intervencién de los usuarios de la
musica, es un proceso de construccién en el tiempo
que es posible observar a través de la mediologia.

El futuro de lo que suceda con la obra de la
musica de los Beatles estara cercano con el futuro
de la visualidad que se estad creando. Para seguirle
la pista, toca escuchar lo que los nuevos Beatles fans
estan creando.

Proceso y Método,
nuevas aproximaciones
en las Artes y el Disefio

Dra. Cynthia Patricia Villagémez Oviedo

Los escenarios tecnolégicos han provisto al ambito de las Ar-
tes y el Disefio de nuevas perspectivas que exigen la investi-
gacion desde vertientes que aborden ambos dmbitos desde
estas nuevas condiciones. Debido a lo anterior la curiosidad y
la exploracién que envuelven a posibles nuevas lineas de in-
vestigacién es ingente y necesaria, por lo que la investigacion
en disefio esta obligada a generar cuestionamientos, discusion
y andlisis en este sentido.

Es asi, que los procesos de produccién abordados en
la presente investigacion, son procesos desarrollados dentro
de las Artes digitales, en las cuales se mezclan los aportes del
disefio de tal manera que no solo convergen con el Arte, se
mezclan y actian como un solo objeto de estudio, sino que en
ocasiones, no es posible diferenciarlas. De ahi la importancia
de los procesos de produccién desde una vertiente creativa
que englobe ambos campos hasta hoy ampliamente diferen-
ciados tanto por artistas, disefiadores e investigadores.

Por lo que la presente investigacion sobre procesos de
produccion en Arte y Disefio, busca el estudio de métodos de
desarrollo creativo que a la postre deriven en mejores formas
de trabajo para artistas y disefiadores acordes al contexto del
siglo XXI.
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Es conveniente mencionar cudl definicion de
Arte Digital se apegara el presente estudio, debido
a la diversidad de opiniones existentes al respecto:
actualmente, “...el Arte digital se ha convertido en
una disciplina que agrupa a todas aquellas manifes-
taciones artisticas llevadas a cabo con un ordenador.
Por definicién, estas obras de arte tienen que haber-
se elaborado por medios digitales y pueden ser des-
critas como una serie electrénica de unos y ceros”
(Lieser, 2009, p.11).
De tal manera que, “...un artista digital es
aquel creador que usa medios computacionales en
cualquiera de los pasos previos a la materializacion
de la obra o en su exhibicién. Es decir, aquel artista
que trabaja con ordenadores o computadoras para
crear, usando tecnologias digitales, o para mostrar
su obra...” (Giner, 2007). De acuerdo con W. Lieser
no toda representacion digital es Arte. La frontera es
imprecisa: el Arte digital combina en gran medida
arte, ciencia y tecnologia. Las raices del Arte digital
se encuentran en las matematicas y la informatica.
“;No recuerda esto a la época del Renacimiento, en
la que Leonardo da Vinci, ademas de artista, era in-
ventor, Miguel Angel, ingeniero, y Galileo Galilei, por
contra, también artista?” (Lieser, 2010, p.12). Combi-
naciones que ofrecen ventajas, ya que se traducen en
nuevas posibilidades que amplian horizontes. Uno de
los fundamentos del desarrollo creativo se encuentra
en la combinacién entre dreas que suponemos no ha-
brian de tocarse. El Arte digital combina varias areas
aparentemente disimbolas, lo que lo convierte en un
caldo de cultivo propicio para nuevas ideas.

A tenor de lo citado podemos mencionar
que: el Arte digital es una rama del arte que utiliza
los medios y herramientas més contemporaneos, por
lo que consecuentemente definen la época en la que
vivimos. Hoy en dia, Arte digital es un término que
engloba toda la produccién de artistas que trabajan
con ordenador durante el proceso de la obra, o den-
tro de la exhibicién de la misma. Teniendo en cuenta
gue no toda representacion digital es arte, los limites
son imprecisos debido a que el Arte digital combi-
na arte, ciencia y tecnologia, de tal manera que esta
mezcla de recursos genera un dmbito mas amplio de
trabajo en la creacion artistica, que ofrece tanto esti-
mulos interesantes como nuevos retos en la clasifica-
cién y definicion de la misma.

No obstante, el disefiador Yves Zimmermann
menciond a principios de la década del afio 2000:
"El arte es arte, el disefio es disefio” (Calvera, 2003,
p.59), sin embargo la evolucion del Arte digital y del
propio disefio en relacién con el desarrollo tecnolé-
gico y cientifico en las Ultimas dos décadas obligan
a reflexionar sobre las formas en que ambas éreas
trabajan en colaboracién, ya que frecuentemente se
tocan y en ocasiones se funden.

Bruno Munari mencioné que el suefio del ar-
tista es llegar al museo, mientras que el del disefia-
dor es llegar a los mercados de barrio (Calvera, 2003,
p.53). No obstante, desde hace algunas décadas se
observa que los artistas desean bajar del trono don-
de histéricamente se les ha puesto. En el caso de los
artistas digitales éstos trabajan en equipos, donde de
alguna forma él coordina, pero la autoria de ciertas
partes de la obra las comparte con el resto del equi-
po. En el caso especifico del Net.Art (rama del Arte
digital), el artista ya no busca el museo o la galeria,
sino llegar a las masas sin intermediarios —con excep-
cién de la mediacién que ofrece la computadora-, lo
que habla de un deseo de romper el cerco museisti-
co de la obra contemporénea y el mercantilismo que
la rodea.

La idea de que la obra artistica es la repre-
sentacion del mundo personal del artista ha perma-
necido vigente a través de los afios, actualmente se
encuentran obras que mas que la representacién de
un mundo personal, representan miles de mundos
personales, pensemos en la obra “Alzado vectorial”
(2000) de Rafael Lozano-Hemmer donde la obra es
terminada por cientos de usuarios a través de Inter-
net; luego entonces, ya no se puede hablar de arte
en el sentido en cémo se hacia referencia al arte
tradicional (como la escultura o la pintura), debido
que el arte realizado con el uso de tecnologia otorga
otras caracteristicas a las manifestaciones artisticas.

Por otra parte, es muy claro que uno de los
propositos del disefio es cumplir sus funciones como
soporte de un mensaje y de alguna forma hacer todo
lo posible porque el mensaje llegue adecuadamente
al usuario del mismo, cuestién que no es forzosa en
el Arte digital, no obstante, aunque la comunicacion
de un mensaje certero no sea obligado en el arte,
los artistas también buscan comunicar un mensaje
especifico. Al respecto Bruno Munari nos dice: “Tam-
bién podriamos decir que el artista tiende a dar a
su obra un significado filoséfico, social, politico, reli-
gioso, moral, etc. Es decir: que la obra como tal no
es mas que el soporte de un mensaje...” (Calvera,
2003, p.40), pese a lo anterior el autor reconoce que
también existe un mensaje de sociabilidad en el pro-
ducto de disefio.

Los procesos de creacién por otra parte, es-
tan relacionados, a su vez, con los procesos de pro-
duccién creativa de artistas digitales y también con
los procesos de creacién del disefio, toda vez que se
trata de los mismos procesos mentales. Por lo que
es importante realizar el andlisis del estudio de los
procesos de creacién de los artistas digitales, por-
que contribuyen al entendimiento de los cauces que
toma la propia ideacién. El siguiente andlisis consti-
tuye una de las razones fundamentales del presente
proyecto de investigacion, pues a su vez el analisis de
los procesos de produccion de los artistas digitales
tendrd como eje esa perspectiva.
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Considerando que la creatividad es la ca-
pacidad del ser humano de producir cosas origina-
les con cierto valor, nuestro objeto de estudio tiene
como proposito el estudio de los procesos de la
produccién artistica. Los productos de la creacion
considerados creativos abarcan todas las areas del
quehacer humano; pensemos, por ejemplo, en las
grandes aportaciones que han hecho filésofos, ted-
logos, artistas y cientificos a la humanidad; segura-
mente sin ellos hubiera sido otra nuestra historia. En
el caso especifico que nos ocupa el valor lo asignan:
los criticos, los museos, las galerias, por supuesto, el
propio publico y el artista.

Un aspecto interesante de la creacion es ad-
vertir si la necesidad representa la causa del origen
de nuevas ideas; con este supuesto puede afirmarse
que existe una relacién de causa efecto entre ambas.
En las obras de arte, desde esta conjetura, vemos
que son el resultado de la necesidad de expresién y
de la comunicacién del artista, por su parte el Disefio
es el resultado de la necesidad de un emisor o clien-
te (en ocasiones el disefiador es su propio cliente).
Otra interrogante relacionada con el resultado del
proceso de creacidn es si existe lo totalmente nuevo;
tenemos asi que no existe nada creado por el hom-
bre que sea totalmente nuevo, pensemos en Alzado
vectorial de Rafael Lozano-Hemmer: otros artistas
ya habian trabajado antes con el rayo laser para la
creacion de obra artistica; ciertamente con enfoques
distintos y en épocas distintas. De acuerdo con Frank
Popper, el rayo laser fue usado por primera vez como
medio del arte en 1965 (Popper, 1993, p.29) y en pie-
zas como Inclined planes (1989) de Rockne Krebs ya
se aprecian similitudes con el uso de rayo lasery, sin
embargo, las obras de Lozano-Hemmer, en esencia,
son muy distintas. Por lo que no es extrafio encontrar
en el Arte actual obras que retomen temas preexis-
tentes, o incluso obras, ya existentes, vistas desde
otra perspectiva.

49



50

MEMORIAS 2015

Tenemos que la creatividad es entonces:

Una de las més complejas conductas humanas
y se manifiesta de formas distintas segun el
campo en el que se desarrolle. La creatividad
tiene mucho que ver con la inteligencia, con
la que mantiene diferencias aunque no radica-
les, puesto que una mente creativa debe ser
una mente inteligente y una mente inteligente
debe ser creativa [...] la creatividad multipli-
ca las posibilidades, hace que cualquier cosa
esté siempre abierta, esté disponible para nue-
vas interpretaciones y actualizaciones (Rafols,
2003, p.p.56-57).

Actualmente, el término creatividad abarca un am-
plio margen de actividades humanas relacionadas no
sélo con el arte, pero jcuando se puede decir que
una obra es creativa? Uno de los rasgos que distin-
gue a las obras creativas de cualquier ambito es la
“novedad”. Sin embargo, la creatividad no sucede
cada vez que se da la novedad, pues lo que es nue-
vo en un sentido no lo es en otros, ya que cualquier
cosa que haga el hombre parece haber existido antes
en alguna forma muy similar a la creada, Tatarkiewicz
apunta lo siguiente:

La respuesta parece sencilla. El rasgo que dis-
tingue a la creatividad en todos los campos,
tanto en pintura como en literatura, en ciencia
como en tecnologia, es la novedad: la novedad
que existe en una actividad o en una obra. Pero
ésta es una respuesta simplista; la creatividad
no se da cada vez que se da la novedad. Toda
creatividad implica novedad, pero no a la inver-
sa. El concepto de novedad es vago —lo que es
nuevo en un sentido de la expresidn, no lo es
en otro sentido [...] (Tatarkiewicz, 2002, p.292).

Otro aspecto que complica la asignacién del término
creativo aplicada a algo, es que la novedad no se
puede medir; ademas de que existen varias clases:
una forma nueva, un modelo nuevo y un método de
produccién nuevo, entre otros. De tal manera que se
considera creativa a una persona cuyos trabajos no

s6lo son nuevos en el sentido de originales, sino que
ademas son la manifestacién de una habilidad espe-
cial, de un talento innato o adquirido.

No obstante, estos rasgos —como la nove-
dad y el talento- sélo pueden reconocerse intuitiva
y subjetivamente; por tanto, la creatividad no es un
concepto sobre el cual puedan emitirse juicios de
valor con precision porque hay muchas variables en
juego, de ahi que sea complejo evaluar un producto
creativo. Aunque de acuerdo con Torrance (Revista
UNAM, 2012) los siguientes aspectos pueden ayu-
dar a evaluar la creatividad: la fluidez, que se define
por el nimero total de propuestas relacionadas con
el tema representadas por el creador; la flexibilidad,
que se refiere a si cada representacién de un mismo
tema es diferente en cada caso y la originalidad, que
se define por el nimero de respuestas del creador
gue no se repiten en la muestra analizada. Para que
un evaluador establezca si es una respuesta proto-
tipica o no lo es, previamente deberd visualizar una
muestra seleccionada de trabajos similares. Sin em-
bargo, los aspectos antes mencionados, no pueden
considerarse sin tomar en cuenta otros factores de
tipo contextual, es decir, las circunstancias y formas
en que el artista crea; por lo que no son conceptos
aislados, sino que dependen de la realidad que el
individuo vive al momento de la creacion.

Apuntaremos, finalmente, que tal y como mencionan
Heidegger, Cassirer y Koestler:

La creatividad por medio de la cual completa-
mos los datos que recibimos del exterior es un
hecho incuestionable, ocurre en cada actividad
del hombre, es universal e inevitable. Puede
decirse que el hombre estd condenado a la
creatividad. Sin ella no llegaria a saber nada,
ni podria hacer nada. La creatividad entendida
asi de forma general se manifiesta no sélo en
lo que la gente pinta y compone, sino en las
mismas cosas que ve y oye. En cierto modo se
da en las formas constantes (Tatarkiewicz, 2002,
p.296).

// Fases del proceso creativo //

Aqui vale la pena preguntarnos si realmente existen
pasos similares para la concrecién de un producto
creativo que sean aplicables a cualquier individuo
que haya producido algln objeto creativo en arte o
en la ciencia. La realidad apunta a que cada individuo
tiene su propia concepcion de lo que es un desarrollo
creativo de acuerdo con su propia experiencia. Sin
embargo, a pesar de que cada quien tiene su for-
ma de trabajar —segin Mihaly Csikszentmihalyi— exis-
ten hilos conductores que podrian constituir lo que
llamamos fases para la concrecién de un producto
creativo. Estas etapas no son lineales, es decir, su or-
den no puede ser tomado literalmente, los procesos
creativos reales se desarrollan de forma intercalada,
se puede estar en la etapa de la evaluacién y du-
rante la misma tener intuiciones, incluso durante la
incubacién. O también como se ha descubierto en el
presente trabajo a través de artistas digitales: un sélo
proyecto puede desencadenar otros proyectos, por
lo que se tiene la impresién de que no hay conclusién
sino que son flujos de trabajo constantes y continuos;
todo depende del tema, por lo que puede haber pe-
riodos de incubacion que duren afios. De cualquier
manera, la visién del proceso creativo en seis etapas,
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aunque demasiado simplificada, ofrece una forma
valida y simple de organizar lo complejo que puede
llegar a ser dicho proceso, las siguientes fases son
la conjuncién de la vision de Mihaly Csikszentmiha-
lyi (Csikszentmihalyi, 1996), Manuela Romo (Romo,
1997) y el mexicano Mauro Rodriguez Estrada (Rodri-
guez, 1985, p.p.39-47) sobre el proceso creativo, las
cuales se han unido porque se considera son com-
plementarias.

I. PREPARACION. Inmersién consciente o
no, es un conjunto de aspectos probleméticos que
generan curiosidad. Hay un cuestionamiento, se per-
cibe algo como problema, resultado de la inquietud
intelectual, de la curiosidad, de habitos de reflexidn,
de percibir més alld de la apariencia. El que no tiene
preguntas no encuentra respuestas. Una caracteristi-
ca de esta etapa es preguntarse: ;jqué pasaria si...?
Puede haber acopio de datos donde se recopila la
informacién necesaria para llevar a cabo el proyec-
to, es la etapa de la observacion (viajes, lecturas, ex-
perimentos y conversaciones con conocedores del
tema). Para Manuela Romo, las fases iniciales del tra-
bajo creador se dilatan enormemente pues ocupan
todo el tiempo a definir el problema. "Y parece que
hay correlacién entre un trabajo valioso y el tiempo
relativamente extenso dedicado en sus fases iniciales
[...] Lo més laborioso del trabajo de creacion esté al
principio, en crear el problema, en definir la tarea.”
(Romo, 1997, p.121).

II. INCUBACION / INTUICION. Las ideas se
agitan por debajo del lado consciente del individuo,
y precisamente debido a esto surgen combinaciones
inesperadas pues el lado légico-consciente no ope-
ra en esta fase. La intuicién es cuando las piezas de
rompecabezas encajan (es el momento en que Arqui-
medes gritd: jEureka!). La incubacién y la iluminacién
estdn muy relacionadas entre si, de tal manera que
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se consideran como partes de un mismo proceso.
La incubacién es una etapa de calma aparente, pero
en realidad dentro de la mente se estan gestando
ideas. Es muy frecuente que el momento en que
“se cocina” la idea, sea cuando se estd dormido y
el momento justo donde acontece la iluminacién es
al abrir los ojos por la mafiana. Otro momento en
que surgen las ideas, es casualmente cuando no se
estd pensando —al menos de manera consciente- en
el problema en cuestion, es como si el estar obsesio-
nado con resolver un problema bloqueara la mente.
De ahi que una de las recomendaciones para activar
la capacidad creadora sea realizar actividades que
despejen la mente; algunas personas hacen ejerci-
cio, otras toman una siesta, otras dedican parte de su
tiempo a la jardineria, juegan baloncesto o leen un
buen libro, otras personas simplemente necesitan la
presion de una fecha limite de entrega para generar
ideas. Pero a todo lo anterior hay que mencionar que
para algunos investigadores de la creatividad, como
Manuela Romo, la fase de la incubacién es relativa,
ya que es mas como un periodo de descanso necesa-
rio del creador durante el cual la mente que no ha pa-
rado de pensar en el problema y como consecuencia
llega a la solucién, por lo que es mas la consecucién
de un proceso de trabajo que de una actividad cere-
bral misteriosa. Romo llama a su vez insight, (“A todo
este proceso cognitivo lo llamé Sternberg (1988) me-
tacognicion, y para él es el componente fundamental
del proceso creador. Se trata de procesos mentales
de alto orden, funciones selectivas y reguladoras
que dirigen la actividad del pensamiento, que ac-
tuan planificando, dirigiendo y evaluando la propia
solucion de problemas.” Romo, 1997, 127) a lo que
otros llaman iluminacién, por lo que el insight es la
comprension subita, donde todos los elementos del
problema encajan.

Ill. EVALUACION. Es cuando se sopesa si la
intuicion es valiosa y si vale la pena darle atencion.
Esta es la parte emocionalmente mas dificil del pro-
ceso, cuando el creador se siente mas incierto e in-
seguro. Es cuando se necesita la opinién de otros.
Es cuando surgen preguntas como: ;La idea es real-
mente original? ; Qué pensaran los colegas? Es el pe-
riodo de la autocritica. “Saber qué ideas ignorar es
probablemente mas importante que generar muchas
de ellas. Y entre los artistas, manteniendo constan-
temente una actitud escéptica de autoexigencia: lo
que, en términos cognitivos, hemos llamado man-
tener los problemas abiertos, indefinidos hasta el fi-
nal.” (Austin, 1978).

IV. ELABORACION. Es la fase que lleva mas
tiempo y supone el trabajo mas duro. A esto se re-
feria Edison cuando decia que el genio consiste en
“1% de inspiracién y un 99% de transpiracion” (wiki-
quote, 2014). En esta etapa sucede la ejecucién pro-
piamente dicha, es realizar la obra. Es aqui donde se
lleva a cabo el pulido de la idea y esto implica mucho
mas trabajo.

V. COMUNICACION. La esencia de la creati-
vidad es el elemento de novedad y lo valioso, ambos
conceptos contribuyen a los objetos creativos, sin
embargo, el resultado de la creatividad pide ser visto
y reconocido para validarse a si mismo, ante los de-
mas y por tanto ante su creador. Esto se comprende,
pues se necesita un “juez” que opine si el resultado
es valioso o no; dificilmente el creador de algo podra
ser quien evalle una idea u objeto creado.

// Caso de estudio: Ivan Abreu //

lvan Abreu es un artista y programador que trabaja y
reside actualmente en la Ciudad de México. Estudid
Disefio Informacional en el Instituto Superior de Di-
sefio de la Habana y cursé la Maestria de Ingenieria
en Tecnologias de la Informacién en la Universidad
Anahuac de México. Actualmente es beneficiario del
Sistema Nacional de Creadores de Arte del Fondo
Nacional para la Cultura y las Artes de México (2012-
2014). Su trabajo integra procesos de arte, disefio y
tecnologia; basado en la sinergia de estas disciplinas
emplea un amplio rango de medios que van del di-
bujo, la fotografia y la instalacién, hasta dispositivos
electrénicos, desarrollo de software, experimenta-
cion sonora, Internet y disefio industrial. Su obra se
basa en la creacion de gestos artisticos que ante el
publico demuestran una hipdtesis que evidencia y
perpetua un hecho, estrategia que llama ‘La poética
de la demostracion'.

// Proceso creativo //

l. PREPARACION. Problematicas que gene-
ran curiosidad: en el caso de este artista en particular,
no se observan intereses especificos, sino una pléto-
ra de los mismos, sus temas tienen mucho que ver
con lo que en ese momento le llame la atencién, de
ahi que su obra tenga temas tan disimiles como por
ejemplo: los aspectos sombrios del sexenio caldero-
nista en México (homicidios, etcétera), efectos sono-
ros surgidos de acciones digitales o mecanicas, efec-
tos sinestésicos de lo sonoro a lo visual, la falta de
equilibrio en las relaciones México-Estados Unidos,
los artefactos de uso militar, el hielo, la prevalencia
de la muerte, los efectos del transcurso del tiempo
en objetos y espacios, el cambio de sentido en las
cosas y situaciones, la programacion (el software art),
entre otros. Ivan Abreu, por lo regular, tiene piezas
con temas muy distintos.
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II. INCUBACION / INTUICION. El artista co-
menta en entrevista' que no es tan simple la forma
como inicia un proyecto. En el surgimiento de sus
ideas él hace la diferencia entre “el invento” y “el
hallazgo”. Define el primero cuando la persona fuer-
za su organizaciéon mental para producir algo (Caja
transparente como la llama Esteve de Quesada en el
apartado sobre la Metodologia, el método y la estra-
tegia en el presente trabajo), y el segundo concepto
lo define cuando algo simplemente se revela en la
consciencia (lo que diversos autores llaman: la intui-
cién, o Caja oscura como la llama Esteve de Quesa-
da); para él, la diferencia entre uno y otro es la re-
dondez de la idea y diferenciarlas es un método que
tiene para ver las buenas y las malas ideas, es decir,
esta conceptualizacion de las ideas le sirve como un
criterio de valor. El artista tipifica sus ideas como se
presenta a continuacion:

a) El invento: es la union forzada de elemen-
tos de la realidad.

b) El hallazgo: surge automaticamente, es
un gesto que todo el mundo entiende, lo ar-
ticulado es muy coherente, se une un trozo de
realidad con otro. Abreu hace una analogia a
este respecto, cuando indica que es como si
se estuviera descubriendo algo que ya es-
taba ahi y que el artista solo se encarga de
ubicarlo afuera.

c) ldeas previas: son las que el artista define
como las ya existentes pero que se encuentran
en el almacén personal de ideas con realiza-
cién pendiente, pero cuando le comisionan o
le invitan a algun lugar les da un giro, para que
se vuelvan relevantes en el lugar donde la va a
presentar.
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d) En ideas surgidas de las posibilidades del
sitio: Al respecto Ivan Abreu comenta que en
su caso hay muchas maneras en las que un
proyecto comienza, por lo regular él trata de
observar el lugar de exhibicién, y se pregunta
por qué y para qué preparar un proyecto para
ese sitio en particular. Eso le da una posibilidad
Unica que no se le va a presentar en otro lugar
—refiere—, por lo que hay una reflexion previa a
la realizacién de la obra, sobre la especificidad
del sitio, lo cual le invita a buscar ideas que va-
yan acordes a las condiciones que ofrece cada
lugar en particular?.

e) [deas surgidas del trabajo de taller: el artis-
ta indica que en ocasiones se pone a progra-
mar sin ninguna finalidad, solo por “gusto”, y
de ahi surgen ideas interesantes también.

En relacién con los recursos para generar ideas el ar-
tista comentd bajo pregunta expresa sobre aquellos
elementos que veia o lefa para alimentar su imagi-
nario personal, dijo que a veces lefa sobre filosofia y
literatura diversa, como aquella que habla sobre in-
ventos cientificos. El artista comenta que busca ideas
de manera més estructurada, debido a que prefiere
que la idea establezca como debe ser la apariencia
o la superficie de la pieza (la piel de la obra, como le
llama el artista). Ivdn Abreu considera que si se em-
pieza un proyecto leyendo libros de arte o de disefio,
se estd empezando por resolver la apariencia de la
obra, que es a lo que el artista llama “la cosmética
de la obra”. Se le cuestioné sobre cudl era la inspira-
cion de sus obras, y comenté que no hay inspiracion,
sino una manera “automatica” de funcionar, es decir,
todo el tiempo refiere estar pensando en diferentes
proyectos, y dice que cuando el trabajo se profesio-
naliza, esta manera de pensar se vuelve parte de la
cotidianeidad; dice que hay ocasiones en que las
obras surgen porque te las piden, otras porque sien-
te la necesidad de hacerlas y de esta forma es que va
concretando y elaborando sus proyectos artisticos®.

lvdn Abreu comenta no tener muy presentes
los nombres de artistas que le interesen de manera
particular, pero le agrada el trabajo del artista nor-
teamericano de los nuevos medios Golan Levin?, asi
como del disefiador gréfico neoyorkino Stefan Sag-
meister®. lvan Abreu también mencion¢ interesarle el
trabajo del cantante de gdspel y escritor Fernando
Ortega, porque comenta que él no busca artistas di-
gitales, sino buenas ideas, que normalmente eso le
entusiasma mas como consumidor cutural, es decir,
no le interesa tanto el soporte de la idea, sino la inte-
ligencia del artista y las buenas ideas en si.

lll. EVALUACION. El artista contribuyé de
manera amplia (al igual que los otros artistas en este
trabajo) con datos importantes en su proceso de pro-
duccion artistica. En relaciéon a cémo evaluaba que
una idea era apta para su desarrollo, indicé que la
fascinacion por el conocimiento que producia la rea-
lizacién de la obra, asi como el conocimiento que ad-
quiria en la realizacién de la misma, son indicadores
de que la idea es valiosa.

IV. ELABORACION. En entrevista el artista
expresa que una idea cristaliza y después comienza
a darle forma; viene una parte del proceso muy im-
portante a la que llama “la enunciacion” del proyecto
gue consiste en ponerle una capa verbal a esa idea,
para que se vuelva mas interesante. lvan Abreu co-
mentd que suele reflexionar muy detenidamente en
el nombre de la obra, en su descripcién, es decir, en
la declaracién de la misma, para el artista esto es par-
te de lo que envuelve a la obra, de lo que significa y
expresa. Comenta también que sus proyectos por lo
regular no tienen nombre sino hasta el final, ya que
observa lo realizado e intenta que el nombre contri-
buya a la interpretacion de la obra; manifiesta sentir
agrado porque sus piezas se comprendan de forma
inmediata, no descarta que tengan diferentes pro-

fundidades o niveles de interpretacioén, sin embargo,
privilegia la claridad inmediata en la comprension
del mensaje. En relacidn con la elaboracién también
comentd al respecto: se enfoca en temas de investi-
gacién que de momento le fascinan, algunos de esos
temas le dan dos o tres afios de trabajo y otros le dan
algunos meses.

V. COMUNICACION. Ivédn Abreu comenta
que él observa al publico frente a sus piezas, y que
esa observacion le permite percatarse de la prime-
ra impresién del participante de la obra, asi como la
posible resonancia que produce la misma en la men-
te del publico. Menciona que existen proyectos que
después de ser observados se olvidan rapidamente,
pero que hay otros que permanecen en la memoria
del individuo a lo largo de su vida. Para Ivan Abreu
ese es el indice de relevancia de una pieza y es lo que
él como artista busca en sus obras.

Se le cuestioné sobre qué tanta influencia
tenia el otorgamiento de recursos para su obra o el
reconocimiento per se, sobre la comunicacion de la
pieza y el tema de la misma, a lo cual expresé que
los premios y apoyos econémicos, contribuyen a la
profesionalizacién del artista y que coadyuvan a la
legitimacion del mismo, no obstante que manifiesta
que los reconocimientos son gratos, pero considera
no es ahi donde radica la relevancia de su obra, sino
en la capacidad de ésta de permanecer en la mente
del publico.
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Modelo del Proceso de Produccién Artistica de Ivan Abreu. (Gréfi-
ca realizada por Cynthia Villagémez).

// Obra digital en proceso //

La obra de lvan Abreu descansa sobre el deseo de ser
parte de la cotidianidad; sus obras hacen uso de los
objetos y conceptos cotidianos donde el artista ex-
pone su vision sobre distintos asuntos de una forma
estética y poética, para a su vez activar la memoria
del espectador/participante o para provocar que los
temas sean comentados. No considera que su obra
entre en el activismo cuando trata temas politicos,
pero si comenta gustarle “el oficio de sefialador” que
él define como personas que pueden hablar de la
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densidad de las cosas, que pueden sefialarlas; dice
también que después de veintitantos afios en Cuba
su percepcion de la politica es bastante particular, asi
que prefiere sélo sefalar cuestiones que de alguna
manera, para él, merecen ser comentadas®.

1. TITULO: Cursor
2. ANO: 2008

3. ARTE DIGITAL: Game Art / Fachada
mediatica

4. DESCRIPCION Y FUNCIONAMIENTO: La
pieza estd compuesta por pictogramas como
los que aparecen en las sefales (transito, infor-
macion, prohibicion, etcétera) en las ciudades.
Los pictogramas fueron dibujados para dispo-
sitivos LED matrix, recreando la légica de los
juegos electrénicos clasicos. La obra es activa-
da cuando los transelntes tocan los ventanales
del showroom (o aparador), en los cuales se
colocaron sensores piezoeléctricos.

5. DIMENSION: 100 c¢m

6. ASPECTOS TECNICOS: Cinta adhesiva so-
bre vidrio, 50 juegos electrénicos distribuidos
en 10 metros lineales de fachada. 400 dibujos
hechos con matrices de LEDs, sintetizados gréa-
ficamente como pictogramas.

7. CONTEXTO ESPACIAL: la obra surge de la
vivencia del artista de correr en la Ciudad de
México y encontrarse con un sinnimero de
obstéculos que impedian su paso.

8. EXHIBICION: Esrawe Showroom.
9. COLECCION: Héctor Esrawe.
10. APOYO: Esrawe Showroom. Comisionada

por Héctor Esrawe.

11. MAS INFORMACION: http://ivanabreu.ne-
t/#works/artworks/cursor
http://ivanabreu.net/pdfs/revista_habitat.pdf

Ivan Abreu, Cursor (2008).

// La Metodologia //

La metodologia (“Ciencia del método. f. Conjunto de
métodos que se siguen en una investigacion cienti-
fica o en una exposicion doctrinal”. Diccionario de
la Real Academia Espafiola, www.rae.es. Consulta:
22 de abril de 2014) es definida por la investigadora
Sylvain Giroux como un “Conjunto de posturas en
relacién con la eleccion de métodos de investigacion
y las técnicas de recoleccion y anélisis de datos” (Gi-
roux, S. y Tremblay, 2004, p.270). Para Albert Esteve
de Quesada,

“...los métodos serian las técnicas para resol-
ver un problema; la metodologia el proceso
mental desde el que se aborda dicho proble-
ma, mientras que las estrategias serian las tra-
yectorias a seguir, esto es, las vias para solucio-
nar un problema con unos métodos y desde
una perspectiva metodolégica determinada
[...] §Por qué pienso que es necesaria esta divi-
sién entre método, estrategia y metodologia?
Porque en el &mbito del proyecto se presentan
tres interrogantes: ; Desde qué actitud filoséfi-
ca abordar el proyecto? (metodologia). § Cémo
abordarlo? (estrategia). ;Como resolverlo?
(métodos)” (Esteve de Quesada, 2001, p.107).

Por su parte, uno de los estudiosos que realizé los
primeros aportes en los setentas a la metodologia en
las artes y el disefio es Christopher Jones, quien in-
dica que la metodologia no debe ser un camino fijo
hacia un fin concreto, sino un didlogo sobre las po-
sibilidades que pueden surgir en ese camino (Esteve
de Quesada, 2001, p.111), lo que abre los procesos
de creacidn a la experimentacion y la flexibilidad en
el desarrollo de los mismos. De acuerdo a Luis Rodri-
guez Morales (autor de mas de cincuenta articulos en
revistas nacionales y extranjeras, asi como tres libros
publicados: Para una teoria del disefio, El disefio
Pre-Industrial y El tiempo del Disefio) a Christopher
Jones se le atribuyen los conceptos “caja negra” y
“caja transparente”. En el caso de la caja negra, el
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creador es capaz de llevar a cabo resultados en los
que confia, a menudo con resultados exitosos, sin
embargo el creador no es capaz de explicar cémo
llegé al resultado. Las caracteristicas de este modo
de crear segun Rodriguez Morales (Rodriguez, 2010,
p.p.24-25) son:

1. El disefio final estd formado por las entradas
(inputs) mas recientes procedentes del proble-
ma, asi como por otras entradas que proceden
de experiencias anteriores.

2. Su produccidn se ve acelerada por el relaja-
miento —durante cierto periodo- de las inhibi-
ciones a la creatividad.

3. La capacidad para poder producir resultados
relevantes depende de la disponibilidad de
tiempo suficiente para que el creador asimile y
manipule imagenes que representen la estruc-
tura del problema.

4. A lo largo de esta manipulacién, repentina-
mente se percibe una nueva forma de estruc-
turar el problema, de tal manera que se resuel-
ven conflictos.

5. El control consciente de las distintas mane-
ras en que se estructura un problema, incre-
menta las posibilidades de obtener buenos
resultados.
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Las caracteristicas de los métodos de caja transpa-
rente de acuerdo a Luis Rodriguez Morales son:

1. Los objetivos, variables y criterios de evalua-
cién son claramente fijados de antemano.

2. El andlisis del problema debe ser completa-
do antes de iniciar la busqueda de soluciones.

3. La evaluacién es fundamentalmente verbal y
[6gica (en lugar de experimental).

4. L as estrategias se establecen de antemano.

5. Por lo general las estrategias son lineales e
incluyen ciclos de retroalimentacion.

De ahi que los métodos de caja negra sean mas intui-
tivos y los de caja transparente son mas conscientes y
programados. Bunge, citado por Esteve de Quesada,
considera que la caja traslicida o transparente esta
iluminada por el conocimiento, mientras que la caja
negra esté envuelta en el oscurantismo del medioevo
o de los pueblos primitivos (Bunge, 1975, p.101).

Algunos disefiadores como Bruno Munari,
se han dado a la tarea de analizarlos e investigar en
torno a los mismos, dando como resultado propues-
tas Utiles para otros artistas, es el caso de su método
proyectual, que consiste en una serie de operaciones
necesarias, ordenadas légicamente de acuerdo
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Método Proyectual de Bruno Munari (Gréfica realizada por Cynthia
Villagémez).

En el caso del Arte Digital, se presentan distintas
condicionantes que difieren del arte tradicional, las
cuales hacen que el proceso anteriormente descrito
por Munari sea viable en este &mbito, tales condicio-
nantes son: el uso de dispositivos electrénicos, uso
de diversas fuentes de energia y el uso del ordenador
dentro del proceso o en la obra misma, entre otros,
lo que exige cierta planificacion previa al desarrollo
de la obra artistica. En el Arte Digital lo producido
serfa muy dificil que fuera el resultado de una impro-
visacion, debido a los elementos que participan en
una pieza, es decir, la obra investigada, en este caso
Cursor, tiene un proceso de trabajo complejo. Por lo
que, se requiere de fases dentro del proceso de tra-
bajo mas puntuales y especificas que demandan las
mas de las veces, trabajo colectivo coordinado en-
tre profesionales de varias disciplinas, circunstancias
gue comparte con los procesos de disefio, los cuales
son desarrollados dentro de metodologias especifi-
cas que incluyen coordinacién entre pares, con otros
profesionales, planeacién de fechas, entre otros an-
tes descritos.

Es asi que, partiendo de lo investigado con-
cluimos que los métodos de produccién en el Arte
Digital y el Disefio son los mismos, la forma de co-
municar unos y otros, si acaso, es lo que presenta
mayores diferencias, no obstante, la metodologia
presentada es aplicable a uno y otro dmbito. De tal
manera que los escenarios tecnoldgicos estan dilu-
yendo fronteras entre lo artistico y el disefio ;Has-
ta donde llegaran los limites entre el Arte digital y
el Disefio en el futuro? Desde los inicios del disefio,
siempre ha tenido propdsitos comerciales (como los
disefios para marcas comerciales, identidad para cor-
poraciones, disefio de productos, etcétera), como
también ha resuelto necesidades de comunicacion
de indole social (Gréfica del 68, del conflicto armado
en Chiapas en el 94, carteles por Ayotzinapa, entre
otros), éstos Ultimos todos ellos proyectos gréficos
sin fines de lucro, sino proyectos surgidos de la ur-
gente necesidad social de expresar su punto de vis-
ta en torno a temas preocupantes. Es asi que cabe
hacer la reflexién ;Hasta donde es disefio? ;Hasta
doénde es Arte digital? Desde esta perspectiva, am-
bas confluyen en ciertos puntos, tienen coincidencias
y afinidades, tanto como divergencias y displicencias,
las cuales, avizorando un poco la tendencia a futuro,
de ninguna forma serén irreconciliables.
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