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Preambulo

Los sistemas interactivos influyen en todos los aspectos de la vida de las personas, asistimos a una continua evolucién de los
paradigmas clasicos de interaccién a nuevas formas de interactuar, es esencial investigar y compartir el conocimiento de estos
paradigmas emergentes. Con este espiritu trabaja la Asociacién Interaccion Persona-Ordenador (AIPO) desde hace 20 afios.

La revista Interaccion, revista digital de la Asociacién Interacciéon Persona-Ordenador (AIPO), nace con este nimero 1 con el objetivo
de difundir el conocimiento de la Interaccién Persona-Ordenador (IPO) y servir de vinculo entre los cientificos y profesionales que
desarrollen actividades en este ambito, y con la finalidad de potenciar la transferencia de sus resultados a la sociedad.

La IPO es un campo de investigacion multidisciplinario, por ello, la revista presenta contribuciones del ambito de la Informatica
como: usabilidad, el disefio centrado en el usuario, accesibilidad, experiencia de usuario, juegos serios, computacién ubicua,
realidad aumentada, realidad virtual, computacion mévil y desarrollo de interfaces de usuario, pero ademas, se quiere fortalecer la
publicacién de trabajos de investigacién en areas de disefo industrial, robética, psicologia, etc. relacionadas con la IPO.

Esta revista se distribuye a todos los socios, asi mismo, se defiende que su publicacién sea de acceso abierto que fomente el avance
del conocimiento cientifico a disposicién de todos, por ello su contenido es libremente accesible por Internet.

La revista Interaccién selecciona los articulos para publicar en un sistema de revisién por pares, doble ciego, siguiendo las buenas
practicas de las revistas académicas. Es una revista enfocada a la comunidad en Espafia e Iberoamericana y publica articulos en
espaniol. Interaccion se publica en formato exclusivamente digital, con una periodicidad semestral, publicandose dos nimeros al
ano. La llamada de articulos estd abierta todo el afio.

Resumen del Volumen 3, Numero 1:

Se presenta un nimero monografico titulado “Arte e Interaccion Persona-Ordenador”, el cual se compone de cinco articulos de
investigacion. Sus editores, Blanca Montalvo y Javier Artero, nos presentan un interesante editorial como predmbulo a la seccién.
Las contribuciones presentan investigaciones novedosas relacionadas con el arte interactivo.

Nuestro agradecimiento a los editores invitados, a todos los autores por su contribucién, asi como en las labores de revisién a todos
los revisores implicados.

Lourdes Moreno y Cristina Manresa Yee
Editoras de Interaccién, Revista digital de AIPO
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Editorial Arte e Interaccion Persona-Ordenador

En el pasado congreso de Interacciéon 20/21 celebrado en
Malaga, recibimos la propuesta de realizar para la revista
Interaccién un numero dedicado al arte. Esa edicion del
congreso traté de acercar a los investigadores del ambito del
arte al estudio de la interaccién humano-maquina, desde la
asociacion AIPO y a través de la participacién en los
congresos que cada afio realiza.

Cada nuimero de una revista de investigacion es un nodo, que
pone en contacto a diversos agentes de ambitos de
conocimiento cercano, entre los investigadores que
participan con sus propuestas y los revisores que las evaltan.
Los cinco articulos seleccionados para este nimero nos dan
un ejemplo de la variedad de las perspectivas con las que
afrontar este fascinante tema.

El articulo Espacio, dimensién y sonido. Instalacién sonora
cimdtica interactiva describe los procesos de creaciéon de una
obra interactiva. Ferran Lega Lladés analiza los modos de
interaccion entre el espectador y una serie de dispositivos
programados para emitir efectos luminicos y sonoros que
transforman el espacio expositivo en el que se instalan. A
través de este andlisis se reflexiona sobre la pérdida de
control del autor sobre una obra que se activa y transforma
en funcién de los movimientos del espectador.

En Estudio de una obra interactiva de alfareria y realidad
aumentada, las nuevas tecnologias dialogan con un material
primigenio como el barro. A través de una obra de
instalacion, C. Bibiana Martinez Torrecilla describe la
interaccién entre el publico y una serie de piezas de cerdmica
a las que se accede virtualmente mediante una proyeccién
en espejo.

Mar Aragé Mifana explora los entornos inmersivos de
realidad virtual a través de una instalacién artistica. En El
Bosque: Desarrollo de un entorno inmersivo en Realidad
Virtual. Una aproximacion artistica a la sensibilizaciéon
medioambiental, sirve como referente el bosque
Mediterraneo para reflexionar sobre la experiencia del
individuo en la naturaleza desde una perspectiva critica y
constructiva.

En Exploraciones sobre la respiracion como control
alternativo para interactuar con un mundo virtual, Yesica
Duarte reflexiona sobre la posibilidad de emplear la realidad
virtual a modo de portal hacia otros espacios construidos a
través de la meditacion. Para ello propone una instalaciéon
artistica en la que el usuario focaliza la atencién en su propia
respiracion como herramienta de toma de conciencia de su
cuerpo.

Elena Robles Mateo, Crismary Ospina Ospina Gallego y
Valeria Herrero Ruiz, estudian, como indica el titulo de su
articulo, el caso de las Mujeres en las primeras artes
telecolaborativas en los Estados Unidos de América. Para ello
se centran en obras pioneras realizadas por mujeres con las
telecomunicaciones como herramienta, lo que ofrece una
vision de la creacion de redes sociales artisticas a través de
estos medios.

Esperamos que disfruten con el niimero, que sigan llegando
propuestas de ambos lados del Atldntico que trabajen la
interaccion desde el arte y el disefio, y que esta sinergia
favorezca la creacion de equipos y proyectos hibridos.

Nuestro agradecimiento a todos los autores por su
contribucién, a los revisores por su labor, y a los editores de
la revista por esta oportunidad

Blanca Montalvo y Javier Artero
Editores invitados

Montalvo, B., Artero, J. (2022) Editorial Arte e Interaccion Persona-Ordenador, Interaccion Revista digital de AIPO, 3(1), 6 6
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Resumen

Realidad Virtual
Realidad Mixta

Arte Tecnolégico
Entornos Inmersivos
Instalacion Audiovisual
Postantropocéntrico
Dicotomia

Bosque

Digital

Keywords

El Bosque es un proyecto que gira en torno a la exploracién de la Realidad Virtual y sus posibilidades desde
una perspectiva artistica, para generar un entorno inmersivo mediante una experiencia reflexiva, perceptiva y
sensible respecto a lo natural. Las dicotomias humano-maquina y real-virtual se disuelven para generar una
interaccidn entre el espectadory el entorno digital. Este proyecto tiene como objetivo propiciar unainstalacién
inmersiva donde colindan un universo digital, generado a través de Realidad Virtual y uno real, mediante la
creacidn de una instalacion fisica.

Esta investigacion utiliza la exploracion de los nuevos recursos que ofrece la Realidad Virtual como medio para
deconstruir la mirada antropocéntrica y generar una aproximacion artistica a la concienciacion y reflexion en
torno al ecosistema del bosque Mediterraneo. Mediante una mirada no romantizada, ni bajo la influencia del
paisaje convencional, este proyecto parte de lo aprendido para desaprender, generando un relato visual y
virtual que vira de lo humano a lo natural y de lo real a lo digital, deconfigurando la dicotomia entre cultura y
naturaleza.

Abstract

Virtual Reality

Mixed Reality
Technologic Art
Immersive Environments
Audiovisual Installation
Postanthropocentric
Dichotomy

Forest

Digital

El Bosque (The forest) is a project that revolves around the exploration of Virtual Reality and its possibilities
from an artistic perspective, to generate an immersive environment through a reflective, perceptive and
sensitive experience regarding nature. The human-machine and real-virtual dichotomies dissolve themselves
to generate an interaction between the viewer and the digital environment. This project aims to promote an
immersive installation where a digital universe, generated through Virtual Reality, adjoins the tangible world,
through the creation of a physical installation.

This research uses the exploration of the new resources offered by Virtual Reality as a means to deconstruct the
anthropocentric view and generate an artistic approach to awareness and reflection on the Mediterranean
forest ecosystem. Through a non-romanticized gaze, nor under the influence of the conventional landscape,
this project starts from what has been learned, to unlearn, generating a visual and virtual story that turns from
the human to the natural and from the real to the digital world, deconfiguring the dichotomy between culture
and nature.

Arag6 Mifana, M., Furié Vita, D., Lopez Izquierdo, M.A. (2022) EL BOSQUE: Desarrollo de un entorno inmersivo en Realidad 7
Virtual. Una aproximacion artistica a la sensibilizacion medioambiental, Interaccion Revista digital de AIPO, 3(1), 7-11


http://revista.aipo.es/index.php/INTERACCION
https://doi.org/10.65234/interaccion.53

INTERA_CION

1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El presente proyecto tiene como finalidad realizar una
concienciacién sobre la ecologia aproximandose a un medio
relativamente nuevo como lo es la realidad virtual. Uniendo
las ciencias naturales y el arte tecnolégico, dos ambitos
diferenciados pero que a su vez se complementan, y
generando  nuevas interdisciplinares y
transdisciplinares que interactien entre si. Para ello, resulta
imprescindible comprender la situacién actual de urgencia
climatica’ bajo un punto de vista critico-constructivo y
explorar términos como antropoceno desde una mirada
artistica y generativa. En esta investigacién planteamos
aproximarnos a esta problematica medioambiental desde lo

relaciones

conocido a lo desconocido, explorando las posibilidades
comunicativas de los nuevos entornos inmersivos.

La realidad virtual resulta ser el medio idéneo para elaborar
nuevos puntos de vista sobre los que abordar Ia
concienciacién medioambiental, ya que sitia en primer plano
aspectos que asumian un papel secundario en la construccion
del relato audiovisual convencional, utilizando el espacio no
como “complementario a”, sino como elemento principal del
relato a modo de generador de entornos o ecosistemas
digitales. Los avances recientes de la tecnologia de realidad
virtual nos proporcionan un nuevo campo abierto para la
creacion artistica. Las plataformas de 3D (Blender, Unreal
Engine) y la fotogrametria con laser escaner que nos permite
obtener capturas de espacios y elementos reales en nube de
puntos, posibilita a los artistas crear nuevas narrativas en
realidad virtual que expanden el espacio en varias
dimensiones. La introduccién de la virtualidad mediada a
través de las nuevas tecnologias plantea un cambio en el
ambito de la percepcién y la interaccion propiciando nuevas
dindmicas interactivas entre otros medios como el natural, y
entre sus usuarios, los espectadores.

En nuestra investigacion abordamos la problematica
ecoldgica deshaciendo las dicotomias entre real-virtual,
humano-natural o humano-maquina. Propiciando una
experiencia de realidad virtual que nos permite analizar las
ultimas tendencias en el desarrollo de esta tecnologia, tanto a
nivel tedrico como practico, y también, experimentar con ella
para conseguir resultados visuales que rompan con las
estéticas establecidas? dentro de estos nuevos medios

" Urgencia climatica desde el punto de vista de Haraway, un nuevo
modo de concebir la situacién presente para poder seguir con el

Vol. 3, No 1 (2022)
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mediante la mixtificaciéon, uniendo nubes de puntos,

fotogrametria, modelado 3Dy, en definitiva, realidad virtual.

Figura 1: Plano general de la nube de puntos base de la experiencia
en realidad virtual.

La disolucién entre cultura-naturaleza que propicia este
proyecto nos permite reflexionar sobre los entornos y
ecosistemas naturales en relacion a las imdgenes en
movimiento y el arte electrénico e interactivo de la realidad
virtual. Permitiendo asi, nuevos modos de aproximarnos a la
ecologia desde un prisma actual y situado, y generando un
recorrido virtual que deconstruye la mirada antropocéntrica y
romantizada que tenemos del paisaje y la naturaleza.

Centramos nuestra investigacién en cdmo se transforma el
espacio natural gracias a las construcciones culturales y
sociales que tenemos asumidas sobre él. Lo hacemos
mediante la recién adquirida ubicuidad tecnoldgica, que
rompe con las restricciones del espacio fisico y permite
generar nuevos espacios, dimensiones virtuales y narrativas.
Basandonos en un referente real, un ecosistema familiar como
lo es el bosque mediterraneo, para transitar desde lo conocido
a lo simbdlico y lo imaginativo, fomentando una experiencia
de realidad mixta. Con ello pretendemos acercar a los
espectadores, de un modo nuevo y sugerente, otros modos
de entender, percibir e interactuar con la naturaleza. Una
nueva mirada centrada en el ecosistema de El Bosque,
explorada a través de la realidad virtual como herramienta
artistica, aumentando su accesibilidad a la ciudadania y
superando la dindmica artista-activo y publico-pasivo.

La finalidad fundamental de nuestro proyecto tedrico-
practico es desarrollar un entorno inmersivo que toma como
punto de partida El Bosque, elaborando la posibilidad de
generar, a través de la interacciéon en un entorno 3D, una
relacién activa y empatica ampliada. La realidad virtual trabaja

problema segun: Haraway. (2019). Seguir con el problema: generar
parentesco en el Chthuluceno. Consonni.

2 Estética Gaming; apariencia preciosista y perfeccionista de los
videojuegos.
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hoy en dia con un potente realismo situacional que permite
una gran capacidad inmersiva y comunicativa, posicionando
al espectador en el centro y generando resultados
estimulantes para explorar cuestiones relacionales como la
ecologia. A través del uso de herramientas y contextos
adaptados al usuario contemporaneo, proponemos un uso de
las nuevas tecnologias inmersivas no de forma escapista, sino
al contrario, para involucrar al espectador en su mundo
circundante.

2. ESTRUCTURA DEL GRUPO DE
INVESTIGACION

El grupo de investigacion de El Bosque cuenta con la
colaboracién de diversos perfiles dentro de las disciplinas
artisticas como también fuera de ellas, propiciando asi, una
colaboracién multidisciplinar. Como equipo investigador
tenemos una amplia experiencia en trabajos conjuntos dentro
del videoMapping y el live cinema, especializandonos en
temas referentes a las posibilidades de la imagen audiovisual
de crear entornos inmersivos y también, en la exploracién de
nuevos medios y formatos propiciados por las nuevas
tecnologias. Por tanto, los temas de estudio sobre los que se
sustenta nuestro grupo de investigacién son: el potencial
comunicativo de la imagen audiovisual contempordnea, la
sensibilizaciéon ecolégica a través de la produccion artistica y
las posibilidades interactivas de los nuevos medios vy
formatos.

Nuestro equipo auna diferentes perfiles que funcionan
paralelamente y se adaptan a un medio audiovisual y
tecnolégico cada vez mas mixtificado y transversal. Su
estructura sigue con esta premisa y trata de propiciar estas
dindmicas actuales, ésta se divide en:

- Investigadoras: Dolores Furié (investigadora
principal) especializada en el ambito de los nuevos
medios, video experimental, motion (design)
graphics, live cinema y videomapping y miembro
del Grupo de Investigacién: Laboratorio de Luz de la
UPV; M2 Angeles Lépez (investigadora)
especializada en animacién experimental y parte del
Grupo de Investigacion Animacién de la UPV; Laura

(investigadora)

comisariado, disefio de espacios expositivos y

miembro del Grupo de Investigacién: Laboratorio

de Luz de la UPV. Fernando Buchén y Jordi Padin

(investigadores del Departamento de Ingenieria

Cartogréfica, Geodesia y Fotogrametria de la UPV)

especialistas en geofisica y en el tratamiento y

gestion de datos 3D, instrumentacién de

Silvestre especializada  en

Vol. 3, No 1 (2022)
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adquisicién de datos espaciales y

georreferenciacion de sensores y navegacion.

- Cuerpo del equipo de investigacion: Maria del Mar
Aragé (doctoranda y directora de arte),
especializada en cine experimental, instalacion
audiovisual y direccion de arte; Cristina Fito
(doctoranda e investigadora  predoctoral)
especializada en disefio gréfico y creacién digital;
Victoria Febrer (doctoranda, artistay docenteen The
City University of New York, BMCC) especializada
en arte multidisciplinar: pintura, collage y nuevos
medios digitales.

Un equipo multidisciplinar que aborda desde diferentes
prismas la experiencia inmersiva de El Bosque.

3. DESARROLLO DE LA PRODUCCION
ARTISTICA

Dentro del desarrollo de este proyecto podemos dividir todas
las acciones y decisiones tomadas en tres apartados; a nivel
conceptual, de disefio y del medio utilizado. Mediante estos
tres aspectos base sustentamos la produccién de un proyecto
que pasa de lo tedrico a lo practico mediante la produccién
artistica.

Figura 2: Detalle de la nube de puntos.

3.1 Concepto

Este proyecto parte de la idea de propiciar un nuevo punto de
partida sobre el que reflexionar en torno a lo natural y el
paisaje. Nuestro relato principal evidencia la influencia de lo
asimilado en la cultura occidental respecto a la naturaleza y
trata de mostrar un proceso de disolucion de estos
presupuestos en otros puntos de vista posibles superando lo
antropocéntrico. Por medio del proceso de pérdida
progresiva de la perspectiva humanista, nuestro proyecto
desvela las diferentes capas no perceptibles o ignoradas
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dentro de la densidad de vida y elementos no-humanos del
ecosistema del bosque mediterraneo.

3.2 Diseno

Mediante el desarrollo del disefio por capas con el que hemos
concebido esta experiencia inmersiva, podemos utilizar como
base un bosque real capturado a través de un escaner laser 3D
(HDS). Obteniendo asi, nubes de puntos que nos permiten
construir y estructurar un espacio digital a través de uno real
mediante la generacién de este espacio y sus elementos con
Blender y Unreal Engine. A través del recorrido por este relato
hecho de capas, transformamos un bosque convencional a
medida que se suceden las diferentes escenas hasta su
reconfiguracion, mutacién y abstraccion, en una amalgama
final que simboliza el ecosistema replegado en si mismo y que
conecta con la escultura principal del espacio en suinstalacion
real. Propiciando asi, un bucle donde lo ficticio se funde con lo
real y viceversa, hemos generado un ecosistema propio que
tiene su propio ciclo. Para esto ha sido necesario disefar y
generar un universo visual efectivo que funcione a modo de
hilo conductor y vertebre las diferentes partes del proyecto en
su proceso de mostrar la deconstrucciéon de la mirada
antropocéntrica a través de una experiencia inmersiva total y
mixta.

3.3 Medio

Utilizamos la realidad virtual y las nuevas tecnologias de
captura y generacién de imagenes digitales porque, por sus
prestaciones y caracteristicas intrinsecas, nos permiten
desarrollar perspectivas, espacios y relatos especulativos
construidos desde cero. Con esta libertad de creacién e
imaginativa, conformamos un recorrido a través de escenarios
construidos a modo de veladuras que mezclan y superponen
referencias reales, con otras imaginativas o simbdlicas. La
realidad virtual nos permite moldear a nuestro antojo el relato
hacia lo no-humano generando una experiencia articulable y
susceptible al cambio. Fotogrametria, assets 3D, modelado
3D, entornos HDRI, animaciones, iluminaciones, gafas de
realidad virtual Oculus, materiales y texturas digitales y
hardware de funcionamiento, se encuentran aqui
posibilitando un relato que favorece la interaccién entre
humano-tecnologia utilizando esta relacién para involucrar al
usuario de un modo activo.

4. CONCLUSIONES
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arte, ciencia y tecnologia. Diluyendo las fronteras entre las
diferentes disciplinas y fomentando un pensamiento no-
binario ni dicotémico, que deconstruye lo adquirido en pro de
una mejor interaccion humano-tecnologia y cultura-
naturaleza. Lo cultural y el arte funcionan aqui como un
mediador, reivindicando su funcién catalizadora catalizador a
través de la cual proponer un pensamiento critico-
constructivo nuevo y mediado tecnolégicamente.

Mediante procesos que provienen de lo artistico,
conseguimos modelar la técnica y la tecnologia de la realidad
virtual, haciéndola servir como herramienta y contexto a
través del cual utilizamos estrategias de investigacion,
analisis, experimentacion y creatividad. El desafio radica en
crear una experiencia inmersiva en realidad virtual que
consiga plantear, sugerir y poner en primer plano, cuestiones
que afectan a la situacion actual de urgencia climatica. Como
mejorar la vida de los humanos y de los factores y seres no-
humanos, cémo preservar el clima y las consecuencias que se
derivan de éste o cémo mejorar la vida en la tierra y proteger
el mundo natural, son cuestiones que dependen de un
cambio en los relatos hegeménicos y lo asumido
convencionalmente a través de los imaginarios colectivos y
para ello, es imprescindible la generacién de nuevas
narrativas, de contar otro tipo de historias con otro tipo de
canales.

Figura 3: Detalle de nube de puntos mixtificada con realidad virtual.

5. RECONOCIMIENTO

Con nuestro proyecto de investigacion pretendemos poner
en valor la importancia de la mixtificacion de perfiles
interprofesionales y de sus acciones interdisciplinares.
Favoreciendo asi, una mejor apreciacion de la relacién entre

Esta publicacion es parte del proyecto de I+D+i El Bosque.
Desarrollo de un entorno inmersivo en Realidad Virtual. Una
aproximacion artistica a la sensibilizacién
medioambiental PID2019-111720RA-100, financiado  por
MCIN/ AEI/10.13039/501100011033 y por Proyectos I+D+i -
Modalidad «Retos Investigacion».
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Resumen

Arte interactivo
Instalacion sonora
Cimatica
Visualizacion sonora
Perdida de Control

Keywords

Espacio, dimension y sonido es un proyecto de investigacion en el campo del arte digital interactivo que
adquiere un formato de instalacion sonora en el marco del arte contemporéneo. El trabajo explora la
interaccién entre el ser humano y cuatro dispositivos digitales programables Arduino One, para la obtencién
de respuestas perceptivas a los estimulos generados por la accién del cuerpo del espectador sobre un espacio
delimitado. La obra reflexiona sobre cémo se aborda la pérdida del control por parte del artista en los
proyectos interactivos y cdmo este proceso afecta a la toma de decisiones por parte del espectador como
forma activa en el desarrollo de la propuesta.

Ejecutarlaaccion en tiempo real y a través del cuerpo, como elemento performativo, aborda conceptualmente
la percepcion visual-sonora del entorno destacando la dimension fisica del espacio y las relaciones entre lo
invisible y lo tangible. El articulo expone a grandes referentes de la historia del arte contemporéaneo digital del
ultimo medio siglo como Gordon Pask, John Cage, Christina Sommerer y Laurent Mignonneau y David Rockeby
para contextualizar la propuesta conceptual y exponer la formalizacion de la misma.

Abstract

Interactive art
Sound Installation
Cymatics.

Sound viewing
Loos Control

1. Introduccion

Space, dimension and sound, is a research project in the field of interactive digital art that acquires an
Installation format. The work explores the interaction between human being and four programmable digital
devices Arduino One, to obtain perceptual responses to stimuli generated by the action of the viewer's body
on a delimited space. The work reflects how to address the loss of control by the artist in interactive projects
and how this process affects the decision making by the viewer as an active form in the development of the
proposal.

Executing the action in real time and through the body as a performative element, conceptually addresses the
visual-sound perception of the environment as a physical dimension of space and the relationship between
the invisible and the tangible. The article exposes great referents of the history of digital contemporary art of
the last half century such as Gordon Pask, John Cage, Christina Sommerer and Laurent Mignonneau and David
Rockeby to contextualize the conceptual proposal and expose its formalization.

contexto del arte contemporaneo. La democratizacién

En las ultimas décadas, el arte digital y el arte interactivo han
mostrado un gran crecimiento y una mayor visibilidad en el

Lega Lladés, F. (2022) Espacié, dimensién y sonido. Instalacion sonora cimatica interactiva, Interaccion Revista digital de

AIPO, 3(1), 12-19

tecnoldgica de los procesos informaticos y la legitimacion de
los proyectos de arte y tecnologia por parte de las grandes
instituciones artisticas y centros académicos han puesto el

12


http://revista.aipo.es/index.php/INTERACCION
https://doi.org/10.65234/interaccion.56

INTERA.CION

foco sobre estas obras que adquieren cada vez mas, un papel
relevante en colecciones privadas, centros de arte y museos.

La aparicibn de nuevas herramientas y lenguajes de
programacién como la plataforma Arduino en 2005
(desarrollada en el Instituto Italiano del Disefo interactivo) y
software como Touchdesigner, Max y Pure data permiten la
interconexién de elementos interactivos y han propiciado la
aparicién de dispositivos electrénicos de bajo coste con los
que poder interconectar actuadores y sensores programables,
que son parte y base fundamental para el desarrollo de obras
digitales.

La realizacién de exposiciones, festivales de arte digital de
prestigio internacional como Ars Electrénica, Arts at CERN,
Sonar, Art Futura, etc., y la construccion de colecciones
privadas de arte digital (un ejemplo es la coleccién Beep
espanola) muestran el gran interés de artistas, coleccionistas
y los centros expositivos por este tipo de proyectos. Colorado
(2019) afirma que, llegados a la segunda década del siglo XXI,
nos hallamos plenamente integrados en una era marcada por
lo digital que estd cambiando profundamente nuestra forma
de comunicarnos, de crear y transmitir la cultura y el arte.

El tedrico del arte y artista Stephen Wilson expone una
clasificacion sobre los diferentes modelos de trabajo
centrados en relacién entre el artista y los procesos
tecnolégicos. Wilson (2002) expone uno de estos modelos: El
arte como investigacion: Es necesario que los artistas se
conviertan en investigadores reales, construyendo sus obras
entre las confluencias de los conocimientos y saberes,
independientemente de su especializacién o su aplicacién
econdmica o comercial.

Bajo este paradigma de trabajo nace la obra Espacio,
Dimensién y sonido, abordando desde la investigacion de
diferentes dreas de conocimiento (acUstica, arte, interaccion,
programacioén), un proyecto artistico que nace de la
experimentacion para dar lugar a una instalacién sonora
interactiva en tiempo real con el publico. El proyecto desde
sus inicios acoge uno de los aspectos fundamentales que
ofrece la historiadora del arte Dinkla {1994), quien afirma que
la proximidad y la manipulacién son posibilidades abiertas en
la obra por la presencia del usuario. La relacion entre cuerpo
humano y obra de arte es uno de los temas que se han
trabajado histéricamente en el contexto actual del arte
contemporaneo, con especial atencion desde la aparicién del
arte de accién a mediados del siglo XX.

Esta obra interactiva tiene el objetivo de transformar la
percepcion del espacio y la dimensién que ocupamos a través
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de la interaccion con dispositivos electrénicos, utilizando el
sonido y la luz como materias primas.

Otro de los ejes de trabajo importantes es la utilizacion del
concepto de interaccion en tiempo real, puesto que la propia
obra generada incide en ello y transforma el ecosistema de la
obra. Artistas del campo del sonido han experimentado en el
pasado reciente con este tipo de interaccion y larelacién entre
sonido, cuerpo y espacio. David Rockeby, en algunos de sus
proyectos sonoros interactivos como Very Nervous System
(1986-1990), o Minimal object (2012-2017), propone un
acercamiento desde el cuerpo a la reactividad mediante
diferentes sensores o camaras que modifican la sonificacién
del espacio. Otros artistas como Miroslaw Rogala con obras
como Divided We Speak/Divided We Stand (1997), y Rolf
Gehlhhar con SOUND=SPACE (1987), abordan el proceso de
construccién sonora a partir de dispositivos electrénicos
interactivos y la accién del espectador para la construccién de
piezas sonoras.

Y aunque en este sentido hay cada vez mas proyectos
interactivos en los que podemos identificar diferentes niveles
de interaccién (interaccién pasiva, interaccién activa sobre
elementos no generativos en tiempo real, interaccién activa
generativa e interaccién en tiempo real), son aquellos en los
que el artista genera una obra marco, pero es el espectador
quien en tiempo real va construyendo la obra, los que mas
interés han centrado en la investigacién para la realizacion de
este proyecto. Proyectos como Lucy (2007), de José Manuel
Berenguer, han tenido mucho impacto e influencia a nivel
formal, ya que trabajan la interaccién, el uso del sonido y la luz
en relacion al tiempo real.

Esta obra interactiva invita al pUblico a explorar y generar sus
propios significados utilizando la interaccién, el espacio y el
sonido como instrumentos mediante  dispositivos
electrénicos. Cuando se inicié el proyecto surgieron algunas
preguntas importantes acerca de cémo nos relacionamos con
los espacios fisicos regidos por elementos digitales
interactivos y que derivas o recorridos establecerian los
participantes con de obra interactiva, que transforma
mediante el sonido, la percepcion visual del espacio.

2. Referentes del Proyecto.

Los proyectos de arte digital que contemplan la interaccién
como herramienta se remontan a los primeros escritos de
Pask (1954), en los que introduce la idea de los sistemas
cibernéticos en el arte, los Musicolor (1956), primeras
maquinas de enseflanza adaptativa tales como SAKI sefl-
adaptive keyboard machine. Si bien las limitaciones
tecnolégicas de la época acotaban la capacidad de construir
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modelos similares a los actuales, su gran influencia en el
contexto artistico a través de la accién computacional
revolucioné y abrié el camino para todos los artistas de las
siguientes generaciones. Pask (1971) introdujo un concepto
sobre la interaccién abordando la idea de que cualquier obra
de arte interesante contiene un potente medio estético
preparado para una interaccion dindamica.

John Cage, uno de los artistas mas prestigiosos del siglo XX,
presenté la obra Variations V (1965), para la Merce
Cunningham Dance Company. Esta obra, de caracter
performativa e interactiva, contenia dos sistemas para que el
sonido se viera afectado por el movimiento de los bailarines.
El primero de ellos era un sistema de fotocélulas direccionales
dirigidas a las luces del escenario, de modo que los bailarines
activaban los sonidos al cortar los haces de luz con sus
movimientos. El segundo utilizaba unas antenas situadas en
el espacio que emitian un sonido cuando un bailarin se
acercaba a menos de un metro de ellas (como un theremin).
La partitura sonora de la obra mutaba en cada representacion,
ya que era creada por los movimientos de los bailarines. Si
bien este proyecto desde una perspectiva histérica responde
a laidea de un proyecto artistico interactivo, hay que destacar
que la obra como arte de accién era modificada por los
propios integrantes del proyecto y no por el espectador que
seguia la accion con un mero papel contemplativo.

La obra Soundings (1968) del artista Robert Rauschenberg,
que podemos observar en la Figura 1, es un claro referente
para la investigacién de mi propio proyecto artistico por los
conceptos que aborda y la utilizacién del espacio, el sonido y
lainteraccion del espectador como elemento generador en su
obra. El proyecto se compone de una instalacién escultérica
de 12 metros en una gran sala. La pieza construida con
diferentes capas de plexiglas, muestra imagenes de unasillay
hay diferentes luces ocultas que varian en intensidad segun la
cantidad de sonido que hay en la sala retro-iluminando a
través de los espejos para hacer visible parte de la obra. El
sonido, dividido en cuatro bandas de frecuencias, se modifica
seguin mediante los sonidos agudos desencadena un juego de
luces diferente al de un sonido grave. La interaccién a través
del sonido modifica visualmente el espacio y en esta obra ya
observamos el cambio de paradigma en la funcién del
espectador, modificando mediante sus acciones el
componente visual de parte de la obra.
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Figura 2: Soundings. Robert Rauschenberg. Museum Ludwig.
Colonia. (1968). Imagen del Museum Ludwig de Colonia.

La introduccién en la década de los 80 de los ordenadores
personales, primero en las universidades y posteriormente
con la llegada a los hogares y el desarrollo de internet en los
90, propicié un gran salto tanto en el numero de desarrollo de
proyectos de arte digital como en la calidad de los mismos.

Artistas como David Rockeby han sido pioneros en el
desarrollo de procesos artisticos interactivos a partir de
dispositivos electrénicos, sensores y camaras, en los que el
sonido es moldeado en tiempo real a través de la interaccion
del propio artista o de los espectadores. Obras como Universal
translator (1999) y Reflexions (1982) son un claro referente
conceptual en el desarrollo de este proyecto, ya que trabajan
los mismos preceptos desde la perspectiva del sonido.
Rockeby (2000) expone: mi trabajo habitualmente se focaliza
en abordar el movimiento del cuerpo a través del tiempo y el
espacio.

En la década de los 90 aparecen algunos de los referentes mas
importantes a nivel conceptual del arte, no tanto por el
formato de la obra en si, sino por su relevancia en el aspecto
de la interaccion en el contexto del arte digital. El colectivo
formado por los artistas Christina Sommerer y Laurent
Mignonneau desarroll6 investigaciones sobre el arte
orientado hacia el proceso. A-Volve (1994), una de sus obras
mas destacadas, presenta una instalacion artistica en forma de
gran mesa tactil que podemos observar en la Figura 2, sobre
la que hay una superficie o piscina de agua y en la que, a partir
de la integracion de vida artificial por medio de la interaccién
persona-ordenador, los visitantes pueden transformar los
organismos que contiene en tiempo real. La obra, que es
entendida como una metéfora de la vida artificial y la genética,
evoluciona a través de la manipulacién tactil de los elementos
que aparecen en su interfaz grafica.

Una de las cuestiones mas relevantes del arte interactivo es la
relacion de perdida de control por parte del creador de la
obra. De esta forma, los artistas que trabajan con proyectos
interactivos en tiempo real renuncian al control de la misma,
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adoptando un nuevo punto de vista en el que el artista solo
crea el marco para que el publico se responsabilice de sus
propias actuaciones respecto a la obra. En este sentido
Sommerer y Mignonneau (1998), afirman que de este modo,
la obra artistica se convierte en un sistema vivo y la estructura
de la obra solamente se desarrollara y evolucionard gracias a
la interaccién del visitante y de su personalidad.

Otra obra importante de referencia por su nivel de interacciéon
con el espectador, en cuanto a como se aborda el espacio y los
recorridos que en él se trazan, es Electrowalks (2004-2022) de
la artista Kristina Kubish. Este proyecto de arte sonoro invita a
caminar por diferentes espacios de las ciudades con unos
auriculares modificados para la escucha de las sefales
electromagnéticas que generan los sistemas eléctricos a
través de la induccion del sonido. Esta obra transfiere la total
responsabilidad al espectador a través del proceso de escucha
otorga libertad de movimiento a través de recorridos por las
ciudades.

Finalmente, me gustaria destacar las obras de Nicolai Carsten
Antem (2000) presentada en la Bienal de Liverpool y Wav*
(2004) del artista sonoro Mikel Arce. Ambas comparten
conceptualmente la idea sobre la visualizacién de los patrones
sonoros a través de la ciencia acustica de la cimética que se
encarga de estudiar las representaciones visuales del sonido
sobre la materia. La obra Wav* destaca por la idea de la
reflexion de la luz sobre el agua oscilando y sus proyecciones
en forma de patrones sobre las paredes de una sala. En
cambio, la obra Antem de Carsten es presentada como una
instalacion en la que el espectador a través de la accion de sus
pasos puede modificar la sefal de sonido que emiten unos
altavoces situados sobre el suelo. De este modo, se
transforman los patrones de onda del sonido proyectados en
el agua contenida en el interior de unas anforas esféricas de
cristal situadas sobre el suelo.

Como en muchos otros campos o disciplinas, algunas de las
primeras obras de arte interactivo no tuvieron la merecida
proyeccién, quedando algunas relegadas en los margenes del
sistema tradicional del arte contemporaneo de su época o
eclipsadas por otras obras de los mismos autores que
encajaban mejor con las corrientes de su tiempo. Es en la
actualidad, a través de una revision histérica cuando se pone
en valor la calidad de sus trabajos y aplicaciones dentro de la
historia del arte digital debido a la gran influencia sobre la
obra de multiples artistas contemporaneos.

Sin duda alguna, ademas de los artistas aqui presentados, hay
muchos otros que han influenciado mi propio trabajo y
contribuido a que el arte interactivo digital sea, actualmente,
una disciplina en auge dentro del contexto del arte con
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derivas hacia nuevos lenguajes de la interaccion a través de la
realidad virtual y la interaccién con el Metaverso.

3. Espacio, Dimensién y sonido. Creando una
instalacion sonora interactiva en tiempo
real.

La obra Espacio, dimensién y sonido es un proyecto de arte
interactivo que explora la idea de la pérdida del control por
parte del artista durante el proceso de generacién de la propia
experiencia participativa de la obra. Hohlfeldt (2016) expone:
el gesto de lo material en una experiencia adquiere una
especial forma de activacion cinética del espacio, donde el
trabajo se expande en un ecosistema artistico y potencia la
estimulacion sensorial. El artista genera un marco de trabajo
para la construccién de un lenguaje que, a través del sonido,
el espacio y la luz, situa al espectador en el punto focal de la
construccion final de la obra de arte a partir de la experiencia.
La contribucién activa del espectador en tiempo real finalizara
el proceso que como artista he desarrollado.

El espectador cuando accede a la sala por primera vez, no es
consciente del funcionamiento de la obra y es a través de la
experiencia, que explora la idea de control sobre los
dispositivos tecnolégicos. La activacién de los sensores a
través de la interaccion del cuerpo con el espacio modifica la
estructura primigenia de la obra, de tal forma que dificilmente
el espectador podra percibir sensorialmente las mismas
pautas, de forma repetida. La obra, por tanto, es una pieza
abierta, construida para ser mutada e intervenida y cuyas
variables constructivas en el momento de la interaccién son
tan amplias, que formalizan una obra diferente a nivel
experiencial cada vez que participemos con ella.

Figura 2. Fotografia del altavoz modificado con una barera de
oscilacion, en cuyo interior se deposita agua destilada. Cuando el
agua entra en resonancia se generan patrones de onda en su
interior. Matadero, Huesca. Imagen del autor.

A nivel conceptual, la obra se puede describir como una
accion performativa sensorial a través de los sentidos del oido
y la vista. La experiencia explora la percepcién sobre la
dimension espacial como instrumento mediante la
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interaccién con dispositivos digitales (la Figura 3 contiene un
enlace de video, en el que se puede observar el
funcionamiento en tiempo real de una de las placas). La
alteracidn de este espacio fisico, a través de estimulos visuales
y sonoros determinados por las acciones que el propio
espectador realiza con sus recorridos, le permite explorar los
limites indefinidos del espacio que ocupa inicialmente. La
obra puede ser entendida como un Soundwalk, un recorrido
acustico intervenido por el cuerpo.

El proyecto estd pensado para ser expuesto en una sala de
grandes dimensiones oscura, diafana y sin obstaculos (Figura
4).En ella, se instalan cuatro placas Arduino One programadas
sobre diferentes paredes. Cada una de ellas tiene una
variacién en el cédigo creada por el artista a partir de la demo
Light Theremin, integrada ya en el software de Arduino. Cada
placa equipada con un sensor de luminosidad esta conectada
a una meza de mezclas y amplificador, que envia el sonido a
un altavoz de graves modificado como el que podemos
observar en la Figura 2.

La estructura de los altavoces ha sido modificada para la
ubicaciéon de unos recipientes sobre las membranas de
vibracién (moldes metélicos de aluminio de forma circular que
encajan con el didmetro del altavoz), en cuyo interior se
deposita agua destilada. Estos altavoces, camuflados en el
interior de cajas negras de madera, contienen ademas unos
pequerios focos led ubicados de forma estratégica (entre la
caja y el contenedor del fluido, que proyectan la luz de forma
transversal sobre el fluido). De esta forma cuando no existe
oscilacién sobre el altavoz, el nivel de reflexién de la luz sobre
las paredes de la sala es muy poco perceptible,
manteniéndose con un gran nivel de oscuridad.

Figura 3: Imagenes de las proyecciones luminicas de diferentes
patrones geométricos cimaticos, generados por la reflexion de la luz
sobre el agua contenida en un altavoz, en el que se proyectan
frecuencias sonoras generadas por la interaccion humana.
https://vimeo.com/7 15726744

La interaccién realizada por los visitantes en el interior de la
sala modificara la cantidad de luz que estos perciben (Figura
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6), pues segun la intensidad de luz recibida por los sensores,
variara las frecuencias que se envian a los altavoces creando
diferentes patrones de onda sobre la superficie del fluido. Los
diferentes patrones de onda permiten que aumente la luz en
la sala, haciendo visible el espacio de la misma. El visitante
transforma visualmente el espacio y el sonido mediante su
cuerpo, alterando su propia percepcién. Paul (2015) expone
que el cuerpo y la identidad se han convertido en temas
predominantes en el reino digital, centrando las cuestiones en
como nos definimos nosotros mismos en lo virtual, tanto
como en el espacio fisico de la red.

Las placas Arduino y sus sensores estan ubicadas en las
paredes de la sala. Su posicién relativa con los altavoces no
determina ninguna relacién. De esta forma, el artista invita al
espectador a generar recorridos o derivas por la sala.
Mediante sus movimientos, el visitante interacciona con los
dispositivos sin conocer inicialmente que sus acciones
afectaran a la sonificacién y al cambio del nivel visual del
espacio expositivo. La incégnita planteada por el artista
implica e introduce el concepto de control y poder.

ESQUEMA DE MONTAJE

Masa da mezolas + Amificador

SALA EXPOSICIONES OSCURA

...

‘Sansor s luz

Atavoz 3

L Ow

Figura 4. Esquema de montaje de la instalacion sonora interactiva. Ef
espectador entra en la sala oscura, en la que su movimiento actua
sobre los sensores de luz, modificando el sonido y la percepcién del
espacio de la sala.

En este proyecto, el espectador aborda el espacio expositivo a
oscuras, si es el Unico asistente en la sala. Cuando se adentra
en ella encuentra un espacio sin limites perceptibles y
practicamente en silencio. En la sala se percibe un ligero
zumbido, procedente de las frecuencias de resonancia
Schumann, pertenecientes al rango de los infrasonidos, que
no son perceptibles y asignadas al minimo nivel de luz de la
sala. A medida que el visitante se adentra en el espacio, el
espectador lo explora mediante recorridos con su cuerpo. La
incapacidad de definir la dimension total del lugar que aborda
ofrece unas respuestas inquietantes acerca de la relacion del
cuerpo con el espacio que ocupa. A medida que se adentraen
la sala e interactia con los pequenos puntos de luz, su
percepcién se adapta al espacio y modifica las condiciones
originales de esta, transformandola en un espacio
completamente distinto en el que sonido y luz transforman la
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dimension espacial del lugar. Cuando se inicia la accion de
forma colectiva, la obra adquiere otra trascendencia, ya que
aparece la idea de transformacién colectiva del espacio. De
esta manera, las acciones de un individuo pueden modificar el
entorno en el que transita otro.

La programacién de cada una de las placas Arduino utiliza
valores distintos en respuesta al nivel de entrada de los
sensores de luz. La respuesta es enviar frecuencias diferentes
a cada uno de los altavoces dispuestos en el espacio (tal y
como podemos observar en el ejemplo de la Figura 5). De esta
forma, el sonido obtenido por cada uno de los dispositivos
serd diferenciado y tendra un objetivo sobre la percepcién del
espectador.

Figura 5. Ejemplo de lenguaje de programacion sobre una de las
placas Arduino en la que se muestra la relacion enviada a uno de los
altavoces. Las variables de control sobre el sensor de luz muestran la

relacion entre la maxima capacidad del sensor luminico y una
frecuencia de 50Hz y la capacidad minima del sensor y una
frecuencia de 800Hz.

Uno de los artistas mas importantes conceptualmente para el
desarrollo del trabajo sonoro ha sido Edwin Van der Helde,
quien se ha especializado en la creacién de proyectos en los
que el espectador adopta un rol participativo como individuo.
En Sound modulated light (2003), presenta un proyecto que
transforma la luz ambiental en ondas sonoras a partir de
sensores. Iglesias (2018), cuando habla sobre proyectos
interactivos, expone: Las interfaces de comunicacién entre el
ser humano, a través de su cuerpo fisico y estructuras
tecnologicas, son uno de los aspectos fundamentales en sus
trabajos... El cuerpo debe ser absorbido para convertirse en un
co-determinante de la percepcion.

Por este motivo, es relevante exponer la importancia de las
frecuencias sonoras utilizadas en esta obra, ya que son la base
también de las proyecciones visuales de los patrones de onda
sobre los altavoces. La utilizacién del sonido y la luz, en obras
de otros artistas ha sido un proceso comun en el contexto del
arte interactivo. Hoy en dia, muchos artistas visuales del
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campo del arte digital realizan proyecciones y videomapings
en tiempo real mediante softwares generativos como Max o
Puredata. En este proyecto, la relacién sonido/espectador se
aborda en tiempo real pero no desde un punto de vista
musical. Todos los sonidos generados a través de los sensores
luminicos exploran rangos de frecuencia asociados a
fendmenos acusticos para la representacién visual de
patrones de onda, como podemos observar en la Tabla 1.

SensorLow SensorHight
Altavoz 1/ Placa 1 7,8 Hz 50 Hz
Altavoz 2 / Placa 2 14,1 Hz 100 Hz
Altavoz 3 /Placa 3 20,3 Hz 200 Hz
Altavoz 4/ Placa 4 26,2 Hz 440 Hz

Tabla 1: Rango de frecuencias inicial/final segun la transformacion de
los valores del sensor de luz y su extrapolacién en valores sonoros.

La eleccion de los valores de frecuencia asociados a la
resonancia Schumann (y sus arménicos), como valores
minimos en la asignacién del sensorLow, estd determinada
por esta idea conceptual del trabajo acerca de la exploracién
de los limites que nos ofrecen los espacios indeterminados.
Sin embargo, a nivel sonoro, practicamente toda sefial que
esté por debajo de 20Hz con estas placas esta relacionada con
sonidos inaudibles para el oido humano y es puramente una
seleccion conceptual de sonidos de partida para la relacion
minima de luz captada por los sensores en la sala. A medida
que la interaccion del espectador con los sensores modifica el
nivel de entrada de luz, las frecuencias oscilaran, generando
una obra sonora que se aleja de una estética formal/musical y
genera ritmos aleatorios asociados entre Sefal/frecuencia.

4. Conclusiones y trabajo futuro

Esta obra basada en los preceptos de la interaccién en tiempo
real ha sido desarrollada para explorar diferentes conceptos
desde la participacion activa, como forma performativa de
abordar los espacios y las dimensiones que no son definidas.
Si bien no es un trabajo que aporta novedades tecnolégicas,
si que aborda temas esenciales en los procesos de interaccion
en el contexto del arte.
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Figura 6. Fotografia que muestra la resonancia generada por la
interaccion del sonido y el patron de onda que se proyecta
iluminando una de las paredes de la sala de exposiciones. Fotografia
del artista (2014).

El arte digital como forma de arte adaptativo y la evolucién de
los procesos tecnoldgicos a los interactivos esta afectando a
los propios paradigmas del arte en las tres ultimas décadas. En
lineas anteriores exponia el concepto de la pérdida de control
a través de la interacciéon como forma constructiva en el arte.
Obras como Text Rain (1999) de Camille Utterback y Roman
Achituv o los grandes proyectos audiovisuales del estudio
japonés, Teamlab (proyectos interactivos en tiempo real
desarrollados completamente a través de procesos digitales
mediante hardware y software aplicado), permiten al
espectador una interacciéon relativa con pardmetros pre-
programados que ofrecen posibilidades creativas de
generacién constante.

Sin embargo, este proceso inmersivo o de generacion infinita
puede convertirse en un arma de doble filo en las
construcciones audiovisuales. Algunas obras pueden
convertirse Unicamente en una experiencia audiovisual o un
juego, que alejan los componentes criticos que el arte
contemporaneo tiene que ofrecer. Como cita el comisario y
tedrico especializado en arqueologia de los media, Huhtamo
(1995), en lugar de desarrollar discursos artisticos e
intelectualmente consistentes, los artistas interactivos juegan
con las supercherias tecnolégicas. No existe en muchas
ocasiones diferencia sustancial entre obra de arte y un
videojuego bien hecho u cualquier otra aplicacién interactiva.

La obra, Espacio, dimensién y sonido, tiene en cuenta su
origen digital e interactivo y a través del componente fisico de
la misma, permite al espectador tener consciencia sobre la
parte mecénica de los elementos generativos, mostrando
abiertamente la idea de poder y control, que permite modular
a través de la interaccion. La obra no trata sobre un artificio
visual o una experiencia sensorial construida con elementos
audiovisuales despampanantes. Este trabajo de investigacion
artistico aborda la experiencia sobre la utilizacion de los
espacios en los que no podemos definir bien los limites y
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como a través del cuerpo, en tanto elemento generador,
podemos tomar el control sobre los dispositivos digitales y de
esta forma redefinir la dimensién del espacio que ocupamos.

Huhtamo (1995) expone que la verdadera interactividad
remite siempre a lo “interpersonal”, a algo que se da entre los
seres humanos. Y es este el mensaje que transmite esta obra,
aborda planteamientos universales desde una posicion
experiencial. La participacién o la experiencia participativa en
el arte contemporaneo se inicié ya en el siglo XX de la mano
de artistas como Allan Kaprow, John Cage, Wolf Vostell, Nam
Jun Paik, etc. Esta participacion pone de manifiesto los roles
en el arte y en este contexto del arte digital interactivo,
mostrando como cada vez mas como el artista formaliza un
marco constructivo conceptual de su obra y deroga el poder
creativo, en la propia accién del espectador como agente
participativo.

Espacio, dimensién y sonido es una obra viva. No tiene un
inicio y un final. Es una obra cambiante, generativa, que muta
con la participacién y vuelve a un estado primigenio cuando
la interaccion con el espectador finaliza. Es por ello que la
misma obra necesita de la participacion para ser construida y
no permanecer en un estado de aletargamiento e
inmovilismo.

La investigacién empezé a desarrollarse con la obtencién de
una beca de la sala de arte Joven de la Generalitat de
Catalunya y surgié de una variacién formal del proyecto
Pulsar, geometrias del Kosmos (2013). El proyecto abordaba la
visualizacién de las ondas de radio transformadas en sonidos,
producidas por estrellas de neutrones sobre ocho altavoces
modificados que contenian agua destilada en su interior. Este
trabajo fue presentado en la Fundacién Tapies de Barcelona
(tal y como podemos observar en la Figura 7) y pronto se
comenz6 a investigar codmo trabajar la cimatica desde una
perspectiva de la interaccién.

El proyecto ha sido presentado parcialmente al publico. Si
bien es cierto que hasta la actualidad no se ha podido mostrar
de forma completa, la respuesta obtenida a partir de la
interaccion por parte de los participantes ha sido excelente,
puesto que la capacidad de modificar tanto el sonido, asi
como las formas visuales de los patrones de onda generados
por este y el cambio en la propia percepciéon del espacio
donde se ubicaba, resulté una experiencia performativa en la
que aunque no se le demanda nada del espectador; este
siempre ofrecia una participacion que definia muy claramente
el rol de poder frente a un elemento digital controlable.
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del conjunto de las cuatro placas de manera definitiva en un
espacio expositivo real como un site-specific.

Otro dmbito de mejora para el futuro es la adaptacién de los
altavoces actuales de forma circular de 30 cm de didmetro, a
la creacién de contenedores con las dimensiones especificas
que permitan aumentar el tamaio de las proyecciones. Esto
facilitaria que a nivel visual los patrones de onda una parte
mas grande proporcionalmente del espacio expositivo.

Otro aspecto de trabajo de cara al futuro es como podria

Figura 7. Pulsar, Geometrias del Kosmos, en la Fundacion Tapies de
Barcelona. 2013. Fotografia del Artista. funcionar la obra si la utilizara un performer o una compaiiia

. de bailarines con la voluntad de transformar y utilizar los
Para continuar con en el futuro del proyecto, una de las partes

B N ritmos para la construccion de un contexto sonoro.
fundamentales para dar proyeccién a la obra es la exhibicion
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Palabras Clave Resumen
Se presenta un trabajo de reflexién y practica de arte interactivo enfocado en percepcion,
cognicion corporizada, respiracién y tecnologia DIY para la Realidad Virtual. Luego de una critica

Cognicién corporizada
Atencién plena
Controles alternativos sobre la tecnologia vestible como forma de extractivismo fisiolégico, se plantea una salida posible

Tecnologia DIY mediante usos creativos de la tecnologia (el hacking) en relacién con las préacticas cercanas al
mindfulness. Haciendo uso de categorias de enfoque de HCI, se tienden puentes mediante los
game studies y la nocién de controles alternativos. En el contexto de los juegos, la cognicién
encarnada permite una experiencia ludica que posibilita la enaccién, algo imprescindible para la
practica de la meditacion plena. El abordaje de controles alternativos y queering sostiene la
consonancia con la apropiacién critica de la tecnologia al operar desde el hacking. Se describe una
instalacién inmersiva entretejida con las reflexiones descritas que incorpora mecanismos
interactivos alternativos mediante el control consciente de la respiracion. El articulo cierra con
conclusiones sobre este proceso de reflexion critica para HCI desde la practica del arte interactivo.

Keywords Abstract

Embodied cognition A work of reflection and interactive art practice focused on perception, embodied cognition, breathing and
Mindfulness DIY technology for Virtual Reality is presented. After a critique of wearable technology as a form of
Alternative controls physiological extractivism, a possible way out is proposed through creative uses of technology (hacking) and
DIY technology the relationship with mindfulness. Making use of HCl's focus categories, bridges are built through game studies

and the notion of alternative controls. In the context of games, embodied cognition allows for a playful
experience that enables enaction, which is essential for the practice of mindfulness. The approach of
alternative and queer controls maintains the consonance with the critical appropriation of technology when
operating from hacking. An immersive installation interwoven with those reflections is described,
incorporating alternative interactive mechanisms through conscious control of breathing. The article closes
with conclusions about this process of critical reflection for HCI from the practice of interactive art.
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1. Introduccion

El didlogo entre el arte interactivo y el campo de la interaccién
hombre-maquina es cada vez mas frecuente y fructifero
(Edmonds, 2017). Este didlogo se ha manifestado en términos
de complementacién y aprendizaje mutuos. Desde la
perspectiva del arte, HCl puede brindar experiencias de
presencia novedosas al publico y nuevas posibilidades a los
artistas para investigar y experimentar. Desde la perspectiva
de HCI, el arte puede crear nuevas representaciones e
interacciones basadas en la encarnacién y contribuir al disefio
de sistemas emocionalmente inteligentes.

En el campo de HCl, la evolucién hacia una interacciéon cada
vez mas tangible, social y corporizada (Dourish, 2001)
presenta actualmente enfoques como la interaccién “en el
cuerpo” (schraefel et al., 2020), o la resignificacién de la “i” en
HCl para pasar de interaccién a integracién hombre-maquina
(Mueller et al., 2020).

El disefio de interacciones basadas en procesos fisioldgicos
como la atenciéon plena en la respiracion (mindfulness) o el
ritmo cardiaco en juegos de esfuerzo, recurren cada vez mas
al uso de sefales basadas en el cuerpo como forma de
cuantificar los efectos y guiar las decisiones de disefio
(schraefel et al., 2020). El abordaje de HCl suele tener un
enfoque de aprovechar o extraer esas propiedades en
beneficio de la interaccién con el software y hardware.

La reflexién y exploracion artistica que se presenta en este
trabajo, como parte del didlogo mencionado al comienzo,
busca no sélo contribuir a la deteccién de los limites de esa
articulacion sino, fundamentalmente, llamar la atencion y
poner en cuestion el uso y aprovechamiento del cuerpo en
beneficio de esa interaccién, como una especie de
extractivismo fisiologico en favor de una tecnificacion sin
limites.

Como resultado de un proceso de formacion en artes
electronicas interactivas y técnicas, y métodos de HCl, en este
trabajo se presenta la conceptualizacién y desarrollo de una
instalacién con dispositivos vestibles que busca despertar la
conciencia del usuario sobre su propio cuerpo, mientras
interactia con un mundo virtual, como una forma de
mantener viva la conexién de presencia en ambos universos.

El articulo se organiza en seis secciones ademds de esta
introduccién. En la seccion 2, repasamos algunos
antecedentes y trabajos relacionados. La seccién 3 presenta
los objetivos del trabajo y el marco tedérico que en que se
encuadra. Las secciones 4 y 5 presentan el proceso reflexivo

3Expresidn inglesa de “Héagalo Usted Mismo”
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que es el corazén de este articulo. Se presentan los elementos
en juego: percepcién, cognicién corporizada, respiraciéon y
tecnologia Do-it-Yourself (DIY)? para la Realidad Virtual (RV).
Se establecen dos escenarios posibles desde las caracteristicas
del medio inmersivo: la catastrofe o la evolucién. Sin
adherirnos a una critica tecnofébica, planteamos desde la
reflexion y practica artistica una salida posible en usos
creativos de la tecnologia que contenga el hacking y la
relacién con el mindfulness. Luego, desde las categorias de
enfoque de HCl, se tienden puentes mediante los game
studiesy la nocién de controles alternativos. En el contexto de
los juegos, la cognicion encarnada permite una experiencia
Iddica que posibilita la enaccién, algo imprescindible para la
practica de la meditacién plena. El abordaje de controles
alternativos sostiene la consonancia con la apropiacién critica
de la tecnologia al operar desde el hacking. Finalmente, en la
seccion 6 se describe el proyecto de instalaciéon, donde se
aplican estos encuadres y se interpela al disefio de
interacciones. El articulo cierra con conclusiones sobre este
proceso de reflexion critica para HCl desde la practica del arte
interactivo.

2, Trabajos relacionados

La investigacion artistica basada en el método de
investigacién-creacion tiene como propdsito obtener nuevos
conocimientos por medio de la propia practica, del hacer. Sus
resultados se demuestran mediante una combinacién de
descripcion textual y artefacto (Edmonds, 2017). Como
presenta Edmonds, ya en 1995, Bruce Archer habia dejado
claro que “hay circunstancias en las que la mejor o la Unica
forma de arrojar luz sobre una proposicién, un principio, un
material, un proceso o una funcién es intentar construir algo
o promulgar algo, calculado para explorarlo, encarnarlo o
probarlo” (Archer, 1995).

Este trabajo presenta una articulacion entre arte interactivo 'y
disefio de interacciones como subcampo de HCl. Ambos
campos son amplios y diversificados. En el arte interactivo, en
particular, la experiencia y la participacion no sélo son
aspectos importantes, sino claves. Del mismo modo, la
participacion y la experiencia, y los cambios en su
comprensién también son un desafio y, a menudo,
enriquecen lo que la comunidad de HCI concibe como un
disefo de "Experiencia del usuario (UX)". El concepto de "UX
incomoda" de (Benford et al., 2013), por ejemplo, emplea una
forma molesta de interaccion como estrategia para ofrecer
experiencias culturales entretenidas, esclarecedoras y
socialmente vinculantes.
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Esta polinizacién cruzada entre las artes y HCI no es nueva.
Weiley y Edmonds han argumentado varias razones por las
que la investigaciéon en HCl puede aprovechar los enfoques
del arte: explicitar todo el* proceso de ideaciones y decisiones,
respaldar las hipétesis de disefio con procesos divergentes o
de “intuicion informada”, enriquecer los métodos de
evaluacion mediante la adopcién de una practica mas
reflexiva (Weiley & Edmonds, 2011).

En el Arte Interactivo, la interactividad no se restringe a lo
cognitivo, entendido estrictamente como dentro del ambito
de la mente, lo simbdlico. Abarca e incluye lo encarnado, lo
situado, lo histérico a través de sus marcos de comprensién.
Deja de concebirse, Unicamente, como un proceso mental
abstracto, que sucederia en la mente de cada espectador. En
contraste, cada participante maneja la obra de arte, en un
intercambio  consciente-motor-sensorial  intencional vy
corpéreo de dos vias, formando un didlogo interactivo que
tiene el potencial de ser Unico para cada persona.

Una de las relaciones habituales entre Arte Interactivo y HCl es
la identificacion de un didlogo encarnado con el
sistema/producto (en HCI) u obra/instalacion (en Arte). En este
marco, las personas estan presentes, se mueven y deambulan
en obras de arte e instalaciones interactivas fisicamente
inmersivas. Una interfaz en la que predomina la encarnacién
es un ejemplo de un género de didlogo de HCl corporizado. A
medida que se crea una amplia gama de sensores y algoritmos
de visién por computadora, que se vuelven mas eficientes,
asequibles y faciles de usar, los artefactos informaticos se
diluyen y distribuyen mas a través y alrededor del espacio
fisico del usuario (una tendencia etiquetada como informatica
ubicua o generalizada). Estas tecnologias computacionales
ubicuas u omnipresentes pueden rodear los lugares en los
que vivimos y trabajamos, y las interfaces informaticas
incorporadas nos permiten interactuar con ellas al estar
dentro de un entorno fisico, presente con todo nuestro
cuerpo.

Al enfatizar o incorporar interacciones corporizadas, la obra
de arte se extiende al mundo material para recibir métodos de
entrada fisicos que van mas alld de la interaccion cotidiana
tradicional. Por lo general, se trata de sensores capaces de
identificar indicadores psicofisiolégicos y el propio cuerpo de
la persona se utiliza para la interaccién consciente, o incluso
inconsciente, con la obra de arte, como en el concepto de un
Sistema Enactivo propuesto por (Kaipainen et al., 2011). Otros
ejemplos de arte interactivo con un enfoque en la interaccion
corporizada son CAVE, Distractions y Avian Attractor. CAVE es

4 CAVE sigla en inglés de Cave Assisted Virtual Environment (Entorno
de Realidad Virtual Inmersiva)

Vol. 3, No 1 (2022)
Duarte & Rodriguez

una propuesta de Bioarte donde la interaccién ocurre a través
de la adquisicion, visualizacién de datos y andlisis de sefiales
fisiologicas sincronizadas, a las que los paisajes responden y
brindan retroalimentaciéon inmediata, de acuerdo con las
acciones de los participantes (Domingues et al., 2014).
Distractions es una escultura cinética que reline sonificaciéon y
visualizacién. Capta las sefales electromagnéticas en el
espacio de exhibicién y visualiza las sefiales hacia y desde los
dispositivos moviles de los visitantes. La obra interactia con
el publico a través de las distracciones que lo alejan de la
experiencia de la obra de arte (Camci, 2016). Avian Attractor
es una proyeccion que combina imagenes en profundidad de
los espectadores y tomas pre-capturadas de aves. Las
imagenes de los espectadores se fusionan con las de las aves
urbanas. Avian Attractor genera una forma hibrida de espacio
donde la encarnacién posthumana se puede explorar y
expandir (Doyle & Hieda, 2016).

Por otra parte, nuestro trabajo reconoce practicas previas de
los autores. Como la obra titulada Empatia RV® (ejercicio que
aprovecha el recurso técnico del punto de vista en primera
persona en video inmersivo para generar empatia). O la
experiencia pedagogica del segundo autor a cargo de dos
cursos de Programacion de Entornos Sensoriales Interactivos,
en el marco de una Maestria de Tecnologias y Estéticas de Arte
Electrénico (Rodriguez, 2019) centrados en el abordaje
enactivo de HCl para artistas (con conceptos sobre mundos
circundantes (Campero, 2018), sustitucién sensorial (Lenay et
al., 2003) e interacciones hapticas (Jones, 2018)).

3. Objetivos y marcos tedricos

Este trabajo explora, desde una reflexién artistica, como el
medio impacta en la percepcién, la autopercepcién y el
aprendizaje. Se nutre, por una parte, de aportes de la
fenomenologia (Merleau-Ponty & Smith, 1962), las teorias de
cognicién "encarnada" o Embodied Cognition (Kirsh, 2013) y
el aprendizaje enactivo (Varela etal., 2017). Se inspira, ademas,
en la practica diaria de Yoga y Meditacién de la primera
autora, que le permite establecer una relacién entre el estado
meditativo y la experiencia virtual inmersiva: "creo que en
ambas experiencias es posible la liberacién temporal de las
percepciones habituales a través de enfocarse en las
sensaciones corporales propiciando un estado de flujo, en el
sentido de Csikszentmihalyi (Csikszentmihalyi, 1990),
fendmeno que consiste en una sensacion de unidad donde el
tiempo cesa y es posible entrar en otro espacio: uno es virtual
y el otro yo lo llamo Unico. Estoy indagando, desde las

*https://t.ly/G4wN
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practicas artistico-tecnolégicas DIY, formas de construir un
puente entre ambos espacios” (Y. Duarte, 2019).

La RV es un portal a estos espacios, una tecnologia que
habilita refugios en los que podemos intimar con nuestro yo
esencial. El espacio virtual inmersivo permite una
convergencia Unica en donde “(...) lo inmaterial se confunde
con lo percibido corporalmente y lo imaginario, con lo
extrafnamente real. Esta paradoja es su poder mas singular. Las
cualidades paraddjicas del medio pueden usarse,
efectivamente, para redirigir la atencién de nuestras
distracciones y suposiciones habituales a las sensaciones de
nuestra propia condicién como seres sintientes encarnados e
inmersos en el flujo de la vida a través del espacio y el tiempo”
(Davies, 2004).

Con este proyecto de investigacién e instalacién artistico-
tecnolégica, se propone la posibilidad de entrar a un espacio
donde la persona usuaria pueda canalizar su atencién hacia el
interior de su cuerpo a través de focalizar su atencién en la
respiracion. Uno de los valores fundamentales de un entorno
virtual es que puede proporcionar el espacio para la
representacién de la realidad, que es uno de los objetivos
originales del arte (Jeon et al., 2019).

Se pretende problematizar el lugar que las tecnologias
ubicuas dan al ser humano como usuario en esta era de
Capitalismo Cognitivo$, el cual naturaliza y legitima los modos
dominantes de subjetividad. Hacer visible de qué manera su
uso cotidiano afecta a nuestro cuerpo (fisiolégico, social,
emocional, energético) generando nuevos habitos, posturasy
gestos que lo modifican.

Explorar la eficacia de la RV como "una forma no verbal (de
teatro) tan intensa que reavivaria lo mas profundo de la
experiencia y el entendimiento humano mas alla del alcance
del lenguaje convencional" (Artaud et al., 1969). Una
dimensién en la que las palabras no alcanzan, donde la
informacién se transmite por sensaciones en el cuerpo y que
permite generar conocimiento enactivo. Como sostiene
Davies, aproximar al medio como un retorno, como una forma
de facilitar la liberacién temporal de nuestras percepciones
habituales y los supuestos culturales sobre el estar en el
mundo, que nos permita, en lugar de escaparnos a una
especie de tecno utopia incorpérea, percibirnos a nosotros
mismos, aunque sea momentaneamente, y al mundo que nos
rodea de una manera fresca (Davies, 2004).

Buscamos fomentar los estados deseables de relajacion y paz,
con una experiencia que facilite el desarrollo del sentido de
agencia sobre nuestro cuerpo para despertar nuestro sentido

¢ https://t.ly/861b
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de la interocepcién. Asi, tendriamos acceso a una nueva
.

calidad de informacion, un autoconocimiento "encarnado’
que permita un cambio en la percepcion.

4. Pellizcar para despertar

Una de las caracteristicas fundamentales que ofrecen las
experiencias bien logradas en RV es su capacidad de
persuadir, de generar la sensacion de “estar ahi” (Minsky,
1980). Esto conlleva una advertencia por parte de uno de los
padres de la RV, al relacionarla con lo que los psicélogos
conductistas habian demostrado con la caja de Skinner, un
dispositivo que emplea procesos de retroalimentacion
controlada para modificar el comportamiento. Un mundo
virtual podria ser, precisamente, la tecnologia mas perversa de
la historia (Lanier, 2017).

Esta claro que la discusion sobre la RV y la fuerte sensacion de
"estar ahi” que genera se acompafia de preguntas sobre la
estabilidad de nuestra percepcion, ya que el/la usuario/a
revive sensaciones a las que no se pueda negar y, ademas,
escapan de una explicacién verbal. Es aqui donde este trabajo
plantea la posibilidad de aprovechar esta caracteristica de
percepcién encarnada inmediata para conducir al usuario a
una mayor conciencia de su propio cuerpo y de su unicidad
con la mente a través de la respiracién consciente. Porque
estar presentes en ese acto nos permite alcanzar Presencia
€on una percepcién mas atenta.

Buscamos un efecto de “pellizcar para despertar”, y lo
intentamos a partir de la generacién de movilizaciones que
despierten reacciones de bienestar, sosiego, extraieza,
afeccion (Benford et al., 2013) . El artista suele ser un mago
experto en la practica de manipular o influir en los estados
emocionales de la gente, una habilidad que los investigadores
de HClI podrian aprender y aplicar en sus investigaciones (Jeon
et al,, 2019). En efecto, cuando la tecnologia considera a la
persona como un sistema afectivo, no sélo como un
procesador de informaciones, debe aprender a tratar con la
expresion, regulacién, estimacién y comprensiéon de las
emociones y afectos. Algo sobre lo que el movimiento de
disefo de Experiencia de Usuario puede aportar bastante
(Hassenzahl et al., 2021).

Lo que queremos decir es que, al dar con lo intrinseco del
medio inmersivo, emerge la posibilidad de utilizarlo para
persuadir la percepcion del usuario y facilitar la toma de
conciencia de su cuerpo, ya que percibe el mundo virtual (y el
natural desde siempre) generando una ilusién de Presencia de
manera “encarnada”.
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Entonces, la pregunta que surge es si el uso cotidiano de las
tecnologias ubicuas nos someterd controlando nuestro
comportamiento por completo. O, por el contrario, es posible
utilizarlas para mejorar nuestra condicion humana
otorgandonos una mayor consciencia de nosotros mismos.

Es paraddjico que, a pesar del punto de partida critico por la
posibilidad de la tecnologia de alienarnos y desensibilizarnos
(Berardi, 2017), este trabajo proponga llevar las pantallas ain
mas cerca de la cara. La resolucién de esta aparente paradoja
estd en el uso creativo (y politico) de la tecnologia. Creemos
que la utilizacién de las tecnologias ubicuas en lo cotidiano
nos permite vivir experiencias aumentadas positivas, asi como
a reprogramar sensibilidades. Entonces, la reflexion conduce
a orientar la atencion a un gesto primordial: respirar. Al seguir
la respiraciéon, uno comienza a encarnar esta otra realidad.
Biocca plantea la encarnacién progresiva de la interfaz al
cuerpo como transformacién evolutiva, “este acoplamiento
soma-técnico es lo que yo llamo el dilema del cyborg, una
especie de trato faustico entre nosotros y nuestros alter-egos
tecnolégicos: cuanto mas natural es la interfaz, mas "humana"
es, mas se adapta al cuerpo humano y a la mente" (Biocca,
1997).

Creemos que los usos potenciales de la RV (con una mirada
critica sobre metaversos) son una alternativa de evolucién
cyborg al fusionar nuestro cuerpo con la maquina y crear asf
nuevas sensibilidades, ni mejoras, ni atrofias, sino el
nacimiento de otras que no existian antes.

4.1. Inmersion y Presencia

Los tedricos de la RV han estado utilizando una taxonomia de
Mel Slater para facilitar la discusion de entornos virtuales que
involucran los términos Inmersién y Presencia (Slater, 2009).
Distinguen la Inmersién del concepto de la Presencia al
caracterizar a la primera como un atributo de la tecnologia,
"una propiedad de las acciones vélidas que son posibles
dentro del sistema", una propiedad de los medios que puede
permitir ciertas acciones sensoriomotoras, y a la Presencia
como un debate en curso relacionado con la plausibilidad de
una sélida ilusién de tener un cuerpo virtual dentro de un
lugar digital. Slater ha sugerido que la Presencia es una
"respuesta a un sistema de cierto nivel de inmersién". La
Presencia se divide en 'ilusién de lugar' e 'ilusion de
plausibilidad’, que se consideran "consecuencias para los
participantes de diferentes niveles de inmersién incorporados
en diferentes sistemas fisicos” (Slater, 2009).

Entonces, ;qué hace que el medio en cuestién sea inmersivo?
En RV esta propiedad puede estar relacionada con las
acciones que ofrece el sistema. La inmersion es el proceso
activo de construccion perceptiva de una realidad subjetiva
consistente basada en una combinacién de informacion
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multimodal y conocimiento previo; inmersivo, es la capacidad
del medio para como condicién de posibilidad para ese
proceso psicolégico. Lo que sugiere que una pantalla dentro
de un casco es mas "inmersiva" que un televisor porque la
primera subsume a la segunda; podria simular la experiencia
de ver television en una pantalla dentro de un casco, pero no
al revés. Como contraejemplo, una novela o pintura (que
tenga la capacidad de involucrar en la estructura de los
personajes y los atributos perceptivos del mundo subjetivo
representado) se consideraria un ejercicio Unicamente de
participacién, ya que estos medios ofrecen un "bajo nivel de
inmersidon tecnolégica” que no activa “sistemas nerviosos
perceptuales, vestibulares, propioceptivos y auténomos de
una manera similar a la de la vida real en situaciones similares”.

La sensacién de Presencia es un estado basico de consciencia,
es parte de la atribucién de la sensacién a algun estimulo
distal, o del ambiente (Loomis, 1992). Cuando
experimentamos nuestro sentido cotidiano de Presencia en el
mundo fisico, generamos automdticamente un modelo
mental de un espacio externo a partir de 6rganos sensoriales.
El mundo perceptivo creado por nuestros sentidos y el
sistema nervioso es una representacion funcional de lo
material, un mundo en el que la mayoria de la gente vive sin
sospechar que el contacto con el mundo fisico estd mediado
por el cuerpo. Nuestro cuerpo es el horizonte de nuestra
percepcién, otorga significacion a las cosas que nos rodean en
base a una intencionalidad encarnada.

Presencia es un tema que tradicionalmente ha sido discutido
por filésofos y psicélogos cognitivos y ahora es una cuestién
practica y esencial del disefio de los entornos en RV. La ilusién
de Presencia es un efecto de todos los instrumentos de
comunicacién mediados por tecnologia, y la RV es el medio
que en este momento puede generar el sentido de Presencia
mas convincente. Con la retroalimentacion del seguimiento
de la cabeza y la perspectiva en primera persona, los usuarios

o
I

informan una fuerte sensacion de "estar ahi". La experiencia
de entornos virtuales viene a perturbar esta complacencia
comun y trae aparejadas preguntas sobre la estabilidad de
nuestra percepcion. A través de la RV aprendemos a apreciar

lo que hace que la realidad fisica sea real (Lanier, 2017).

El concepto Presencia también se emplea en el ambito de las
practicas de alteracién de la conciencia, como la Meditacién y
el Yoga, donde la respiracion consciente es una de las vias que
se utiliza para alcanzar dichos estados. La neuro-
fenomenologia, propuesta por Varela, intenta cerrar la brecha
e integrar la presencia plena y las ciencias cognitivas
encarnadas, con el fin de incluir la experiencia humana en
primera persona para conocer qué es la experiencia humana
y comprender asi la mente (Varela, 1996, 1999). La meditacién
con miras a la presencia plena desea alcanzar un estado de
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alerta y mantenerse presente sobre qué es lo que sucede
mientras lo consigue. Debemos advertir en qué medida las
personas suelen no estar presentes. Habitualmente, notamos
la propensiéon de la mente a divagar sélo cuando intentamos
realizar una tarea mental y la divagacién interfiere, o cuando
advertimos que hemos concluido una ansiada actividad
placentera sin notarlo. De hecho, la mente y el cuerpo rara vez
estan estrechamente coordinados.

El habito de falta de presencia plena se puede modificar.
Podemos desarrollar la capacidad para que el cuerpo y la
mente estén plenamente coordinados. Mas que un aprender
a meditar, se habla de un desaprendizaje. Este desaprendizaje
puede requerir entrenamiento y esfuerzo, pero es un esfuerzo
diferente del de adquirir algo nuevo. Es esfuerzo sin sacrificios
y por eso, para explicarlo, se utiliza la analogia del afinamiento
mas que de la ejecucién. Al principio, la relaciéon entre la
intenciéon mental y el acto corporal estd poco desarrollada:
mentalmente "sabemos" qué hacer, pero fisicamente no
podemos. Con la practica, la conexidn entre intencién y acto
se intensifica, hasta que al fin la sensacién de diferencia entre
ambos desaparece casi por completo. Alcanzamos cierta
condicion que fenomenoldgicamente, da la impresién de que
no es ni mental ni fisica; se trata de una clase especifica de
unidad cuerpo-mente. Algo que queremos pensar, pero se
resiste a hacerlo en los términos que ya conocemos. Algo que
necesitamos pasar por el cuerpo para trascender. Cuando el
meditador empieza a soltarse en vez de luchar para alcanzar
un estado particular, el cuerpo y la mente se coordinan con
naturalidad, y la reflexién alerta se manifiesta y corporiza.

Como en nuestra cultura la reflexién esta divorciada de la vida
corporal, el problema cuerpo-mente se ha transformado en
tema central de la reflexion abstracta. El dualismo cartesiano
no es una solucién, sino la formulacién de este problema. Este
no consiste en la relaciéon ontolégica entre cuerpo y mente,
sino en las relaciones entre el cuerpo y la mente en la
experiencia real (la presencia plena alerta), y en cémo se
desarrollan estas relaciones y qué formas pueden cobrar.

5. Los controles alternativos

Los videojuegos y el arte interactivo a menudo tienen mucho
en comun debido a que sus origenes fueron conceptualmente
indistinguibles. En tales casos, el tema del arte es el juego, el
placer, la agencia, y que las obras involucran al publico en
comportamientos ludicos. Sin embargo, esta relacion tiene
muchas capas y, ciertamente, no debemos asumir que la
importancia del arte se limita al juego en si mismo. En los

7 https://shakethatbutton.com/about-alternative-controllers/
8 https://t.ly/eQbf
° https:// t.ly/gEUb
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juegos, por otro lado, el nivel superior de interés puede
representar el "punto” del sistema. Incluso entonces, otras
capas pueden agregar profundidad a la experiencia
(Edmonds, 2017). En el campo de los games studies se
investiga la experiencia motora como una de las primeras
dimensiones de la encarnacién del juego (Niedenthal, 2009).

Dourish acude a la Fenomenologia para desarrollar su
concepcién de la interaccién incorporada o encarnada, en la
que afirma que es imposible comprender y disefiar sistemas
interactivos de forma aislada; la interaccion encarnada
demanda que debemos tener en cuenta el contexto fisico de
la interaccién, en su mayor extensién, el mundo (Dourish,
2001). Es nuestra actividad en y a través del mundo, la fuente
de significado. Desde una perspectiva de estética, podriamos
decir que el mundo del juego se experimenta en relacién con
nuestra propia experiencia corporal del espacio circundante,
a través de la musculatura, nuestros sentidos, y nuestro
equilibrio.

El término “controles alternativos” se refiere tanto a los
mandos no tradicionales como a los juegos que permiten
jugar. Los mandos tradicionales son teclados, ratones,
gamepads, pantallas tactiles, asi como Wiimote®, Kinect®,
PlayStation Move'. En definitiva, todos los mandos
construidos por fabricantes de videojuegos, los que se
pueden comprar, y los que generalmente se asocian a la idea
de videojuego. Los mandos o controladores alternativos son
los otros, todos los demas. Pueden ser, controladores
tradicionales hackeados, gabinetes de arcade, instalaciones,
performances ludicas, juegos de instalacién, etc.

Estos juegos estdn diseflados para que sean ejecutados de
forma diferente, no solo con los dedos, sino con todo el
cuerpo, y permiten experimentar nuevas sensaciones que los
mandos habituales no pueden proporcionar. También tienen
en comun ser de dificil acceso, con dos consecuencias
principales: la primera, es sacar el videojuego de sus
escenarios tradicionales, llevarlo a lugares publicos, a
instituciones culturales, incluso a la calle; la segunda, es que
todos estos juegos estan condenados a lo efimero, algunos de
ellos son presentaciones Unicas, otros iran de festival en
festival, pero eventualmente, todos terminardan en los
armarios de sus creadores.

Shake That Button'” es un sitio web que documenta los juegos
que exploran nuevas formas fisicas de jugar. Tiene por
objetivo hacer un inventario y documentar esos juegos para
que dejen un rastro en la historia de los videojuegos. Es una
fuente de inspiracion para este trabajo, ya que también es un

19 https:// t.ly/aUXT
" https://shakethatbutton.com/
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espacio asociado al DIY, al DIWO (Do-it-With-Others)'? y a la
cultura Makery del software libre, donde es habitual publicar
y compartir informacién sobre c¢6mo fabricar los
controladores y el cédigo para utilizarlos.

Los autores se identifican con este modo de aproximar tanto
desde el arte interactivo como la interaccidn humano
computadora, que apunta a desmontar los artefactos
tecnolégicos a través de operaciones de desguace asociadas
al circuit bending, el hackerismo, el DIY y el DIWO, que se
llevan a cabo en comunidad, compartiendo los conocimientos
para que otros puedan replicar nuestros hallazgos e inventos,
y volver a encontrar otros usos posibles. Esto supone la
posibilidad de desobedecer las funciones preestablecidas por
las maquinas, poner en jaque a los mandatos del “correcto
comportamiento” de los artefactos y dar, asi cabida a nuevos
usos poéticos- politicos inesperados. Surge un potencial
experimental, inventivo y lddico oculto en los objetos
cotidianos y se subvierten entonces, los patrones de uso
masivo de la tecnocracia industrial (Gontijo, 2021). Esto es
hackear.

Los controladores alternativos representan un deseo de ver,
hacer y jugar con algo que no existe dentro del conjunto
estandar de interfaces y posibilita la creacién desde otros
puntos de vista, para otros tipos de necesidades, para otro
tipos de usuarios, desde donde es posible entablar criticas
decoloniales, feministas, extractivistas, queer.

La palabra queer proviene del aleman antiguo “oblicuo,
adverso™”3. Desde comienzos del siglo XX, se comenzd a
utilizar para sefalar conductas homosexuales y hoy se emplea
entre registros sexuales y sociales, pero es pertinente traerla
en el marco de esta reflexiéon porque sostiene una idea de
complejidad y riqueza que es multiple y multimodal. En su
forma verbal, "queering" significa reorientar, redirigir,
desviarse y hacer que se desvie, alterando la hegemonia
establecida. Desde los game studies se emplea en conjunto
con practicas de disefio especulativo para abordar los
mecanismos de interaccién (como los llamariamos desde HCl)
o las extensiones de cuerpos y mentes que permiten operar
videojuegos (en la reflexién artistica) como un punto de
entrada para alterar el statu quo hegemonico del disefio de
juegos convencional (por ejemplo el trabajo del Reflective
Game Design Group en la Universidad de Concordia
(Marcotte, 2018)). El disefio especulativo (Auger, 2013; Dunne
&Raby, 2013) como practica critica de disefio de interacciones
permite hablar, diseiar y perturbar el statu quo mediante la
eliminaciéon de las restricciones del sector comercial que
definen los procesos de diseiio normativo y el uso de la ficcion

12 Expresion inglesa de “hazlo con otros”
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para presentar productos, sistemas o mundos alternativos. Es
una forma de pensar y disefiar juegos donde los limites entre
la practica reflexiva del arte interactivo y la investigacion de
HCI se tornan borrosos. Lo que se critica es "la forma en que
una compleja estratificacion de estructuras de poder
tecnolégicas, comerciales y culturales ha dominado el
desarrollo de la industria de los juegos digitales durante los
ultimos 35 afos, creando un statu quo arraigado"(Fron et al.,
2007). Plantea una revision a todo lo que implica la industria
cultural mainstream con sus juegos de competicion y peleas
donde se mata, se destruye, se ganay se pierde, en la que los
jugadores estan acostumbrados a tener la maxima agencia y
poder dentro de las reglas de la mayoria de los videojuegos:
“Los jugadores estan configurados para ser fuerzas coloniales.
Se trata de individualidad, conquista y resolucién. Sentirse
empoderado y libre a expensas del mundo" (Brice, 2013).

Las consignas de Queering game controls son:

- deja que los jugadores se aburran y se frustren

- deja que los jugadores sientan otras emociones

- deja que los jugadores se acuerden de que tienen
cuerpos

- déjalos interactuar con algo que no sea plastico

Podemos crear controles que decolonizen el juego, que
desestabilicen las alfabetizaciones de control estandar, para
transformar resistir e imaginar y traer una diferencia al disefio
del juego.

6. Sobre el uso creativo de un abordaje DIY

Bajo estas premisas estamos construyendo interfaces
encarnadas con el formato “vestible” (de las categorias de HCI)
con un abordaje de controles alternativos DIY. Este enfoque
es consciente y voluntario, ya que aun con la posibilidad de
acceso a sensores de bio-retroalimentaciéon estandar,
optamos por la construccién propia con ayuda de cédigos
liberados después de comprender que la riqueza del proceso
artistico esta en esa practica. Involucrarnos en la construccion
de los sensores y trabajar con la materialidad electrénica nos
permite acceder a una comprension profunda del alcance de
estas tecnologias. Al mismo tiempo, nos lleva a reflexionar
sobre la accesibilidad y la autonomia de los usos de la
tecnologia. La autonomia significa la capacidad de tomar
decisiones basadas en las propias necesidades, en este caso,
se trataba de una narracion diferente que requiere otros tipos
de acciones para ejecutarla y establecer otros roles con el fin
de salir de la esfera de las practicas hegemonicas. Es un entrar
hackeando. Es eso a lo que consideramos usos creativos. En
efecto, aun en el caso del casco de RV utilizado, un producto

13 https://www.etymonline.com/word/queer
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manufacturado pensado para el entretenimiento de juegos
de video, el uso en esta instalacién tiene este espiritu. Aqui
encontramos las claves para transmitir la inquietud inicial,
porque es a través de su uso creativo donde surge el horizonte
evolutivo y no uno catastréfico. La praxis politica del arte
tecnoldgico no es enunciativa ni performatica, es el qué y el
como de las intervenciones en/con los dispositivos (Vinazza,
2021).
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Figura 1 Esquema de componentes bdsicos

Se trata de una experiencia de RV con controles alternativos,
interfaces vestibles o wearables, donde necesitas respirar para
navegarla (ver Figura 1). Es una instalacién inmersiva
multisensorial con seguimiento de cuerpo completo,
perspectiva en primera persona, y avatar. Utiliza Arduino para
controlar los sensores de biofeedback fabricados de manera
D.LY. Se trata de cinturones tejidos con lana conductiva que
funcionan como controladores, con los que el/la usuario/a
debe vestirse poniéndose ademas una mochila que emite
vibraciones.

El circuito de retroalimentacién permite al usuario percibir su
propia respiracion en tiempo real y asi avanzar en el juego. La
RV es un medio poderoso que activa este bucle y facilita la
sincronizacion con el entorno, que se convierte en un
elemento activo en didlogo constante con los usuarios. El
espacio, por tanto, se transforma, ya no se ve como un
contenedor estatico, sino que se convierte en un elemento
activo en constante intercambio.

La instalacion emplea entornos naturales inmersivos 3D
realistas para revivir experiencias que conecten al usuario con
el poder de la Naturaleza, asi como el poder de nuestra
respiracion. Una de las escenas es una ciudad transitada con
una multitud de personas desplazandose; y, otra, es un claro
en un bosque rodeado de arboles (ver Figura 2). El uso de
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paisajes naturales con iluminacién célida y acogedora intenta
aprovechar la evidencia sobre su capacidad de mejorar el
estado de animo, reducir estrés y ansiedad agudos,
especialmente cuando el acceso a la naturaleza es limitado
(Liszio et al., 2018). La persona usuaria puede pasar de un
ambiente estresante (ciudad) a uno relajante (bosque)
mediante el control de su propia respiracién que actia como
regulador del paisaje.

Figura 2 Entornos visualizados

El objetivo es fomentar estados deseables de relajacion y paz,
una experiencia que propicia el desarrollo de un sentido de
agencia sobre nuestro cuerpo para aprender a despertar
nuestro sentido de interocepcién, lo que nos posibilita
acceder a una nueva calidad de informacién, a un
autoconocimiento “encarnado” que nos permite cambiar
nuestra percepcion de manera que lo que suceda dentro del
casco cambie nuestro mundo real. Este es el potencial que
tiene la experiencia: la mediacion de entornos virtuales nos
lleva a reconsiderar como el cuerpo activo es capaz de mediar
nuestra construcciéon del mundo fisico, material. Se trata de
desterrar a los cuerpos de la pasividad de la expectaciéon y de
la manipulacién propia de la matriz socio-técnica imperante
que ha tendido a considerar a los cuerpos como una materia
inerte, capaz de ser modelada, apropiada y subyugada para
que sea operativa, eficaz y productiva (Farneda, 2021).

Figura 3 Detalle de control tejido con lana conductiva

Como toda experiencia corporizada y enactiva, es muy dificil
describirla con palabras o documentarla con imagenes
estaticas bidimensionales. Estas son en todo caso un modo de
acceso a una experiencia efimero, pero encarnada del yo y el
espacio.
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Figura 4 Vista combinada (anterior / posterior) de la instalacion
vestible

El disefio del espacio de exposicion es silencioso y confortable
para brindar una experiencia intima, donde sélo estdn
presentes el/la usuario/a y la artista performante que auspicia
de guia en el mundo real y el virtual. Durante la ejecucion, los
visitantes, que estan fuera del casco, presencian una
performance entre dos cuerpos intervenidos y devenidos,
cyborgs. Uno viste casco, sensores, trackers y cables; el otro,
un traje luminoso que cumple la funcién de llamar la atencién
sobre el recorrido de la respiracion en el Cuerpo como base y
medio para la experiencia.

Al interior del casco, un espacio para explorar la interaccion
perceptiva entre el yoy el mundo digital, un lugar para facilitar
la consciencia de uno mismo como conciencia encarnada en
un ambiente inmersivo.

La propuesta, mas que realizar una obra, va en el sentido de
crear una practica. Retoma un concepto de Lygia Clark, artista
brasilefia que impulsé durante las décadas de 1960 y 70 un
movimiento de activacion de la potencia clinico-politica del
arte. Impulsaba “practicas que favorecen, en aquellos que se
disponen a experimentarlas, el acceso a una potencia de
creacion a la eventual activacion del trabajo para
reapropidrsela. Una oportunidad para lanzarse en un proceso
que los lleve a esquivar el poder del inconsciente colonial-
capitalista” (Clark & Borja-Villel, 1998). En suma, la obra
propiamente dicha es el acontecimiento de esa experiencia.

“Las respuestas visuales no deben ser juzgadas como obras
de arte independientes, tampoco los sonidos deben ser
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entendidos como musica. La Unica preocupacion estética
debe ser sobre la cualidad de la interaccién, que puede ser
juzgada por un criterio general que incluya la habilidad de
interesar, de envolver, de movilizar a las personas, alterar la
percepcién y definir una nueva categoria de belleza” (Myron
Krueger, 2007) ;Cudl es la cualidad de la interaccién? ;Qué
busca el artista? ;Qué efectos tiene en el/la usuario/a? ;Qué
sucede en ese intercambio? Lo personal funda las bases de
una relacién artista/usuario de corte intimista que busca
generar lazos humanos y compromiso empdtico. Porque,
consideramos que, mas alla del uso de la tecnologia de RV y
de la creacion de la interfaz, lo mas importante es la
conversacion posterior con el/la usuario/a. ;Cudl es la
informacién que éste adquiere o comprende sobre el modo
en que respira? ;Sabia que es posible respirar con el
abdomen? ;A qué parte del cuerpo se dirige el aire? ;Ha
llegado a sentir la levedad de su cuerpo al exhalar? ;Nota
algun cambio animico entre antes y después de probar la
experiencia? ;Podemos ser conscientes de la mutacién?
;Dénde radica esa conciencia? ;Cémo se desarrolla? ;Qué
hacer con ello? ;Serd posible ponerlo en palabras? Aqui es
donde la practica artistica abre otras formas y condiciones de
posibilidad para la practica evaluativa central a HCI.

7. Conclusiones

La articulacién del arte y la ciencia puede ser una importante
fuente de innovacion en el dominio de los sistemas
interactivos, con beneficios mutuos tanto para el arte
interactivo como para HCI.

En lugar de abordar el medio RV como una via de escape hacia
alguna fantasia tecno-utdpica incorpérea, las reflexiones de
esta investigacién artistica lo ubican en un lugar de retorno
que facilita una liberacion temporal de nuestras percepciones
habituales y suposiciones culturalmente sesgadas sobre estar
en el mundo, para permitirnos percibirnos a nosotros mismos.
Buscamos formas mas efectivas de usar este medio
tecnolégico para brindar una experiencia a los demas
mediante la cual sea posible, aunque sea momentaneamente,
atravesar las "puertas de percepcion” de Aldous Huxley
(Huxley, 2010) para vislumbrar la realidad que supera la
division cartesiana y a la que se puede acceder a través de un
gesto primordial: la atencién en la respiracion.

El futuro de este trabajo contempla dos lineas de desarrollo.
En el plano de la estricta practica artistica, aumentar las
dimensiones multisensoriales involucradas, quizd con un
sistema de aromatizadores de ambiente que se activen con la
inhalacién del usuario. En la relacién Arte Interactivo-HCI,
aprovechar la centralidad de la evaluacion en este campo para
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poner en juego métodos de prueba centrados en una UX pedagégicas de HCl en cursos para artistas y elaboraciones
critica y orientada a factores no instrumentales (Hassenzahl et artisticas en cursos de HCl parece ser un camino viable y
al., 2021) para que sean adquiridos por los artistas, lo que a su provechoso (E. F. Duarte et al., 2019).

vez contribuira con nuevas ideas y enfoques de evaluacion no
convencionales para HCI. La continuidad de esta polinizacion
cruzada entre ambos campos, mediante practicas
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Keywords

Con la aparicién de dispositivos electrénicos y de telecomunicacién en los hogares, tales como videocamaras
y ordenadores con conexién a Internet, surgen nuevas practicas artisticas centradas en la colaboracién e
interaccién a distancia. Estas practicas se empiezan a desarrollar en los afios 80 y tienen sus raices analogas en
el arte fluxus y el arte postal. Este articulo es un estudio histdrico de las mujeres que formaron parte de estas
practicas artisticas que usaron la primera tecnologia de telecomunicacién en Estados Unidos. Se examina su
trabajo artistico en torno al concepto redes que crean arte a través de colaboracion, conectividad e interaccién,
asi como su contenido social. Se presenta una seleccién de mujeres artistas del arte de las telecomunicaciones
de la década de los 80 y de arte interactivo en las redes computacionales en los inicios de los 90, de las cuales
una fue la exposicion colectiva de 1992 Matrix: Women Networking, formada Unicamente por mujeres, una de
las primeras en la historia del arte electronico.

Abstract
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Technology
Telecommunications
Telecollaborative Art
Networks

Electronic Art
Women

Fluxus

Mail Art

1. Introduccion

With the advent of electronic and telecommunication devices on home, such as cameras and computers with
Internet connection, new artistic practices have emerged that focus on distant collaboration and interaction.
These techniques started development on 1980 and have analogous roots in fluxus and mail art. This article is
a historical survey of the women who were part of these artistic practices, that used the first
telecommunication technology in the United States, is examined their artist work around the concept of
"networks that create art" throught collaboration, connectivity, interaction as well as his social content. Is
presented a selection of artist women from telecomunication art from the 1980s and interactive art on
computational networks on 1992 of which one was the all-female group exhibition of 1992 Matrix: Women
Networking, formed only by women, one of the first on the history of computer art.

herramientas de telecomunicaciones. Estos trabajos fueron

significativos e innovadores porque eran obras tecnoldgicas
con contenido social: su objetivo era conectar a personas de

Este trabajo versa sobre las primeras obras que se realizaron

por mujeres artistas interdisciplinares que  usaron diferentes edades, lugares, culturas y lenguas. Estas obras
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creaban redes sociales artisticas generando asi el concepto de
red como arte (Bazzichelli, 2008).

El contexto de estas artistas fue la llegada a los hogares de
conexion a Internet, conexién por satélite, cdmaras de video
caseras, etc. Esta tecnologia actualmente parece muy familiar:
la comunicacién remota con las aplicaciones moviles,
conexién Wifi, Bluetooth, conviven con la sociedad actual. Sin
embargo, en la épocaque tuvieron lugar las primeras
interacciones artisticas de conexién remota, este nivel de
comunicacién suponia una gran cantidad de trabajo, tiempo
y dinero para llevarse a cabo. Es por este motivo que la
aportacién de estas artistas fue valiosa, ya que trazaron un
camino dentro del arte colaborativo a distancia, abrieron paso
a la realizacién de actividades interculturales, de estructura
abierta, interactivas, pudiendo asi incluir a un gran ndmero de
participantes diversos y generando una mayor conciencia de
pluralidad social.

El trabajo en red puede considerarse no sé6lo como una
practica social, sino también como una actividad artistica; el
trabajo en red significa "crear redes de contactos, compartir
experiencias e ideas" (Bazzichelli, 2008, p.37). El concepto de
networking como practica artistica, es del que hablé Tatiana
Bazzichelli (2008) diciendo "el arte de la red", "como metafora
del arte como red: el arte que crea red" (p.26). Aunque desde
los aflos 80 este concepto se relaciona con las redes
informaticas, el origen del arte en red ha sido estudiado en las
practicas artisticas analégicas por algunos autores como
Bazzichelli (2008) y Couey (2003). Los artistas siempre se han
apropiado de los sistemas de comunicacién para sus practicas
artisticas. El trabajo en red se ha asociado al arte postal o el
Correspondence Art, a pesar de ser muy diferentes entre si,
(Held, 1995). Bazzhichelli (2008) describid, el arte postal "como
la verdadera madre del trabajo en red", presente en periodos
previos a la aparicion de las redes electrénicas, en particular
durante el manierismo (p.27). Una evidente aplicacion
artistica de la comunicacién por correo postal comenzé en los
anos 50, como respuesta a los medios de comunicacion de
masas centralizados (radio, television, periddicos) para hacer
posible una comunicacién de muchos a muchos. Artistas
dadaistas como Beltroch Brecht trabajaron con la radio en
Europa, creando practicas de Arte Radiofénico (Molina, 2011).
El arte postal fue una acciéon de arte experimental por
correspondencia de dentro del circulo de artistas del Nouveau
Réalisme, la Escuela por Correspondencia de Nueva York y el
Movimiento Fluxus, cuya red se transformdé en una gran
comunidad (Friedman, 1995; Vesna, 1997). Para definir su
significado, el arte postal y el Flux Mail se describen como “la
Red Eterna”, una red eterna no oficializada, basada en el
intercambio de contactos de uno a uno y de uno a muchos,
que desde el principio ha contado con la participacién de
centenares de personas que también auto producian medios
relacionados con el arte de correo postal (Bazzichelli, 2008,
p.37).

2. Antecedentes

2.1 Arte postal, Fluxus y la red eterna

Mientras que el Nouveau Réalisme y The New York
Correspondence School mantuvieron su arte postal entre los
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mismos miembros, Fluxus llevéd la practica al exterior,
transformandose en un formato artistico colectivo abierto
(Friedman, 1995): Flux Mail. Fluxus nacié en un tiempo
marcado por el arte conceptual -la desmaterializacién del
arte-, las performances experimentales con grandes
influyentes como la obra de John Cage, Allan Kaprow y Merce
Cunningham entre otros, el objet trouvé, el readymade, el
neodada, etc. A pesar de su estructura abierta, su filosofia
opuesta a la categorizacién y su espiritu anti institucional,
Fluxus se convirtié en una red internacional a través de
conciertos, publicaciones, colecciones, y otros eventos
(Schmidt-Burkhardt, 2003).

Fluxus fue un colectivo artistico diverso, activo en los afios
1960 y 1970, y en todos sus momentos estuvo integrado por
treinta artistas, mujeres y hombres de Estados Unidos, Francia,
Paises Bajos, Dinamarca, Checoslovaquia y Japén, con
cooperaciones internas y externas (Schmidt-Burkhardt, 2003,
p.9). Fluxus se convirtié en una verdadera red internacional
extensa de artistas hipermediales (Bazzichelli, 2008). La
hipermedialidad es el conjunto de los medios empleados
(instrumentos analdgicos, nuevos medios como el video, etc.)
y de los diferentes artes como: danza, teatro, musica. Las
teorias de Marshal McLuhan (1964) en obras como
Understanding Media, donde afirmé que "ningiin medio tiene
su significado o existencia por si mismo, sino en constante
interaccién con otros medios. (en Harren, 2015). El término
intermedia define el cruce entre eventos, conciertos y
happenings, con herencia del movimiento dadaista. Las
acciones fluxus tenfan como objetivo crear plataformas de
comunicacion libre y de intercambio no jerarquico generadas
por los artistas, en las que los creadores y el publico se
fusionan (Bazzichelli, 2008). En ellas, los artistas no se limitan
a un medio en particular, sino que experimentan con varios,
un hibrido de medios analégicos y nuevos, y los emplean de
forma no convencional (Hendricks, J. en Schmidt-Burkhardt,
2003). Tras el movimiento de vanguardia y su exploracién de
las tecnologias de la comunicacion, el estilo Fluxus es el mejor
ejemplo de la repercusién de las tecnologias de la informacion
y la comunicacién en las artes antes de la llegada de los
ordenadores e Internet.

El concepto de conectividad y el simil que relaciona la red
electrénica en las artes telematicas también se trabajaria en
los afios sesenta desde el campo de la Inteligencia Artificial,
llamandose conexionismo, el cual estudié la relacién entre el
ordenador y las redes neuronales del cerebro humano
(Cilleruelo, 2006). Posteriormente, el concepto de rizoma de
Félix Guattari y Gilles Deleuze (1972-1980), centrado en los
rizomas botanicos, impactaria en las teorias de Internet por
sus  principios de  conectividad, heterogeneidad,
multiplicidad, ruptura, cartografia y desajuste. Una red
rizomatica e igualitaria que rechaza la estructura organizativa
y jerdrquica y establece conexiones sin cesar "creando
cadenas de signos infinitas, organizando el poder y las
circunstancias relacionadas con las artes, las ciencias y las
luchas sociales" (Deleuze & Guattari, 1987, p.13).La
conectividad en Internet hace posible la utopia de la
autorrealizacién a través de los nucleos sociales creados en la
red, que se basan en el intercambio de informacion, a
diferencia del concepto de agrupacién (Cilleruelo, 2006). Las
comunidades virtuales son el microorganismo de la Red, el
producto de la interaccién social y la conectividad en el
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ciberespacio del hipertexto y las interconexiones gréficas
(Rheingold, 1993).

2.2 Redes femeninas dentro del arte en red: Las
mujeres en Fluxus

Los miembros de Fluxus, tanto los hombres como las mujeres,
crearon practicas individuales dentro de la filosofia Fluxus y
colaboraron entre si intercambiando y combinando
conocimientos, técnicas e ideas. Antes de que el movimiento
de liberacion de la mujer tuviera un espacio destacado en los
medios de comunicacién y en las artes, el movimiento Fluxus
estaba formado por integrantes dispares, sin importar el
género, la cultura o la etnia, con diferentes bagajes de
conocimiento, un hecho que se contradice con el panorama
general dominado por los hombres en las artes visuales -por
ejemplo, en el caso del expresionismo abstracto- (Terpenkas,
2017). A diferencia de esto, las mujeres fluxus trabajaban
juntas y con sus comparferos masculinos, experimentando
practicas grupales y artisticas igualitarias antes del comienzo
del llamado arte feminista (Schmidt-Burkhardt, 2003, p.75).

Entre las mujeres del movimiento Fluxus que trabajaron con
los nuevos medios en su obra se encuentran Shigeko Kubota
y Charlotte Moorman en colaboracién con Nam June Paik.
Shigeko, la esposa de Paik, fue la primera artista en adoptar la
camara de video manual Sony Portapak en 1967 (MoMA,
2018). Fue la vicepresidenta de Fluxus y junto con Maciumas
co-organizo y participd en eventos, y también formo parte de
la organizacién del Flux Mail (Terpenkas, 2017). En 2010 se
realizé una exposicion organizada por Sheelagh Bevan con
David Senior en la Biblioteca del Museo de Arte Moderno,
"Mujeres en Fluxus", la cual recuperé el archivo que mostraba
el trabajo y la alianza entre las fluxwomen. En su introducciéon
se puede leer lo siguiente:

Fluxus developed in the decade leading
up to the women’s movement, and the
prevalence of female participants in its
diverse activities was unprecedented.
The women featured in this exhibition
created various forms of intermedia
art—falling somewhere between visual
art, poetry, performance, and sound art;
they acted as interpreters of works by
others and hosted seminal concert
series that enabled avant-garde
movements to flourish. In doing so they
contributed to the  expanding
parameters of artistic expression that
characterized their era while redefining
“women’s work” for the female artist.
-MoMa, 2010.

2.3. Redes de mujeres en el arte postal

Flux Mail fue creciendo de manera que, en 1972 contaba con
1400 nombres y direcciones, y se anunciaba y distribuia
gratuitamente en todo el mundo a artistas, organizaciones y
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editores. El arte analégico por correo, al contrario del arte por
correo electrénico, llegé a un mayor nimero de paises gracias
a que no era necesario tener acceso a Internet (Ascott, 2003).
La lista de participantes constituyé una parte clave del primer
catalogo de artistas de la revista FILE (Friedman, 1995). La Red
Eterna prosperdé a pesar de la indiferencia del mundo del arte,
pero a pesar de su espiritu rebelde, "se convirtié en poco
tiempo en un arte masculino - otra modalidad de la antigua
red de chicos" (Vesna, 1997). Como sucederia en las redes
electrénicas, pronto las mujeres del arte postal encontrarian
"dificultades con las reglas y jerarquias que surgieron con los
manifiestos del arte postal" (Vesna, 1997). Por esta razon, la
artista postal Frey Zabitsky creé un sello de goma a mitad de
los afos 1980 con el siguiente slogan: "Los hombres hacen
manifiestos, las mujeres hacen amigos" (Friedman, 1995,
p.15).

En 1978, la creadora Anna Banana, que autoedité VILE, una
revista consagrada al Arte Postal, acuiié el concepto de que el
medio es mas relevante que la estética, y con el fin de atraer
mds comunidad por medio de la correspondencia, Banana
hizo un nimero de VILE dedicado al Fe-Mail Art, un arte postal
exclusivo protagonizado por mas de un centenar de mujeres
internacionales con mucho éxito (Ferranto, s.f.). Este sello de
Fe-Mail Art se mantuvo vigente hasta los aflos noventa -
relacionandose con el trabajo artistico de Victoria Vesna en
1995, que llevé el Fe-Mail Art a f-email mas alla en el ambito
de las redes postales.

Figura 1 Pat Larter, rubberstamps. Letter to Lomholt 1978-11-19.
Envelope. Pat and Richard Larter, Australia

3. Hallazgos

3.1. Mujeres tejedoras: Las mujeres en las artes
telecolaborativas

Las artes telematicas hacen referencia a los trabajos creativos
que comenzaron a utilizar las redes de telecomunicaciones y
los medios informaticos como soportes artisticos (Ascott,
2003). Si bien el enfoque artistico alo largo de los aflos sesenta
y setenta se enfocé fundamentalmente en las posibilidades
del sistema digital, en la creacién de objetos e imagenesy en
laanimacién, mas tarde en el inicio de los afios noventa ciertos
artistas se propusieron crear redes a partir de nuevos recursos
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que les permitiera conectarse en vivo, lo cual terminé siendo
una revolucién comunicativa y tecnolégica predecesora de la
World Wide Web (Giannetti, 1998). La red telematica supuso
una movilizacién que impacté6 la experiencia del medio como
experiencia del entorno, la concepcién de la realidad cambid,
y pasé a ser flexible, mutable, virtualizada. (Giannetti, 1998).
En 1984, William Gibson empleé el término ciberespacio en su
novela Neuromante, buscando establecer una relacién entre
la cibernética y la telecomunicacién informética. No obstante,
si bien los ciberespacios se centran en una ubicacién virtual
del estado mental individual al experimentar las redes
remotamente, el ciberespacio telematico "hace énfasis en el
nacimiento de una conciencia colectiva" (Shanken, 2003,
p.52). La artista estadounidense Anna Couey (2003) ha
descrito este "tejido conceptual" de arte-vida como "la
posibilidad de cartografiar el mundo en funcion de diferentes
sensibilidades y de establecer comunicaciones mutuas a
través de las fronteras geograficas, politicas, perceptivas y
temporales" (p.64). El sistema de las comunicaciones abiertas
abre paso a un ciberespacio democratico y abierto que
elimina la nocién de autoria (Giannetti, 1998). Las redes de
comunicacién se sustentan en sistemas de comunicacién
perpetua que hacen posible la expansién de las ideas y la
creacion de comunidades. Couey (2003) califica estas redes
desde un planteamiento artistico a modo de formas
escultdricas, que se convierten en organicas e independientes
a raiz de ser usadas a nivel social cotidianamente. El éxito de
las mujeres en el arte de las telecomunicaciones ha consistido
en crear, a través de estas piezas escultéricas virtuales, lugares
de comunicacién horizontal, asimilando el nuevo lenguaje y
el nuevo abanico de formas de relacion que ello implica.

Al contrario que sucedié en las artes computacionales, las
mujeres en las artes de la telecomunicacién no se dedicaron a
la produccién de imagenes con los nuevos medios, sino que
se interesaron por la puesta en marcha o el uso de sistemas de
comunicacion electrénicos con el fin de crear un espacio
virtual de conexién entre distintos individuos mas alla de las
fronteras y las culturas. Las mujeres de las artes
computacionales y telecolaborativas, no  hicieron
deliberadamente arte feminista ni asumieron una perspectiva
politica controvertida en su trabajo. Sin embargo, su
aportacion a través de su trabajo ayudo considerablemente a
replantear las posibilidades de disefo de los sistemas de
comunicacién de masas y a desafiar la produccion artistica
jerdrquica tradicional de Occidente. Su obra se integr6
directamente en la vida cotidiana, haciéndose de forma
colaborativa e interactiva con colectivos diversos y
ciudadanos, en colaboracién con las organizaciones
comunitarias, activistas sociales, investigadores, cientificos,
ingenieros y educadores (Couey, 2003). Siguiendo el legado
de los happenings de Fluxus y formando parte del nuevo
activismo medidtico que estaba teniendo lugar en muchas
practicas artisticas (Chandler & Neumark, 2005), los proyectos
del arte de la telecomunicacién tenian una clara intencién de
involucrar al publico como colaboradores en el proceso de
creacién artistica, para conectar el arte y la vida, investigando
el potencial de la comunicacién horizontal. Estas mujeres
artistas crearon modelos alternativos para la produccién y
difusion de informacién a través de las redes de
telecomunicaciones:
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“Las mujeres artistas que desarrollan
espacios para la comunicacion
electrénica conectan a las personas
entre si, intercambian historias y crean
herramientas de comunicacion, ellas
estan caminando hacia la interrupcién
de la comunicacion social a nivel
sistémico, como arte. Al hacerlo, todas
las creaciones relacionadas no sélo
generan una plataforma para estas
voces, a la vez que abren canales de
comunicacioén para otras voces
negadas, acercando mundos diferentes
para crear un mundo que refleje y
respete a todos.

- Anna Couey, 2003, p.57

Un gran numero de las piezas artisticas telecolaborativas y en
red fueron realizadas colectivamente. Una de las primeras
obras de arte que emplearon tecnologias de
telecomunicaciéon fue creada por la artista canadiense Vera
Frenkel en 1974, en cooperacién con los laboratorios de
teleconferencia de Bell Canada. Asi nacié la obra String Games
(Chandler & Neumark, 2005).

Figura 2 Vera Frenkel, String Games: Improvisations for Inter-City
Video (Montreal-Toronto, 1974)

En Estados Unidos, Sarah Dickenson hizo realidad la
conectividad internacional para los artistas sobre la slow TV, la
televisién por cable bidireccional y las redes informaticas. Con
el Grupo de la Esfera de la Comunicacion del Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts, entre 1977 y 1985, posibilité el
flujo transcultural de sus ideas, conceptos y obras (Couey,
2003). Entre los mas destacables, uno de los primeros trabajos
de arte telecolaborativo fue el llevado a cabo por el colectivo
formado por Kit Galloway y Sherrie Rabinowitz, que desde
mediados de los afios 70 hasta la primera década del afo 2000
realizaron novedosas y llamativas obras performativas de
comunicacién con tecnologias telecolaborativas, poniendo
en su trabajo herramientas de Internet y de visualizacién 3D
de la época (Galloway & Rabinowitz, sf.). Entre 1975 y 1977
desarrollaron  la  serie  Aesthetics  Research  in
Telecommunications, de la que formaba parte el Satellite Arts
Project. En estos primeros intentos en la historia del arte de las
telecomunicaciones, se exploré la experimentacion con
temas relacionados con las artes tele colaborativas y las
actuaciones en el espacio virtual. "Un espacio sin fronteras
geogréficas" era parte del titulo, generando un lugar virtual a
través la conexién de dos performances en lugares remotos
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(Bazzichelli, 2008, p.96): "una nueva forma de estar en el
mundo”, que ya se podria describir también como habitar el
ciberespacio, el cual es un lugar electrénico formado por las
comunicaciones que se intercambian entre personas desde
todos los lados de los medios (Couey, 1991).

Las ideas creadas en Satellite Art Projects sobre un taller de
"vida en el espacio virtual" expandieron la idea de "imagen
como lugar"y como "performance virtual", y se utilizaron mas
tarde en proyectos como Hole in Space, dos performances
simultdneas conectadas por satélite en 1980 y ART-com en
1982 un laboratorio multidisciplinar, entre otros (Couey,
2003). Su propésito de conectar diferentes comunidades y
culturas por medio de redes de comunicacién performativas
e interactivas cobré una dimensién mayor en 1984 con
Electronic Café Network, instalado en Los Angeles en cinco
establecimientos (Couey, 2003). Un afio antes empezaron a
trabajar en el concepto de red de telecolaboracion, que
conectaba a audiencias informales a partir de espacios de
comunicacién multimedia (Galloway & Rabinowitz, s.f.)

Figura 3 Mobile Image, Electronic Café, 1984. Photograph of live
event in Los Angeles. Courtesy of Kit Galloway, retrieved from Levine
& Glahn, 2016.

Electronic Café "hizo avanzar la idea de la tecnologia como
una practica fundamentalmente sociopolitica", dentro de EC,
pusieron en marcha laimagen mévil colaborativa del arte, que
constituyd su propia "red de telecolaboracién" (Levine &
Ghlan, 2016) a base de interconectar cinco cafeterias en cinco
barrios con diferentes etnias, creando un espacio virtual
compartido, acercando el arte y la vida. La diversidad cultural
fue un modelo de integracion (Giannetti, 1998), estos artistas
actuaron durante siete semanas y ofrecieron un modelo social
uniendo las tecnologias de telecolaboracion multimedia, el
arte y la sociedad en el Festival Olimpico de Verano de 1984
(Galloway y Rabinowitz, s.f.).

Figura 4 Images of Electronic Café Network, Galloway & Rabinowitz
1984. Retrieved from www.ecafe.com
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A partir de El Café Electronico, los artistas inauguraron los
primeros vinculos con Paris del Café Electrénico Internacional,
araiz del interés generado por crear una comunidad, una red
publica permanente de colaboracion multimedia, un
laboratorio de telecomunicaciones "en el cual poder
conectarse con otras personas” y establecer una red
internacional, en la cual coinciden el espacio intimo, el publico
y el virtual como experiencia. Una integracién creativa,
técnica, social y artistica: "El Electronic Café International
genera un laboratorio en red para apoyar la colaboracién y la
creacion entre individuos de diferentes culturas, paises y
grupos linglisticos" (Galloway y Rabinowitz, s.f.).

: g
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Electronic Café

Figura 5 Tele/PoetryNet, Galloway & Rabinowitz. Retrieved from
www.ecafe.com

Desde su creacion, ECl ha llevado a cabo una gran variedad de
espectaculos multilocales en directo mediante la tecnologia
de la realidad virtual. Dentro de la CTl, Tele-Poetry supuso la
primera red de poesia por videoteléfono que reunia a
diferentes lugares dispersos en 1989, lo que permitié a los
poetas de Los Angeles encontrarse con "los intereses, la
diversidad cultural y las agendas estéticas de poetas de otros
lugares, circunstancias y contextos politicos" (Galloway &
Rabinowitz, s.f.). Aunque estos artistas no presentaron su
trabajo como feminista, lecturas contemporaneas de sus
piezas artisticas y su posicion vinculan su trabajo a las teorias
del tecnofeminismo, a las metodologias del feminismo en red
(Way, 2016) o a los objetivos del feminismo transnacional
(Robles, 2021).

En Europa surgieron obras de telecolaboracién como
Planetary Network, que fue organizada por Maria Grazia
Mattei, Roy Ascott, Don Foresta, Robert Adrian, Tom Sherman
y Tommaso Trini para la Bienal de Venecia de 1986. El trabajo
experimentaba con la comunicacién a larga distancia
conectando estaciones en Inglaterra, Canada y Australia a
través de la tecnologia del fax. Un didlogo creativo entre
receptor y emisor establecido por una transmisién en red de
voces e imagenes (Bazzichelli, 2008. Las artes telematicas, al
igual que los sistemas de comunicacién organica, posibilitan
nuevos comportamientos, distintas experiencias, apoyandose
en los efectos mas que en la identidad o la objetivacion
(Couey, 1991).

3.2 Redesinformaticas

Con la comercializacién en los hogares de las redes
informaticas e Internet en los paises capitalistas avanzados,
los sistemas de comunicaciéon cambiaron, y los artistas de las
telecomunicaciones pasaron de conectar redes de
dispositivos electronicos a construir una red, para utilizar la

35


http://revista.aipo.es/index.php/INTERACCION

INTERA.CION

infraestructura existente de la red informatica e Internet en si.
Por tanto, el paso de las redes telematicas a las redes
informaticas afectd al lugar de encuentro electrénico: el
ciberespacio.

El término artes computacionales y telematicas acarred un
estigma desde sus inicios en la comunidad artistica, lo que
hizo se modificara su nombre por el de artes digitales (Taylor,
2013). Sin embargo, debido al crecimiento exponencial del
mundo de las artes digitales a mediados de los afios 90, su red
se vio fortalecida por las nuevas tecnologias de la
comunicacién y la informacién. Ejemplos como [New]
Tendencies, EAAT. y la Computer Arts Society y otras redes
previas a Internet en el mundo del arte y la tecnologia,
ofrecieron una utilidad creativa de las tecnologias digitales
pudiendo asi participar de forma activa en los contextos
socioculturales. Se cred un puente hacia la transicién de la
sociedad, pero también del propio arte de la era industrial
hacia la sociedad de la informacion, de la cibernética a las
artes digitales (Fritz, 2016). El aumento en la cantidad de
departamentos, revistas, instituciones, laboratorios, festivales,
o conferencias de nuevos medios proveyeron un espacio
donde crear redes locales y nacionales, existiendo de forma
simultanea como parte de la red transnacional de cientificos,
tedricos, educadores, tecnoldgicos, comisarios y artistas, entre
otros. Constituyd asi una meta red, descrita por Fritz (2016,
pp.61-2) que abrié un ambito creativo multidisciplinar
internacional, un espacio que rdpidamente se expandié y
desarrollé. Vittorio Fagone lo definié como tercera cultura,
llenando el vacio entre ciencia y humanidades (Fagone en
Bazzichelli, 2008, p. 95). Las artistas de red trabajaban en este
mismo escenario de colaboraciéon internacional a través de
redes telematicas e informaticas. Asi, surgieron las redes
sociales internas (Bazzichelli, 2008). Las artes digitales se
volvieron complejas, experimentando una diversificaciéon de
tecnologias y definiciones propias, abarcando diferentes
aspectos como la electronica, las telecomunicaciones, la
robética, el 3D, el arte interactivo, el Net.Art, etc.

La capacidad de colaboracién fue clave como estrategia para
introducirse en una comunidad de conocimiento
especializado dentro de la red de artes digitales (Cox et al.,
2018). Fue construida a través de redes informaticas,
empezando en las fases iniciales de Internet. En dicha fase
previa a la difusion de Internet, las mujeres artistas y activistas
fueron clave en la construccién de redes de comunicacion
informaticas. El desarrollo de redes informaticas significo para
los artistas que el proceso y la estructura de la creacién de la
comunidad constituyen el propio arte, fortaleciendo
relaciones dentro de los distintos grupos. De forma similar a
las artes telemdticas, el objetivo fue ampliar y facilitar el
acceso a las comunidades culturales internacionales,
desarrollando vinculos entre ellas en linea.

ARTEX (Artist's Electronic Exchange Network), fundada en
1980 y activa hasta 1991, fue la primera red informatica
internacional desarrollada por artistas. Consistia en un sistema
de correo electrénico ASCIl, un “programa intercontinental,
interactivo y de intercambio de arte electrénico disefiado para
artistas y cualquier otra persona interesada en las
posibilidades alternativas de utilizar las nuevas tecnologias”
(Bosna, 2005). La comunidad de artistas internacionales
ARTEX organizd unos eventos artisticos telematicos en la
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década de los 80 relacionados con obras basadas en el texto
realizadas de forma colaborativa, como: La Plissure du Texte,
un cuento de hadas escrito colaborativamente, producida por
nodos de artistas de Europa, Canadd, Estados Unidos y
Australia, organizada por Roy Ascott, y la Red Planetaria. Las
noticias eran enviadas entre nodos de artistas ubicados
internacionalmente existiendo un nodo central de exposicién
en Venecia, Italia (Couey, 1991). En 1986 se fund6 ACEN (Art
Com Electronic Network), un foro de revistas en linea ubicado
en San Francisco “dedicado a la interfaz del arte
contemporaneo y las nuevas tecnologias de la comunicacién”.
Persiste aun como “espacio virtual de artistas” donde se
producen colaboraciones creativas entre el publico del
ciberespacio y los artistas. ACEN funciona en The WELL,
participando, de forma similar a una conferencia, como una
galeria de arte en linea (Couey, 1991). ACEN fue una
organizacion de artistas fundada en 1975, organizada por
ArtCom, dedicada a las artes de los nuevos medios. De hecho,
ArtCom consistia en una obra de arte en si misma. Expone,
presenta y publica desde hace mas de veinte afos arte
conceptual, escénico, audiovisual, mail art, de televisiéon y de
comunicacién, incluyendo publicaciones de arte. Fue fundada
por Carl Eugene Loeffler y Fred Truck. Mujeres artistas como
Anna Couey, Nancy Franck, Donna Hall, Darlene Tong y Lorna
Truck contribuyeron notablemente en su disefio y puesta en
marcha. También participaron en la comunidad ACEN las
artistas Judy Malloy y Abbe Don con sus trabajos de
colaboracién en hipertexto. ACEN ofrecia publicaciones
electrénicas, sistema de correo y una calle comercial virtual
que ofrecia un arte de lectura de tiendas (Bazzichelli, 2008).
Realizaron novedosos vinculos geograficos y culturales a
través de la interaccién y la conectividad de nodos de
comunicacién internacionales de ubicacién dispersa. Uno de
los proyectos iniciales como grupo de noticias en USENET fue
Art.artcom, un sistema de red distribuido como un sistema de
conferencias proporcionando comunicacién y participacion
global.

Judy Malloy y Anna Couey, entre otras muchas mujeres
artistas, formaron parte de la comunidad de ACEN. Entre ellas
se encuentran Sue Harris y Phillip Bannigan que formaron
ArsNet en 1990 en Pegasus. Se trata de un nodo australiano
de una red internacional de sistemas de conferencias para la
comunidad de activistas sociales, la Association for the
Progressive Communications (Couey, 2003). ACEN y ARTEX
organizaron diferentes eventos internacionales de creacién
de arte, obteniendo trabajos que se basaban en el concepto
de audiencia como creadores simultineos de arte,
interactividad, intercambio de informacién, como forma de
arte entre comunidades de diversas culturas y profesiones.

3.3 Las mujeres en el primer Net Art: Obras de
arte en red en los afios de formacion de Internet

Gracias a la proliferacion de las redes informaticas a finales de
los 80s y 90, los limites del arte telemético fueron ampliados
en multiples direcciones. Aparecieron ordenadores
personales de bajo coste a disposicion de artistas, y la
comunicacién de datos en linea y el hipertexto permitieron
practicas multimedia de la Word wide Web: la creacién del
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lenguaje de hipertexto (HTML) y la distribucién gratuita de
interfaces gréficas de usuario. Crecié igualmente el nimero de
usuarios en América del Norte, Europa Occidental y Australia,
incluso la WWW se convirtié en un medio artistico en simismo,
permitiendo la creacién de otras formas hibridas de
tecnologia en el arte como la robética, las formas de vida
artificial, las simulaciones de realidad virtual. Se amplié por
tanto el dominio de las artes telemdticas a través de la
conexion de multiples interfaces de usuario de forma remota
(Shanken, 2003). Las redes mencionadas fueron los formatos
de publicacion de las primeras obras de hipertexto html.

El elevado coste de las herramientas tecnolégicas y ademas
las limitaciones de accesibilidad, provocaron que el arte de las
telecomunicaciones fuera sefialado como un arte de élite, no
accesible para todos los publicos. A pesar de ello, las mujeres
pertenecientes a las artes de las telecomunicaciones y las
redes trataron de trabajar desafiando los disefios de la
estructura comercial, creando lenguajes y herramientas
propias y buscando un programa mds horizontal (Couey,
2003). Los artistas intentaron subvertir la contradiccién del
desarrollo 'y la comercializacién de la tecnologia,
estableciendo lazos transfronterizos e interculturales, a pesar
de reconocer alo largo de los afios que la mayoria de personas
bajo niveles de pobreza en el mundo son mujeres: “Nuestro
trabajo aun no ha impedido la creciente centralizacién de las
corporaciones mediaticas ni la privatizacién de las redes de
comunicacion, el avance, como lo llama VNS Matrix, del Big
Daddy Mainframe” (Couey, 2003, p.79). Las mujeres, a través
de actuaciones e instalaciones telecolaborativas mostraron la
intencion de extenderse para llegar a mdas experiencias
individuales, creando asi espacios horizontales de
comunicacién, reflejando la diversidad de todos los
participantes (Couey, 2003).

Entre otros trabajos a sefalar, es por ejemplo el de la artista
norteamericana Judy Malloy, cuando produjo en colaboracién
el primer proyecto de arte html Bad Information Base No. 2,
parte de ACEN, que cuestiona la veracidad de la informacién
suministrada por ordenador: empezé a recopilar informacion
“errbnea, engafiosa e inapropiada” en 1986 para catalogarla y
organizarla en una base de datos definitiva, accesible hoy en
la red (Couey, 2003).

Malloy compaginaba sus labores de madre soltera con sus
funciones de programadora informética autodidacta y artista
conceptual. Otra de sus obras, Uncle Roger consiste en una
coleccién de bases de datos enlazados organizados en tres
archivos, cada uno de ellos siendo un archivo de informacion
para que el publico pudiese interactuar con los propios datos
creando una historia (Malloy, 1991). Se traté de una estructura
hoy denominada hiperficcion. Todas estas obras de
hipertexto suponen un enfoque realista hacia las nuevas
narrativas electrénicas, una forma de validar la experiencia
cotidiana y personal como “forma de entender y expresar una
cultura, de crear un entorno colaborativo y/o interactivo"
(Malloy en Couey, 2003).

También Nancy Buchanan con su obra Portraits (Couey, 2003),
Anna Couey con American Indian Telecommunications en el
que Anne Fallis operaba su proyecto Dakota BBS (Bazzichelli,
2008), son ejemplos de las multiples artistas que trabajaron en
redes telematicas e informaticas, que enfocaron su obra en
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trabajos interculturales, participativos en los cuales unian arte
y vida. BBS (EEUU), Arts Wire (EE.UU.), ArtsNet (Australia), the
WELL (EE.UU) y Usenet (internacional) formaron parte de
Cultures in Cyberspaces en 1992, “un panel virtual de
participacion abierta sobre el desarrollo e importacién de la
actividad artistica y cultural en las redes informaticas” (The
WELL, 1992). Se trataba en su conjunto de una red de
comunicacién temporal que tenia como objetivo conectar en
conversacién en linea cinco comunidades de distintas
culturas (Couey, 2016). En Europa, Heidi Grundmann fundé en
Viena Kunstradio-Radiokunst en 1987, dedicada a obras de
arte para la radio. Se trata de un foro para proyectos sonoros
enred que todavia sigue activo funcionando en las ondas y en
Internet (Couey, 2003). Isabella Bordoni y Andrea Sodomka
realizaron obras de arte utilizando de forma preferente los
sistemas de comunicacién y los enfoques colaborativos,
utilizando todo tipo de medio de comunicacién con los que
explorar el cruce de fronteras. Sodomka utiliz6 la radio y la
WWW en State of Transition en 1994. Bordoni, en 1985, fundd
el conjunto teatral Giardini Pensili y en 1993 particip6 con la
obra de colaboracién interdisciplinar Realtime de Kunstradio-
RadioKunst. De igual forma, Aida Mancillas cre6 el Proyecto
Artnet, manifestacion digital de un libro de artista electrénico
producido para el encuentro intercultural de la comunidad de
artistas. Contaba con nifos de diferentes origenes étnicos, y
fue expuesto en SIGGRAPH 1993 como parte de la exposicion
colectiva de Matrix: Women Networking organizada por Lucia
Grossberger Morales y Anna Couey. Elisabeth Schiman creé en
1996 la Fuga, un concierto colaborativo celebrado
simultaneamente en linea, vivo en radio y presencial (Couey,
2003). Las series IMA Fiction y Machine Divas incluyen
proyectos sobre mujeres artistas en la tecnologia, dirigidas
por Schimana y Sodomka (Robles, 2021).

3.4 Exposicion Colectiva Matrix: Women
Networking

SIGGRAPH celebré la 202 Conferencia Anual Gréficos por
Ordenador y Técnicas Interactivas en 1993 entre el 2y al 6 de
agosto en Anaheim, California, en el espacio Realities. En esta
conferencia, tuvo lugar una exposicion sobre redes
informaticas formada exclusivamente por mujeres. Se trataba
de Matrixx: Women Networking con Anna Coueyy Lucia
Grossberger Morales como comisarias (Robles, 2021). En ella
se exhibié el trabajo de seis mujeres artistas computacionales
a través de una exposicion de proyectos artisticos de
telecomunicaciones producidos por mujeres de “diferentes
culturas que abordaban cuestiones de colaboracién publica,
la identidad cultural en el ciberespacio y el papel de las
mujeres y otras personas marginadas en el desarrollo de un
medio de comunicacion global”. (Couey, 1993). Consistia en
una exposicién de caracter colectivo de mujeres, una de las
primeras en la historia del arte electrénico (Robles, 2021).
Aspectos importantes fueron la equidad cultural y el
pluralismo (comunicacién personal Couey, 25 de julio de
2019): “Nuestro objetivo al centrarnos en el extremo inferior
es llamar la atencion sobre las disparidades tecnolégicas que
existen en nuestra sociedad y plantear preguntas sobre su
impacto" (Couey & Grossberger, 1993). La exposicion fue
construida en torno a un conjunto combinado de seis
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ordenadores en pedestales formados por la obra de Lisa
Cooley, Judy Malloy, Lorri Ann Two Bulls (Oglala Sioux), la
artista chicana Aida Mancillas, Anna Couey vy Lucia
Grossberger de origen boliviano. Las seis obras eran de
caracter interactivo y participativo, producidas tanto por
mujeres blancas como latinas. De ellas, cuatro proyectos eran
interactivos en linea y basados en textos, con perspectiva
feminista, concienciacion sobre preservacién cultural, ademas
de aspectos sociales como la multiculturalidad, inmigracién y
temas multilinglies, ademds de juegos para nifios y arte
propia de nativos americanos. Matrix: Women Networking fue
por tanto, una exposiciéon llevada a cabo por mujeres pero
abierta a todos los publicos. Denoté estrategias de capacidad
de inmersién de las artistas en el espacio digital, con el
objetivo de que el publico se sintiese involucrado en el
proceso creativo (Couey & Grossberger, 1993).

4, Conclusiones

Hoy en dia, la comunicacién remota y telematica forma parte
de un gran ndimero de nuestras actividades diarias, tanto
personales como profesionales y académicas. Especialmente
desde el inicio de las restricciones de movilidad y sociales por
la pandemia causada por el covid-19 a nivel mundial, la
comunicacién virtual se ha convertido en el formato preferido
para conferencias, congresos, educacién y encuentros
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Palabras Clave Resumen
Interaccién Las sinergias que surgen entre el barro, el material mas primigenio, con los materiales que definen el arte de
Arte los nuevos medios, crean inéditos espacios de experimentacién en las artes visuales abriéndose un nuevo
Realidad aumentada campo de actuacion y de investigacion. Constatamos el didlogo entre disciplinas como una de las cualidades
Ceramica mas rotundas del arte de nuestra época. Dentro de este marco, la obra artistica tinajAR representa la conexién
Realidad virtual entre el material cerdmico con la tecnologia de realidad aumentada, creando una relacién entre lenguajes con
Alfareria los que generamos una produccién artistica.
Presentamos tinajAR como una obra interactiva, basada en fundamentos estéticos y en acciones
comunicativas, a lo que se suma una trayectoria expositiva que la avala. Asimismo, planteamos en este ensayo,
un andlisis de las valoraciones recibidas por el auditorio en la pasada exposicion realizada en la Escuela de Arte
de Sevilla, para una futura implementacion en el desarrollo de una préxima version tinajAR 2.0.
Keywords Abstract
Interaction The synergies that arise between clay, the most primitive material, with the materials that define the art of the
Art new media, create unprecedented spaces for experimentation in the visual arts, opening up a new field of action
Augmented reality and research. We note the dialogue between disciplines as one of the most resounding qualities of the art of our
Ceramics time. Within this framework, the tinajAR artwork represents the connection between ceramic material and
Virtual reality augmented reality technology, creating a relationship between languages with which we generate artistic
Pottery production.
We present tinajAR as an interactive work, based on aesthetic foundations and communicative actions, to which
is added an exhibition trajectory that supports it. We also propose in this essay, an analysis of the evaluations
received by the audience in the last exhibition held at the Seville Art School, for a future implementation in the
development of an upcoming tinajAR 2.0 version.
1. Introduccidon Reconocemos el campo del arte como uno de los mas

fructiferos en cuanto al tratamiento de la Realidad Aumentada
(RA), por lo que podemos afirmar, que las posibilidades que
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encontramos cuando realizamos proyectos con dicha
tecnologia son multiples y que algunas de ellas estdn aln por
descubrir dentro del dmbito artistico-cultural (Ruiz, 2013).
Presentamos en este articulo la obra tinajAR, como una nueva
forma de expresion y de creacién dentro del dmbito del arte;
una pieza que reinterpreta el legado de un pueblo alfarero y
pone en valor su cultura ceramica. Obra artistica inspirada en
el saber antiguo del artesano y en la que se aplican las
propiedades de la RA como mecanismo para conectar con un
publico acostumbrado a la fisicidad de la cerdmica y la
alfareria.

En la crénica del siglo XXI reconocemos numerosas
plataformas con sistemas de realidad virtual (RV), que
intentan emular la alfareria, proporcionando al usuario un
sistema de esculpido similar al de la arcilla real como uno de
los objetivos mas desafiantes del modelado interactivo.
Aplicaciones interactivas en tiempo real en las que el usuario
puede deformar, agregar y eliminar material libremente, sin
restricciones geométricas en el volumen modelado (Cani,
2006). Desde otra perspectiva, la industria cerdmica destina
muchos de sus beneficios a sistemas tecnoldgicos de RV y RA,
ejemplos como dispositivos de marketing, simuladores de
pavimento, herramientas de disefio, ambientes 360° o
showrooms virtuales; todos ellos para promocionar, publicitar
y disefar espacios. Distinguir en este sector, el proyecto
europeo CERAREApp, aplicaciéon desarrollada por un equipo
multidisciplinar formado por: actores de voz, curadores,
traductores, narradores, informaticos y artistas'. Dicha
aplicacion esta planteada para convertirse en una plataforma
en linea disefiada especificamente para apoyar los productos
ceramicos y acompaiarlos con narraciones virtuales. Una
plataforma que pretende ofrecer a los ceramistas la
oportunidad de mejorar sus productos afadiendo
informacién con tecnologia RA, comunicando historias detras
de cada recipiente. Narraciones que contribuyan a ampliar el
ambito de la cultura que rodea al mundo de la ceramica, tanto
industrial como la cerdmica de autor, contribuir con esta
herramienta a que los ceramistas estrenen sus producciones
virtuales en los mercados internacionales.

Por todo ello, podemos considerar que la aportacion de la
obra tinajAR a este escenario de RA y cultura cerdmica, es la
contribuciéon de vincular la alfareria virtual y la tecnologia de
RA orientando esta unién hacia el campo de las bellas artes,
como creacidon actual. Ademds, la interpretacion que
desarrolla en sus contenidos tridimensionales de los objetos
de barro, sumado a la utilizacién de las posibilidades que las
tecnologias de RA convierten esta pieza en un disefio
emergente e innovador.

Inspirada en la instalacion en la que aparece un jarrén virtual
de ceramica china, denominada jCuidado! jFrédgil! (Boj, 2006)
creada por los artistas Clara Boj y Diego Diaz, obra en la que
ponen a la mano del espectador una interfaz para que éste
juegue un papel importante dentro de la instalacién. Para
conseguir este objetivo, tinajAR se fundamenta en el
paradigma del espejo (Portalés, 2016) como estrategia para
concentrar la interaccién del usuario y crear una experiencia
inmersiva, lo que se denomina la metafora del espejo magico,

T http://www.cerare.eu/en-us/
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utilizada en esta ocasion para que los elementos virtuales se
visualicen juntamente con la imagen del espectador,
proporcionando una mayor sensacion de presencia. En la
imagen de la Figura 7 se muestra tinajAR, en el ensayo que se
realiz6 en la Sala del Visionarium del IRTIC (Instituto de
Robdtica y Tecnologias de la Informacidn y las
Comunicaciones), antes de trasladar la aplicacion al norte de
la peninsula.

Figura 1. Demostracion de tinajAR realizada en el IRTIC, en el Campus
de Burjassot de la Universidad de Valencia.

2. tinajAR

La aplicacion tinajAR se desarrollé en el afo 2016, fue
planificada formando parte de la programaciéon de una feria
de alfareria y cerdmica, como una nueva forma de interactuar
con el barro en la que los protagonistas fueran los visitantes y
los contenidos alfareros virtuales.

Reflexionando sobre cuél es el lugar que ocupa hoy en dia la
ceramica y la alfareria, verificamos que ambas se ubican en
estos momentos abriendo caminos con discursos formales
propios de las disciplinas artisticas (Leyun, 2017). Es habitual
encontrarnos la figura del artista / artesano / disefiador
encarnado en una Unica persona, nombres propios de
cantareros, olleros, botijeros, alfareros contemporaneos y
artistas, como Naharro, Fajardo, Olarte, Torero o Corzana. A lo
largo de décadas, estas familias de artesanos han torneado los
cantaros, cuencos, tinajas, tiestos, caracoleras,

recipientes de uso diario que modelan en alfares, industrias
ceramicas y talleres de la comarca y que en la actualidad
siguen en activo. La obra tinajAR inspirada en estos legados
alfareros, se sustenta en la tecnologia de RA (Martinez, 2018),
que genera espacios en los que se combina el mundo real y el
mundo virtual. Para crear esta experiencia interactiva se ha
empleado una computadora portatil, que aloja la aplicacion
RA y donde se almacenan los modelos virtuales; una pantalla
de proyeccion blanca de 2 x 1,5 mts., un proyector de alcance
ultracorto de proyeccién frontal y una pequeia camara
conectada al ordenador portatil, necesaria para capturar la
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imagen especular que necesita ser aumentada. Como se
muestra en el esquema de la Figura 2.

Camara Web
Pantalla espejo

=i

Modelos 3D
virtuales

Marcadores RA
}markers AR)

$=_ D)
= \/ = 7

Proyector
e 7e |
00— s

Altavoces Portatil Visitantes %

Figura 2. Esquema del sistema de tinajAR.

2.1 Descripcion del sistema

La aplicacion de RA se desarroll6 en el grupo de investigacion
ARTEC de la Universidad de Valencia: un equipo
multidisciplinar especializado en graficos tridimensionales en
tiempo real, simuladores de formacién y aprendizaje con
tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada. El
proyecto fue desarrollado por ingenieras informaticas y
licenciadas en bellas artes, que consiguieron elaborar una
obra artistica con RA y que se adaptara a los visitantes de la
feria, acostumbrados a la materialidad del barro. Para
conseguir estos objetivos, se disefi¢ una experiencia atractiva
e intuitiva, a partir de una interfaz de usuario accesible y
proxima, acercando los contenidos virtuales a un publico no
docto en el tema.

Para cumplir con los conceptos antes mencionados, la
aplicacién tinajAR cuenta con tecnologia de realidad
aumentada multiusuario (RAM), sistema en el que los usuarios
pueden verse a si mismos en una perspectiva similar a un
espejo. En este proyecto, la imagen del espejo se aumenta
con los contenidos ceramicos 3D, por medio de marcadores
RA (AR markers) que se utilizan como bandejas sobre las
cuales se visualizan los cantaros y las tinajas de la alfareria
local, cuando son reconocidos por el sistema de software,
como aparece en la Figura 3.
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Figura 3. tinajAR en el Calado de San Gregorio espacio patrimonial
del siglo XVII, ciudad de Logrorio en La Rioja.

Es decir, prevalecié en nuestra tactica de interaccién el
paradigma del espejo beneficidndose la aplicacién de las
caracteristicas que posee la tecnologia de RAM, como
estrategia para concentrar la interaccién del usuario y crear
una experiencia aumentada. El uso de un RAM, también
estuvo motivado por la sencillez del montaje y la orientacion
a experiencias compartidas de este paradigma, a diferencia de
otras soluciones que estdn menos orientadas a grupos;
tinajAR consiguié atraer a familias, amigos, conjuntos de
personas que activaban al mismo tiempo la aplicacién y la
comentaban entre ellos, como se observa en la imagen de la
Figura 4. grupos de familias y amigos interactuando con
tinajAR en el afio 2016 en la localidad de Navarrete.

Figura 4. Calado del Conde en N.A.C.E. Feria Nacional de Alfareria y
Ceramica en la poblacién de Navarrete, La Rioja.

La obra artistica tinajAR, se proyecté para su exhibicién en
interiores y proporcionar un espejo de RAM. Se empleé la
plataforma de desarrollo Unity, para crear la aplicacion de RA
y vincular los catorce marcadores de RA, con los catorce
modelos virtuales, asociados cada uno de ellos con: avatares,
animaciones, efectos especiales, sonidos y musica.
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Las marcas de RA fueron impresas en formato de 30 X 30 cms.
en un plastico sélido con blancos y negros muy contrastados
para que pudieran ser reconocidas por el sistema, a pesar de
las bajas condiciones luminicas. Este ambiente sombrio
favorecié la obtencién de una atmdsfera enigmatica en el
espacio expositivo, asi como de una experiencia mas intima.

3. Exposicion y evaluacion

3.1 Recorrido expositivo tinajAR

tinajAR fue expuesto en el afio 2016 en dos espacios
patrimoniales vinculados al vino llamados calados, en El
Calado del Conde en Navarrete y en el Calado de San Gregorio
en Logroino, ambos situados en la provincia de La Rioja. Entre
las dos exhibiciones recibieron en total a 1.800 personas, en
un rango de edad entre 8 y 72 afios. En ambas exposiciones el
publico (a continuacién de interactuar), participé en un
cuestionario que mide la escala de usabilidad del sistema
(SUS), para cuantificar la accesibilidad y usabilidad de la
aplicacion. Los resultados se publicaron en el articulo: tinajAR:
An edutainment augmented reality mirror for the
dissemination and reinterpretation of culture heritage
(Martinez, 2018).

Posteriormente, tinajAR gracias a que posee una logistica
portable, se trasladé a Valencia, a la EXPOCIENCIA en el

Parc Cientific (PCUV) de la Universitat de Valencia, durante las
jornadas de puertas abiertas en las que los grupos de
investigacion del parque cientifico exponen contenidos de
sus descubrimientos, con caracter divulgativo y accesible a un
publico no especializado. Se presenté tinajAR en dos
ocasiones durante las jornadas del afio 2018 como se muestra
en la imagen de la Figura 5. y en el afio 2019. El sistema se
instalé6 en una sala multiusos utilizando la pantalla de
retroproyeccién que disponia el IRTIC.

Figura 5. EXPOCIENCIA Parc Cientific (PCUV) Campus Bujrassot,
Universidad de Valencia 2018.

En el afio 2020, se presentd la obra tinajAR, a la convocatoria
del FICC, Festival Internacional de Cultura Cerdamica, que se
celebra en Colombia desde el afio 2016, dentro de la categoria
de Intervencién Artistica (IA). El trabajo fue evaluado y
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aprobado para recibir difusion por medio del FICC, y participar
en el Numero 3 de la revista con caracter divulgativo Cultura
Cerdmica, publicacién online, que dirige Mayra Lucia Carrillo,
quien valoré positivamente junto a un equipo de expertos la
aplicacién, “dadas sus caracteristicas e interesantes aportes
que hace tanto al reconocimiento de la alfareria del lugar,
como a las interacciones tecnologia-cultura cerdmica.”

3.2.Escuela de Arte Sevilla

El pasado 29 de noviembre, presentamos en la Escuela de Arte
de Sevilla, la conferencia titulada La cerdmica en el arte
contempordneo, a la que asistieron alrededor de cincuenta
personas: alumnas y alumnos de dicha escuela, profesores y
artistas, todos ellos especializados y vinculados al campo de la
cerdmica en el arte actual. A continuacién de la
conferencia y como una actividad paralela, presentamos
tinajAR, solicitando a un voluntario/a del publico que activara
la tecnologia de RA con los marcadores y de este modo
pudiera compartirse en la gran pantalla de proyeccién, en el
salon de actos de la Escuela, tanto la interaccion como el
disefio de los contenidos 3D.

A continuacién, planteamos una pregunta a la audiencia: ;De
qué manera mejorarian la aplicacion tinajAR? Las respuestas a
esta cuestion fueron el resultado de un debate que se
desarrolld, entre una audiencia especializada en contenidos
artisticos — culturales, por lo que consideramos que debiamos
anotar y después analizar las soluciones recogidas.

A continuacion, exponemos la lista de las proposiciones
anotadas:

- De los catorce contenidos virtuales que contiene la
aplicacion, siete de ellos estan basados en el
entorno logistico de la alfareria, estos siete modelos
3D reinterpretan tipos de hornos, y de tornos
antiguos y modernos. El auditorio con una opinién
consensuada propuso centrar todos los contenidos
virtuales de la aplicacién en los recipientes de arcilla,
tinajas, cantaros, ollas, caracoleras, tiestos, etc.
obviando la maquinaria que rodea a la creacion de
las vasijas, poniendo asi en valor tanto los cantaros,
como los nombres propios de alfareros que siguen
manteniendo la tradicién, a pesar de los cambios
que se han producido en la economia mundial con
respecto a la artesania.

- Enla mayoria de los casos, la simbologia en 2D que
se disefé en colores blancos y negros y se imprimié
para que apareciera en los catorce marcadores de
RA, no estaba relacionada directamente con el
contenido alfarero al que representaba. La
audiencia propuso que se diseflasen cada uno de los
simbolos para los markers RA, de forma que
pudieran relacionarse de manera facil y rapida con
el modelo 3d al que representan. Que prevalezca
una tematica uniforme en toda la simbologia.

- Asimismo, los asistentes plantearon un disefio 2D
mas completo para los marcadores RA. Propusieron
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que, para completar la parte inactiva del marcador
RA, apareciera informacion escrita a modo de ficha
donde se explicaran los datos técnicos del
recipiente, asi como los del alfarero que los ha
torneado. Referencias que aporten informacién de
cada uno de los cantaros, tinajas, recipientes
modelados en tres dimensiones, como materiales
con los que se han creado cada uno de ellos, la
temperatura de coccién que necesita el horno, o
qué alfareros siguen torneando en Espana.

- De la misma manera, sugirieron que se revisaran
cada conjunto de contenidos 3D, para unificarlos en
una linea temética y asi, tanto sonidos, animaciones,
efectos especiales o avatares
animados, se correspondan con la esencia del
cantaro 3D con el que se integran.

- Parafinalizar y como sugerencia para desarrollar un
trabajo futuro, plantearon la creacion de un
muestrario con los marcadores de RV. Un repertorio
de cartas de RA con las que se crearia una coleccién
de alfareria de la peninsula, ampliando asi la versién
atinajAR 2.0

A partir de estas anotaciones, se ha realizado una revisién y
sintesis de las mismas, que se muestran de una manera

esquematica en la siguiente Tabla 1.

Contenidos virtuales

Alfareros
Modelos Interfaz 2D Sonidos/ Efectos
3D Musica especiales
Tofo Cantaro no Forma cantaro sonidos de agua interior
Naharro avatar agua
Olarte Tinaja Forma tinaja sonidos espectador
interfor tinaja  jnterjor tinaja
Corzana Olla Formaolla sonidos champifiones
comida hirviendo
hirviendo
Fajardo Caracolera Forma sonidos caracoles
caracolera caracoles movimiento

Tabla 1: Propuestas de futuras mejoras en los contenidos virtuales de
la aplicacién tinajAR 2.0

La Tabla 1 esquematiza cuatro de los catorce contenidos de la
aplicacién tinajAR. Esta dividida en cinco columnas de: los
nombres propios de los alfareros en activo en la localidad de
Navarrete; los modelos y avatares 3D animados; los disefios
que aparecen en la interfaz 2D de los marcadores RA; los
sonidos y la musica asignados con la plataforma Unity en cada
contenido 3D; y los efectos especiales, que acompanan a cada
uno de los modelos tridimensionales.

Si examinamos cada uno de los contenidos virtuales, para
adaptarlos a las propuestas sugeridas por el auditorio,
deberiamos realizar estas modificaciones para:
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- El alfarero Tofio Naharro, corresponde mantener el modelo
del cantaro 3D y retirar el avatar-alfarero riggeado y animado,
colocado del revés como si hubiera caido dentro de la vasija;
retirar |a letra japonesa impresa en la marca RA para utilizar la
forma o el contorno en 2D de dicho céntaro; retirar la musica
ludico y festiva para adaptar sonidos mas vinculados a la
funcionalidad del recipiente como portador y medidor de
agua.

- El alfarero Olarte, corresponde mantener el modelo de la
tinaja 3D, pero si modificar su tamafo, escalando la tinaja de
gran formato a medidas reales para que el espectador pueda
aparecer dentro de la misma; retirar el icono con forma de
montafa impreso en la marca RA para utilizar la forma, el
contorno en 2D de dicho recipiente; mantener el sonido de
oquedad.

- El alfarero Corzana, corresponde mantener el contenido de
la olla 3D, como aparece en la Figura 5. en el proceso de
modelado y texturizado de la misma, asi como los
champifiones 3D con movimiento que aparecen en el interior;
retirar la simbologia de fuegos artificiales impresa en la marca
RA para utilizar la forma, el contorno en 2D de la olla;
mantener el sonido de ebullicién de comiday la animacién del
humo que sale de la olla.

Figura 5. Proceso de modelado y texturizado 3D, de la olla del
alfarero Corzana.

- El alfarero Fajardo, corresponde mantener el contenido de
la caracolera, tinaja que aparece en laimagen de la Figura 6en
el proceso de modelado en tres dimensiones, y los caracoles
3D con movimiento que aparecen por fuera; retirar el icono
del pdjaro que aparece impreso en la marca AR para utilizar la
forma, el contorno en 2D de la caracolera que se sigue
utilizando hoy en dia; retirar los efectos especiales de sonidos
laser y luces leds para aplicar un sonido mas sutil.
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Figura 6. Proceso de modelado y texturizado 3D, de la olla del
alfarero Fajardo.

4, Discusion

Contemplamos que la contribucién que el publico
especializado requeria se centraba en la definicion de una
tematica de conexion y unificacién de contenidos. En general,
si reflexionamos sobre sus propuestas, todas ellas conllevan a
la uniformidad de los elementos que representan a cada uno
de los alfareros. De tal modo que, los modelos 3D, el disefio
del marcador RA, los sonidos, lamusica y los efectos especiales
de cada grupo tuviera una conexién concreta y vinculante
entre ellos, que definiera a cada alfarero tematicamente.

Por un lado, las propuestas dictadas, resultan interesantes
como un nuevo método para registrar y profundizar en los
conocimientos que engloban cada uno de los recipientes: su
historia, su funcionalidad en el paso del tiempo, los alfares que
siguen torneando cada uno de los céntaros, particularidades
que los definen o que han hecho que perduren en el tiempo.
Consideramos que ahondar en el saber y en la cultura
inmaterial, que se transmite entre linajes de artesanos podria
suponer un progreso en la obra tinajAR, sumando cualidades
a los contenidos que en la actualidad estan compuestos por
una combinacién de conceptos dispares.

Por otra parte, estudiaremos sopesar si uniformando
tematicamente los elementos 3D, marcas 2D, musica, sonidos
y efectos especiales, igualamos excesivamente los criterios de
argumentacion, retirando de este modo algunas cualidades
que definen la obra de RA. Como la capacidad Itdica de la
aplicaciéon, que aparece con algunos contenidos que
acompanan a los recipientes. Asociados como elementos
distractores, con discursos totalmente inconexos al territorio
de la arcilla y la cerdmica pero que, sin embargo, tienen la
habilidad de activar la interaccién en cada uno de los
espectadores.

5. Trabajo futuro y conclusiones

En este articulo hemos presentado la propuesta expositiva
tinajAR, indicando no sélo sus caracteristicas y funcionalidad,
sino también el recorrido que ha seguido la exhibicién en
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diferentes eventos artisticos, asi como el debate realizado con
expertos en el mundo del arte, para su mejora, ampliacién y
creacion de una futura nueva version.

Asimismo, hemos analizado cada uno de los comentarios, las
aportaciones y las nuevas ideas, para definir el camino futuro
de esta aplicacidn, realizando una pequefia representacién de
ese analisis con cuatro de los contenidos incorporados en la
aplicacion.

A partir de lo enunciado, podemos determinar que nuestro
trabajo futuro incluird las siguientes acciones:

- Andlisis detallado de modificaciones que debemos
aplicar a cada uno de los contenidos actuales para
unificar la tematica y relacionarla directamente con
el artista representado.

- Complementar contenidos actuales con nuevas
animaciones vinculadas a la tematica principal.

- Incorporar nuevos contenidos virtuales, incluyendo
modelos 3D, interfaces 2D, sonidos y efectos
especiales, que amplien y otorguen significado a la
tematica elegida.

- Diseflo y preparacién de renovados contenidos, asi
como mejora de cada una de las interfaces 2D,
dando informacién valiosa y relativa al usuario de lo
que esta viendo.

- Mejora de la aplicaciéon de RA para que soporte
tanto los cambios realizados en los modelos, como
el reconocimiento de nuevas interfaces 2D e
incorporaciones de nuevos contenidos virtuales.

- Evaluar cambios acometidos a la aplicacién desde
una perspectiva de interaccién, utilizando la
metéfora de espejo magico como paradigma.

Después de solicitar a un publico habituado a diferentes
formas de percibir o trabajar la arcilla, sus opiniones y todas
aquellas cuestiones que les surjan sobre la relacién que se crea
con la obra tinajAR, entre tecnologia de RA y alfareria virtual.
Apreciamos como una gran aportacién, todas las sugerencias
para adaptar a nuestro trabajo en el futuro. De esta manera,
estamos asumiendo un compromiso con la coparticipacién de
los asistentes como parte del proceso de nuestro estudio.
Cualidad interesante para avanzar con una perspectiva
cualitativa en nuestra tarea investigadora, aproximandonos a
la naturaleza flexible que necesita un disefio emergente como
tinajAR, que va se va generando durante el desarrollo de la
investigacion.

Por dltimo, apuntamos como mejora exponencial para el
progreso de la interaccién en tinajAR 2.0. la sugerencia de,
relacionar la cerdmica y la alfareria desde una manipulacién
directa, lo que significa integrar los cantaros, las tinajas, lo
recipientes reales como activadores de la aplicacién en cuanto
a su relacién con el usuario. Vinculando de esta manera el
movimiento del cuerpo del visitante con la fisicidad real ya la
vez virtual de la alfareria. Por lo tanto, reflexionando sobre
esta futura evolucidn en la interaccién, observamos como
posibles mejoras un mayor contacto y reconocimiento de las
caracteristicas particulares de cada recipiente de alfareria, asi
como un mayor conocimiento, cuidado y control de la
realidad lo que implica una interaccion mas compleja y
comprometida para una futura version.
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