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Memorias

Y como el ambar guarda
reliquias de la tierra

yo atesoro tu voz

y pronuncio en silencio
tu ultima palabra.

Carmen Villoro, 2017.

Guardamos lo que creemos que es valioso. Guardamos para recordar, para honrar, para
reconocer. Guardamos lo tangible y lo intangible, lo Util y lo indtil. Guardamos en la me-
moria eventos valiosos para que el paso del tiempo no caiga como lluvia torrencial y
deslave las pendientes de lo que hemos construido. Las memorias, aunque a veces son
vagas y difusas, nos permiten recuperar emociones, afectos y experiencias atenuadas.
También hay recuerdos que se marcan firmemente y que nunca se van por nitidos y
especificos.

Lamemoria es complejay estaatada a circunstancias variadas: aunolor, a una sensa-
cion, aunsonido, auna textura, a una palabra, a un gesto, pero también a experiencias.
La memoria es una especie de compendio material que se acumula con el tiempo y es
justo lo que permite definirnos como individuos y como sociedad.

Las memorias cuando se escriben sirven de materia prima para contruir un mapa de
experiencias. Mapa que permitira movernos a traves de éste como una guia para conti-
nuar por el camino de lo que vienen después.

La construccion de la memoria escrita académica no es tan distinta y es también
enormemente valiosa. Ya que sila codificamos y analizamos correctamente puede ser

una herramienta util para entendery analizar el mundo y para movernos a través de él.



Las Memorias Académicas Digitales 2020 de las Licenciaturas de la Division de Cien-
cias Sociales y Humanidades (DCSH), Unidad Lerma, archivaran y guardaran las expe-
riencias académicas producidas y desarrolladas por las y los alumnos graduados de
esta Divison y tiene varios objetivos:

a) Difundir en compendios por licenciatura, los resuimenes académicos de todos los
proyectos terminales del alumnado de la DCSH; b)Reconocer que estas investigaciones
son un esfuerzo colectivo asesor-alumno. Es por ello, que cada articulo de esta memo-
ria tiene ambas autorias; c)iniciar con una coleccion de memorias digitales que permita
construir la historia colectiva académica de las y los alumnos de las licenciaturas de
DCSH; d) Apoyar con estas publicaciones el fortalecimiento académico del alumnado;
e) exponer y difundir la diversidad y riquezas de tematicas de los trabajos que cada ge-
neracién produce y, finalmente, f)reconocer e incluir alasy los alumnos que han obte-
nido el Diploma ala Investigacion, como complemento de lamemoria histérica de lo que
acontece en cada Licenciatura.

Los trabajos que aqui se presentan son investigaciones formales, que han pasado
por revision académica y que siempre pueden ser perfeccionadas, como cualquier tra-
bajo académico.

Estas primeras Memorias y las subsecuentes serviran como materia prima para la
construccion de ese mapa divisional académico de lo que se ha hechoy de lo que ven-
dra después. Sera también un valioso material para generar analisis critico de autoeva-

luacion de la propia DSCH.

Los generacion 2020

Esta generacién de graduados han superado varios desafios durante el trayecto de su
carrera dentro de la Universidad: un terremoto, una huelga y ahora una pandemia en la
gue incluso perdimos a un estudiante. Ellas y ellos han mostrado una enorme enteresa,
interés, imaginacion y entusiasmo para seqguir adelante con sus estudios. Todas estas
experiencias dificiles los han fortalecido como personas y como profesionales.

Los proyectos terminales que aqui se presentan han sido desarrollados durante la
pandemia por COVID-19 y éstos como consecuencia se desarrollaron en linea con el uso
de la web, el internet y la digitalidad como herramientas y medio de trabajo principal.
Estas herramientas fueron utilizadas y reconocidas por el alumnado como otro espacio
social y experimental para la investigacion y la creacion. Este es el contexto académico
y el sello de la generaciony de ninguna manera ha demeritado la calidad de los proyec-
tos, como aqui se puede constatar. Las circunstancias adversas que estan atravesando

estas generaciones se transformaran en aprendizaje valioso para su propia maduracion.



Aprender a superar los retos evita la petrificacién intelectual y las inercias, ya lo sefald

el poeta Saint-dohn Perse en su bello discurso al recoger el premio nobel de literatura:

Los peores trastornos de la historia no son sino ritmos de las estaciones en un mas vasto
ciclo de encadenamiento y de renovaciones. Y las furias que atraviesan el escenario, con
la antorcha en alto, no iluminan sino un instante del muy largo tema que sigue su curso.
Las civilizaciones que maduran no mueren de los tormentos de un otono; no hacen sino

transformarse. Sélo la inercia es amenaza...

Esimportante agradecer y reconocer también al profesorado el enorme esfuerzoy tra-
bajo profesional para apoyar y acompanar todos estos anos a todas y cada una de las
generaciones a salir adelante. Para nadie ha sido sencillo. Estos resultados que aqui se
presentan son la clara constatacion que nuestra Casa Abierta al Tiempo no esta hecha

de edificios de concreto sino de todas las personas que la sostienen.

Memorias de las Licenciaturas de la DCSH

En esta ocasion se presentaran las Memorias Académicas 2020 de dos licenciaturas:
la de Politicas Publicas y la de Arte y Comunicacion Digitales. La tercera licenciatura
gue abraza esta Divisidn, la de Educacion y Tecnologias Digitales todavia no cuenta con
graduados, sin embargo, ya se cuenta con el disefo de suMemoriay esta alaesperade
llenar su contenido.

Las otras actividades académicas 2020 dirigidas al alumnado y que han complemen-
tado la trayectoria profesional de esta generacion, como talleres, coloquios y confe-
rencias magistrales continuaron también desarrollandose en linea a pesar de la pande-
mia, todo gracias al esfuerzo y apoyo, tanto de las Coordinadoras de Estudios: la Dra.
Maribel Davila y la Mtra. Ana Carolina Robles, como del acompanhamiento continuo del
Secretario de la Divisién, el Dr. Oscar Hernandez a quienes también hago un reconoci-
miento por su enorme tarea. Cabe hacer notar que todo este equipo, ademas, traba-
j6 arduamente para el buen desarrollo del Proyecto PEER Divisional. Este ha sido otro
reto: ofrecer tanto alos alumnos como alos profesores herramientas nuevas de traba-
jo, através de talleresy asesorias, para que todos los miembros de esta Division tengan
un buen desempefo y acompafnamiento académico de calidad durante la pandemia que
aun continua.

Cada Licenciatura tienen sus propias particularidades, historias y riquezas, tal como
lo describen en este mismo volumen las Coordinadoras de Estudio, es por ello que cada

memoria esta editada de manera diferente.



Por un lado, la Licenciatura de Politicas Publicas (LPP) tiene doble ingreso al ano y
como consecuencia es la licenciatura que tiene mayor numero de estudiantes y de
egresados dentro de la DCSH. En esta ocasion se presentan diescinueve proyectos ter-
minales desarrollados por catorce mujeres y seis hombres, diescinueve proyectos en
total. El alumnado que termind sus estudios ya expuso estos proyectos terminales en
un Coloquio académico formal y abierto, esta vez en linea. La memoria de la LPP esta
dividida en 3 secciones: Evaluacion de politicas publicas; Evaluacidon de programas de
politicas publicas y; Gobierno, Sociedad civil y Derechos Humanos. Todos los proyec-
tos terminales son investigaciones, propuestas y/o analisis desarrollados alrededor de
importantes problematicas nacionales, en particular, del Estado de México, Lerma o
municipios cercanosy la Ciudad de México.

Por otro lado los diesciseis estudiantes de la generacion 2020 de la Licenciatura de
Arte y Comunicacion Digitales (LACD) presentan quince proyectos desarrollados por
once mujeresy cinco hombres, uno de los cuales es colectivo y fue realizado por dos
alumnas.

Cabe hacer notar, que para graduarse las y los alumnos de Arte y Comunicacién digi-
tales tienen que hacer una doble tarea: a) desarrollar y exponer una pieza artistica y,
b) escribir una tesina que documente la investigacién desarrollada de su obra. En esta
ocasion la pandemia impuso un esfuerzo extra tanto a los profesores como los alum-
nos, ya que tuvieron que mudar la exposicion de Arte Digital al Internet a través del
desarrollo de una galeria virtual y montarla en un servidor. La exposicion digital y su
respectivo catalogo se tituld Fractales. Resignificacion de lo invisible. La inauguracion
de la exposicion digital se llevo a cabo a través de una transmisién en vivo en la pagina
de Facebook que la Coordinacion de la licenciatura abrid para tal efecto.

Enla Memoria 2020 de la LACD se presenta el resumen del documento escrito y esta
organizada con el mismo orden de presentacion de las piezas en el catalogo digital. La
intensidn es que en esta Memoria se refleje ese mismo esquema. Las secciones son las
siguientes: Umbrales, Otredades, Ecologia en Riesgo, Docuficcion y discernimiento al-
goritmico. Alinicio de cada seccion de estas memorias se encuentralos links de acceso

ala galeria virtual de esas obras artisticas que siguen vivas en la red.

Los Diplomas a la Investigacion.

Enla ultima seccion de ambas Memorias se incluyen los resumenes de todos los traba-
jos que han sido merecedores al Diploma a la Investigacion de la DCSH, unidad Lerma,
gue se han otorgado hasta el dia de hoy. A las editoras de este proyecto nos parecio

fundamental incluirlos como parte del registro historico Divisional.



Retos

La Docencia, que es el trabajo constante del duplo profesor-alumno, es uno de los pila-
res que sostienen a la Universidad Publica como es la nuestra, ademas de la investiga-
ciony la Difusion de la Cultura. Publicar estos esfuerzos académicos comunitarios, no
so6lo tienen el propdsito de mostrar y archivar resultados académicos, sino que a futuro
y con los anos, estas Memorias reflejaran los esfuerzos de esta Casa de Estudios por
generary producir todo un recorrido colectivo intelectual de largo aliento.

Kavafis, en su poema iconico sobre itaca, nos sefiala que lo valioso de un proyecto no
es llegar al destino, sino que lo fundamental son las experiencias y los recorridos que
se acumulan en el camino. Hay que tener a itaca siempre en la mente y acumular las
experiencias de los proyectos importantes. Esa sera la guia para construir los mapas de
estas Memorias Académicas divisionales: tomando en cuenta trayectorias, recorridos

y destinos.

Bibliografia
Perse, Saint-John. (1959). Discurso de Sain John Perse al recoger el premio noble de literatu-
ra, consultado en [https://www.ersilias.com/discurso-de-saint-john-perse-al-recoger-el-pre-

mio-nobel-de-literatura-de-1960/ ], el 15 de noviembre de 2020.



Los anos de juventud
Ana Carolina Robles Salvador

Coordinadora de estudios de la Licenciatura

a.robles@correo.ler.uam.mx

Preambulo

La historia de nuestra licenciatura es reciente. Aunque breve aun, ha sido intensa
tanto en el aprendizaje como en sus resultados. En este texto se ofrece una revisiéon
de su trayectoria y de las rutas que ha caminado. Este breviario también sirve de
contexto parala presentaciéon de los trabajos de fin de carrera de los alumnos que in-
gresaron en 2016. Ellos son la cuarta generacion que esta por concluir su formacion
como artistas digitales. Como cualquier generacion procedente de una universidad
publica federal, es heterogénea. Este caracter revela la riqueza de puntos de vistay

facetas que al comunicarse construyen el arte digital.

El esfuerzo inicial

Desde su fundaciéon en 1974, la UAM ha creado alrededor de 82 licenciaturas. La de
Arte y Comunicacion Digitales (LACD) fue la cuarta de la Unidad Lerma. De los cinco
campus, es el mas joven; comenzoé sus funciones en 2011. La LACD tuvo su primera

convocatoria de ingreso dos afnos después (Aguilar, 2016. p. 142).

LaUnidad Lerma, fue creada el 13 de mayo de 2009 en |la sesion 312 de Colegio Acadé-
mico, tras horas de dialogo, discusion y reflexién en torno ala viabilidad del proyecto.
La discusién se centré en la capacidad de operar la nueva Unidad, laampliacién de la

matricula, la ofertaacadémica, los perfiles de los profesores, el beneficio que traeria
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al municipioy alaregion(Colegio Académico, 2009. p. 47). En particular, con el ante-
cedente de la Unidad Cuajimalpa como teldn de fondo.

Cada Unidad tiene un modelo pedagdgico que la caracteriza. Lerma presento,
como parte de sus documentos fundacionales, uno hibrido que abrevo del modular
de Xochimilco y del tradicional por eslabones. A su vez, organizado por ocho ejes
transversales (UAM Lerma, 2011. pp. 39-52). En sintesis, es un modelo interdisciplina-
rio en dialogo entre lo macro y lo microsocial, lo internacional y lo local.

El proyecto constructivo fue encomendado al despacho Ramirez Vazquez. Este
concibié un conjunto arquitectonico similar a las unidades originarias, poco viable
para las condiciones del suelo en Lerma, antes un humedal. La construccion fue ob-
jeto de unlitigio que llevé areconsiderar el plan maestro, asi como la capacidad de la
matricula una vez consolidada la Unidad.

De los quince mil alumnos inicialmente esperados, la actualizacién de la expec-
tativa se redujo a ocho mil (Sanchez, 2015. p. 30). Entre los factores que intervinie-
ron en este conjunto de proyecciones fueron: la mecanica de suelos, el compromiso
con la sustentabilidad, la vocacion lacustre del suelo, la tendencia en la reduccion de
la asignacion de recursos en términos reales, la imposibilidad de contar con presu-
puestos plurianuales que aseguraran el crecimiento constante tanto en lo material
como en contrataciones de personal académico y administrativo.

Sin embargo, la Unidad caminé hacia delante. Se edificaron dos conjuntos de aulas
ligeras, los edificios en litigio se habitaron, las oficinas académico-administrativas
dejaron las instalaciones de La Garita y se mudaron al nuevo Edificio P, el kiosco de
alimentos comenzo6 a funcionar como comedor en un espacio exprofeso para eso, se
hanido equipando talleres y laboratorios, se han explorado alternativas parala educa-
cionadistancia, se haido ampliando la matricula conforme la planta académica crece.

Nuevas licenciaturas se crearon. Después de la de Politicas Publicas, la seqgunda
de la Divisién de Ciencias Sociales y Humanidades (DCSH) fue la LACD en 2013. En
este transcurrir, el modelo pedagoégico cambio a un esquema tradicional de Unidades
de ensenanza aprendizaje UEA eslabonadas en las Divisiones de Ciencias Basicas e
Ingenieriay enlade Ciencias Bioldgicas y de la Salud. En Ciencias Sociales y Humani-

dades, se ha mantenido el original.

El camino de laLACD
La DCSH mantiene el modelo hibrido caracterizado por una UEA obligatoria modular.

En la LACD esta es impartida por tres profesores ademas de dos UEA optativas: un
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taller o laboratorio y un seminario. Cada trimestre aborda un componente del arte
digital cuyos contenidos y actividades van de lo general en los primeros trimestres a
lo especifico en los ultimos.

No obstante, hay dos momentos que tienen un franco sesgo interdisciplinario: el
primero y el quinto trimestres. En el primero, los alumnos de nuevo de ingreso son
introducidos a los conocimientos basicos de las ciencias sociales y las humanidades
(incluidas las artes). En el quinto, a mitad de la carrera, después del tronco basico;
los alumnos se encuentran con pares de otras divisiones concurriendo en un proyec-
to interdisciplinario.

Del segundo al décimo trimestre, los alumnos de la LACD pueden tomar has-
ta tres UEA optativas por trimestre impartidas por profesores de la licenciatura o
de cualquier otra, siempre y cuando no haya restricciones por parte de la division
ofertante.

Cada UEA modular esta estructurada en cuatro ejes: uno teorico, otro creativo, uno
tecnoldgicoy elintegrador. Es una estructura que procurala comunicacion entre profe-
sores, la articulacion de los contenidos y su sintesis en el cuarto eje donde los alumnos
desarrollan un proyecto que integra los saberes de los tres anteriores.

Actualmente, tanto los recursos materiales disponibles como el perfil de los profe-
sores permiten operar este esquema curricular sin muchos contratiempos. La planta
académica esta compuesta por diez profesores de tiempo completo e indeterminado y
tres profesores visitantes; trece en total. Habitualmente, seis colaboran en el eje te6-
rico, cuatro en el eje creativo, tres en el tecnolégico. Si bien, debido al caracter inter-
disciplinario de los profesores, en ocasiones los del eje creativo y del tedrico imparten
en el tecnologico; aspecto que también refleja las dinamicas, composicion y objetos de
estudio de las areas de investigacién en las que participan.

El trabajo en las areas de investigacion —alojadas en los departamentos, especial-
mente en el de Artes y Humanidades (DAH)— propicia en la docencia la comunicacion
de los avances y resultados de investigacion. A su vez, esta pauta también promueve la
participacion de los alumnos en eventos académicos, proyectos creativos o de servicio
social, robusteciendo la formacion profesional al orillarlos a explorar en esos ambitos.

Hoy es posible decir que la licenciatura ha arribado a un periodo de estabilidad. Al
principio no fue asi. En 2012, la DCSH elaboro y presenté la propuesta de creacion de
la LACD, misma que se aprob6 en diciembre de ese afio (Colegio Académico, 2012. p.
30). Con solo dos profesoras contratadas de manera definitiva, la licenciatura inicié

clases en 2013. El trabajo fue intenso. Posteriormente se incorporaron profesores
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Imagen 1. Generacion 2016-2020, Shadia Dominguez, 2018.

EAD.05

Exposicion de Arte digital de
alumnos de la licenciatura en
Arte y Comunicacion Digitales
Quinta Edicion

Inauguracion en vivo desde
Zoom y Facebook Live

12:00 hrs.

10.11.2020

Fractales

Resignificacion de lo invisible

A\

Imagen 2. Flyer, Anuncio de la inauguracion de la EAD.O5 para Facebook,
David Aguilar, 2020
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visitantes con el fin de tener una planta académica minima para garantizar la for-
macion de los alumnos. Algunos de esos profesores buscaron otras oportunidades,
algunos se quedaron.

Después de ocho convocatorias de ingreso, la cuarta generacion esta por egre-
sar, mientras que la octava esta a punto de inscribirse por primera vez. Esta joven
historia se vive vigorosamente. En los proximos meses se espera la aprobacién de
un posgrado; unas adecuaciones al plan de estudios; también se ha trabajado en la

propuesta de un diplomado y en otras iniciativas.

La generacion que egresa

El grupo de alumnos que conforman la cuarta generacion esta por concluir su forma-
cion. Al terminar, cada uno inicia un nuevo camino. Se han acompanado durante cuatro
anos en los que han enfrentado retos académicos y personales. Aunque no todos. El
grupo inicial fue de treinta alumnos. Por diferentes causas quince no han llegado a
este punto final.

Con todo, esta es una generacion resiliente (Ver Imagen 1). Le toc6 superar eventos
como el sismo de 7.2 grados del 19 de septiembre 2017. Algunos de ellos participaron en
las brigadas organizadas por alumnos. En 2018, una serie de paros que sumaron casi un
mes de intermitencias en las actividades universitarias, orillo a los alumnos a trabajar
por su cuentay a su ritmo. En 2019 una huelga de tres meses obligo a la institucién a
recalendarizar los trimestres, intensificando el ritmo de trabajo. Luego, en 2020, la
pandemia por Covid-19 provocé la migracion a actividades a distancia que condujo a
replantear en un par de ocasiones el proyecto terminal. También trajo consigo la in-
compatibilidad del nuevo calendario (nuevamente ajustado) con los de otras univer-
sidades en donde cuatro alumnas cursaban su movilidad. Ellas hicieron lo posible por
ponerse al corriente.

La pandemia marco el derrotero del ultimo tramo y nadie cejé. Al contrario, los mu-
chachos adaptaron sus proyectos a una salida digital o bien, a sucomunicacion por esa
via. La expectativa de regresar a la Unidad no se concretd, tampoco la reapertura del
Museo Zanbatha donde desde afnos atras se habia efectuado sucesivamente la Exposi-
cion de Arte Digital (EAD). Ahora, la quinta edicion debi6 realizarse en Internet.

Asicomo el museo habiaacogido las EAD, laInternet tomé la metafora del espacio
de exposicion paraimaginar la mejor manera de presentar las obras creativas deriva-
das del trabajo de final de carrera. La funcién de museo-escuela que habia cubierto

el Zanbatha se trasladé a una dinamica de taller en donde: el profesor del eje teorico
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construyo junto con los alumnos el concepto curatorial; la profesora del metodologi-
co facilité herramientas para conceptualizar el espacio y el catalogo; el profesor del
tecnoldgico ayudo al desarrollo de la interfaz de la galeria virtual. El trabajo se orga-
niz6 por equipos, desarrolldandose en paralelo junto con la pieza artistica, los textos
de las memorias y la tesina. Al final, el montaje se realizé en un servidor del DAH. Las
piezas se alojaron en el espacio destinado a cada uno de los autores en el repositorio
de alumnos. De ahi se vincularon las direcciones de las piezas con los objetos sensi-
bles de la galeria para la visualizacién de cada una.

El resultado fue una exposicion titulada Fractales. Resignificacion de lo invisible or-
ganizada a su vez en cinco categorias (Ver Imagen 2). El hilo narrativo de la exposicion
fue elinterés presente en todos los proyectos por visibilizar comportamientos hegemo-
nicos que han sido naturalizados. Asimismo, estas memorias recuperan aquella diver-
sidad organizada por topicos, manifestada en los estilos narrativos y redaccionales de
cada alumno. Esta heterogeneidad da cuenta de la riqueza de lo plural, de lo diferente,
de las inquietudes que encaminaran su nuevo andar por la vida profesional. Cada texto
que conforma esta edicion es muestra de la apertura del campo artistico.

Fractales sintetiza la diversidad de los topicos abordados ademas del caracter holo-
gramatico de los mismos integrandose en un discurso sobre la convergencia de lo diver-
so0. La exposicién conjunté quince proyectos. Catorce fueronindividuales y uno en dupla.

Lainauguracion se llevo a cabo por laaplicaciéon Zoom enlazando una transmision
envivo en la pagina de Facebook que la Coordinacion de la licenciatura abrio6 para tal
efecto. Los asistentes en la primera plataforma contando a los expositores, fueron
cuarentay cuatro. En Facebook llegaron a ser 62 en su momento de mayor aforo. En
total 106. Al 12 de noviembre de 2020, dos dias después del acto, el video de la inau-

guracion alcanzo 886 reproducciones (Arte y Comunicacion Digitales 2020).

La senda es pararecorrerla

La pandemia trajo numerosos cambios en los procesos de ensefanza-aprendizaje,
en el ejercicio de las funciones sustantivas, en la organizacion de actividades, en las
formas de relacionarnos y de mantener los lazos. Por otro lado, entre las pérdidas se
destacan los hallazgos: nuevas estrategias de socializacion del trabajo académico y
sus productos, la generaciéon de material de apoyo para futuros trimestres, un espa-
cio alterno para la exposicion del trabajo artistico, la posibilidad de publicar avances
y productos académicos con mayor celeridad y alcance al distribuirse en Internet,

entre otros.
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Cada uno de los que conformamos a la DCSH, nos hemos acompanado en este an-
dar. Algunos durante todo el camino, otros intermitentemente o se hanido, otros tal
vez esperan regresar. Como sea, son las historias académicas las que se convierten
en historias de vida pues ademas de formar profesionales, la UAM también forma ciu-
dadanos. Se trata de una apelacion ética que obliga a lainstitucion a sequir unaruta,
un mandato que se convierte en el objeto de su existencia.

Entre los compromisos que la licenciatura, como parte de la Universidad, ha to-
mado para si estan: la disminucion del rezago de alumnos, su retencion, la promo-
cion de su participacion en eventos académicos, la difusion y preservacion de los
proyectos escolares a través del repositorio Ajolote y de las redes sociales digitales
—especialmente del eje integrador y terminales— el aprovechamiento tanto de los
recursos en un contexto de estancamiento presupuestal real, como de los vinculos
interinstitucionales para fortalecer laimagen de la UAM en su entorno local a través

de sus productos como esta memoria que hallegado a ti, lector.
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(Des)conexion
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Resumen (Des)conexion nace del interés por explorar la relacion entre lo visual y lo sonoro. El proyecto busca

la apreciacion de una “escucha visual” manera de explorar nuestro entorno. Tiene por objetivo general explorar

como se encuentra esta conexion entre imagen y sonido a través de distintas disciplinas. Para ello se retoman los
conceptos de Escultura, Arte Sonoro, Arte Electrdnico Interactivo y la estética de la musica electroacustica. Este

proyecto parte de la investigacion basada en la practica. Por ello no se limita a la teoria, también realiza una parte
practicay creativa, asi como aportaciones dentro de la produccidn de la pieza.

Palabras clave sonido, objeto, interactividad, escultura sonora, arte sonoro.

El proyecto

Conceptos usados

En el concepto de memoria sonora, es necesario distinguir el sonido como una manifestacion
fisica. De esta forma, la percepcidn se desarrolla segun las propiedades del sonido. Ante este
estimulo perceptivo, todo el mundo tiene un analisis e interpretacion diferente de la informa-
cién sonora. La primera respuesta a un estimulo auditivo desconocido es encontrar la fuente
del sonido.

Sin embargo, puede haber un analisis mas profundo, el sonido no solo adquiere significado en
funcion de su origen, también tiene que ver con la experiencia personal y nuestro significado de
los estimulos basados en estas experiencias. Muchos de los sonidos que percibimos en nues-
tras vidas son significativos y establecen conexiones més all de la fuente de produccion. Por
otro lado, esta acumulacion de significados especiales, pueden establecer conexiones entre
diferentes temas, fijando asi objetos y sonidos en la memoria.

El titulo de la pieza nace por la relacion entre la conexion y la desconexidn que existe entre
lo visual y lo sonoro. En ella, se busca explorar y analizar como se encuentra esta interrelacion
con base en nuestra memoria sonora-visual. Este proyecto parte de la perspectiva de la inves-
tigacion basada en la practica, es un trabajo de investigacion-creacion que se compone de la
investigacion conceptual y artistica, la produccion de pieza y sudocumentacion.

Segun Picado Fernandez(2012) el encuentro de “Lo sonoro y lo visual” da lugar a dos practicas di-
ferentes, a saber, el arte sonoroy la escultura sonora. El primero se centra en el sonido y propone
obrasintangibles. El segundo produce objetos cuyos componentes materiales producen sonidos.
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La pieza

El encuentro entre la musica y las artes plasticas puede describirse como el cruce entre “lo so-
noroy lo visual”

Los conceptos que se retoman son los de escultura sonora, hasta llegar al campo del Arte So-
noroy Arte Electronico Interactivo parala creacion de un concepto artistico/creativo que permi-
ta explorar y explicar el problema planteado en el proyecto de investigacion/creacién. También
incluye la revision estética de la musica concreta y electroacustica de Pierre Schaeffer segun
Chion, M. (2009), con el fin de entender la descontextualizacion de un objeto fisico y su sonido

producido, que al ser grabado y modificado genera nuevas manifestaciones sonoras. También

, segun la expresion del escritor y compositor francés Jean-Yves Bosseur (1992).

sefala como surge la incorporacion de estos sonidos electrénicos en una composicién sonora.
Por otro lado, incluye la revisién de algunos artistas y proyectos similares a(Des)conexidn.

(Des)conexion es una escultura sonora interactiva de caracter instrumental, que busca tras-
cender la nocion de escultura exclusivamente contemplativa. Por medio de la interaccion con
la escultura propone una experiencia expandida que permite crear discursos diversos. Esto
se logra a través del entrecruzamiento de distintas disciplinas como lo son la escultura que se
encuentra en las artes plasticas, el sonido en el ambito de la musicay el arte electronico inte-
ractivo dentro de las practicas digitales.

(Des)conexion expone una escultura con cuerdas tensadas. (Ver Imagen 1) A diferencia de una
escultura convencional, puede ser tocada por el usuario accionando las cuerdas, generando
ciertas vibraciones y sonidos que son leidos mediante piezoeléctricos. Estos datos entran a
una caja de amplificacion “Spring Box"(Ver Imagen 2). Las vibraciones de las cuerdas se utilizan
como motivo para reproducir ciertos sonidos pregrabados. La ubicacion, la formay la intensi-
dad con la que se accionen estas cuerdas, generan distintos datos mediante el software Max
MSP (Ver: Imagen 3). Esto convierte la eleccidon de como interactuar con la escultura y los ma-
peos de sonido en actos de composicién. De esta forma, se realza laimportancia de los gestos
humanos que combinan los sonidos de las cuerdas y los sonidos pregrabados; en un mundo de
sonidos electroacusticos en vivo totalmente incorporados. Finalmente esto, proporciona a la
audiencia una gran cantidad de informacidn gestual por parte del ejecutante.

Exposicion de la pieza

De acuerdo con Sanchez “El objeto de estudio de la documentacion se basa en el concepto de
informacion documental y en el concepto del proceso documental, este Ultimo como un proce-
so informativo de naturaleza peculiar por cuanto se da en él una actividad de recuperacion de
mensajes informativos emitidos en procesos anteriores, ademas de que mediante su conser-
vacion y tratamiento técnico se difunden los mensajes transformados con la finalidad de que
sirvan de fuente de informacién para nuevo conocimiento.”(2018:2)

(Des)conexion es un proyecto pensado para ser presentado ante un publico de manera pre-
sencial. Frente a la situacion de la pandemia originada en el 2019, se definié una exposicién en
una galeria virtual y se tomo la decision de producir la obra'y documentar su proceso y resul-
tados. Para ello se realizo una pagina web en donde se presenta la documentacion tedrica, asi
como el funcionamiento de esta pieza adaptado a la web para su visualizacion y finalmente la
creacion de una pieza audiovisual en donde se visibiliza el funcionamiento de esta escultura.
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Imagen 1. Conexiones a MAX MSP, Proceso o eta-  Imagen 2. Spring Box, Circuito de amplificaciony
pa, Aniela P. Ramos Olvera, 30 de octubre del filtros de sonido en las cuerdas, Aniela P. Ramos
2020. Olvera, 1de octubre del 2020.

Imagen 3. Patch Max MSP, Patch de Max
MSP para accionar sonidos pregrabados,
Aniela P. Ramos Olvera, 3 de noviembre del
2020.

Imagen 4. (Des)conexion, Escultura terminada y montada, Aniela P. Ramos Olvera, 2 de noviembre del 2020
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Resumen Intemporal es el resultado de una investigacion-creacidn que surgiod a raiz de mi interés por el futuro de
la fotografia y sus usos dentro de la Internet. Se compone de una serie fotografica que reside en una plataforma
web; en ella el visitante juega con las diferentes capas de significado visual que componen la imagen quitando y
poniendo elementos. Las fotografias fueron realizadas mediante una estética del fotomontaje para lo cual se usa-
ron las tecnologias Google Street View y Photoshop. El objetivo de Intemporal es invitar al visitante a cuestionarse
sobre la veracidad de lo que esta viendo en las fotografias.

Palabras clave Postfotografia, posverdad, postproduccion, valor de verdad, cultura visual.

La serie fotografica

Comenceé arealizar ejercicios fotograficos como forma de exploracion visual en torno alos con-
ceptos de postfotografiay posverdad, puesto que no tenia un tema claro que retratar. Después
de investigar algunos artistas que estaban trabajando con la imagen, encontré a Mishka Hen-
nery Jonh Rafman, quienes trabajaron con una produccion visual desde la herramienta Google
Street View. A partir de ese descubrimiento, tuve mis primeros acercamientos a la herramien-
ta. Sin embargo, aun no tenia un tema claro para retratar.

Luego, investigando sobre el concepto de postproduccion, busqué referentes en artistas vi-
suales que trabajaran con montajes ya que, a pesar de tener los conceptos del proyecto, pare-
cia que estaba creando concepciones artisticas diferentes que no tenian unarelacién concreta
entre ellos. Me encontré con el montaje Timescape, del disefador Carles Marsal, quien hizo una
construccion fotografica de Times Square desde 1920 a 2016, reconstruyendo fotografias de
esos anos en una solatoma, donde coexisten todos estos elementos y se nota la evolucidon que
ha tenido esta parte de Nueva York.

Teniendo como inspiracién la imagen de Marsal, continué explorando al Streetview. Manipu-
lando algunas de las herramientas, note que Street View tiene un archivo de imagenes que van
desde 2010 hasta 2019. Con esa informacion formulé el concepto de la serie fotografica: retra-
tar ala ciudad de Lerma a través de la exploracion fotografica de Streetview y realizar un foto-
montaje donde elementos del pasado, presente y futuro coexisten en la misma toma, con el fin
de crear una serie fotografica de posverdad, en donde el espectador reconozca estos lugares
retratados y se cuestione acerca de la veracidad de la imagen pero, sin descartar la verdad de
la misma.
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Produccién de la serie

Conclusioén

El proceso de produccion de la pieza comenzd con una exploracion dentro de Streetview. El
primer problema que tuve fue la extraccion de lasiméagenes. Desde la plataforma web de Google
no puedo descargar las imagenes de calidad, tenia que tomar captura de pantalla o descar-
gar un PDF para extraer de ahi la imagen. Sin embargo, no tenian calidad suficiente, por lo que
investigué alternativas para la produccion. Los artistas Henner y Rafman tenian fotos de alta
resolucion; estaba segura que podia conseguir una mejor calidad con alguna configuracion o
edicion dentro de Photoshop.

Google tiene un software para la computadora de Google Earth, en donde se puede extraer
toda la informacion geografica recuperada por el buscador. Con este software fui capaz de
guardar las imagenes con una mayor calidad y, con ayuda de Photoshop, pude optimizar la cali-
dad de las imagenes al grado de trabajar con ellas sin que los pixeles se deformaran.

Comenceé a trabajar elementos extraidos de otras fotografias, les daba transparencia a traves
de mascarasy los colocaba en la fotografia de fondo que habia sacado de Streetview. Luego de
colocar varios elementos en la toma, me di cuenta que por mas que trabajara los colores con
ayuda de las herramientas de imagenes, no llegaban a coincidir fielmente, tenia un problema
con el color.

Experimenté un poco con filtros para unificar el color de laimagen completa, pero se creaban
colores muy brillantes que no se asemejan a los colores que percibimos con nuestros ojos. Al
no poder manipular laimagen a color, decidi trabajar con un imagenes a dos colores, por lo cual
escogi blanco y negro. Los tonos fueron mas accesibles de modificar y unificar cuando solo
trabajaba con dos colores, las imagenes de fondo también se lograron modificar mejor sin la
necesidad de manipular los pixeles bruscamente y no perdia tanta calidad la imagen.

El siguiente problema que se presento fue la perspectiva de los elementos externos que iba
colocando en la fotografia de fondo. Investigué sobre cdmo podia mejorar y arreglar las luces
y sombras de cada una de las imagenes. Photoshop posee una herramienta para convertir las
imagenes en 30, haciendo posible agregar elementos tridimensionales al fondo bidimensional.
La cualidad de objeto 3D hace posible agregar sombras y luces de una manera facil, sin tener
que dibujarlas manualmente.

Una vez resueltas las dificultades técnicas de los fotomontajes, aun tenia que resolver el

tema del uso de las fotografias ;Como podria hacer este cuestionamiento del valor de verdad si
tengo unaimagen estatica?
Las plataformas web han servido como una forma de expresion artistica desde el NetArt. Las
imagenes son materia prima del internet y es la forma mas facil que un usuario tiene como he-
rramienta parainteractuar con una serie fotografica. Fue asi como pensé en usar esta platafor-
ma para montar mis fotografias y que el espectador tenga la facilidad de poder interactuar con
las imagenes, apareciendo y desapareciendo los objetos de forma aleatoria.

Las imagenes son manipulables al grado de perder su valor de verdad, esto no quiere decir que
descartemos completamente su autenticidad. El contexto dentro de la cultura digital es la he-
rramienta principal de las imagenes, podemos jugar con ellas para tener nuevas significaciones
visuales de una misma imagen dependiendo de su contenido. Visto desde la posverdad tiene
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Imagen #1, No Man's Land Carretera de Fortuna, Mishka Henner
(201).
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Imagen #3, Archivo Streat View, Exploracién, Fernanda Gonzalez,
(2020).
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Imagen #5, Filtro B/N, Produccion, Fernanda Gonzalez, (2020).

26

Imagen #2, Timescape, Carles Marsal (2016).
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Imagen #4, Extraccion SV, Produccion, Fernanda Gonzalez, (2020).

Imagen #86, Objeto3D, Produccién, Fernanda Gonzalez, (2020).
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Resumen Inefables es un proyecto de investigacion/creacion en torno al micromachismo producido en represen-
taciones visuales dentro de la historia de la pintura y sus modos de ver histéricamente situados. Partiendo de una
poética apropiacionista, el proyecto se materializa en el disefio de una galeria virtual de imdgenes como propues-
ta creativa. El interés por el tema surge de la inquietud de cuestionar y visibilizar actitudes micromachistas en la
cultura visual que han sido naturalizadas y toleradas tanto en la historia del arte. Luego, el objetivo del proyecto
es reactivar algunos modos de ver que representan visualmente estas actitudes, los cuales han persistido con el
tiempo y se encuentran presentes en la sociedad actual.

Palabras clave Micromachismo, Modos de ver, Naturalizacion de la violencia, Apropiacionismo, Cultura visual

Introduccion

El micro-machismo y los arquetipos patriarcales son un problema de género que se reproduce
enlaculturavisual a través de la historia del arte. A pesar de que dicho problema es evidente en
los modos de ver que encontramos en la culturay el arte, la importancia asi como la gravedad
que implican han persistido de forma irrelevante y desinteresada; lo que ha propiciado que la
presencia del micromachismo en el arte no solo se tolere, sino que ademas se guarde en los
museos hoy en dia.

La historia de la pintura occidental posee varios ejemplos de representaciones micromachis-
tas que se reproducen a partir de modos de ver historicamente construidos. Adentrandonos en
esta discusion de como es ejercida y mostrada la representacion de éstos comportamientos,
surgio el interés por analizar el maltrato a la mujer a través de la historia del arte, especifica-
mente entre los siglos XVI-XIX.

Estructura Conceptual

La poética del proyecto gira en torno a 3 principales conceptos: Micromachismo, Modos de very
Apropiacionismo. Micromachismo se usa para hacer referencia a “comportamientos que refuer-
zan la posicion de dominio de los hombres sobre las mujeres” (Derbez y De la Garza, 2020, p. 13).
Luis Bonino sostiene que los micromachismos son controles, imposiciones y abusos de poder,
pequenos y cotidianos. Son comportamientos sutiles e insidiosos, reiterativos y casi invisibles
(Bonino, 2004). Con frecuencia estos actos pasan desapercibidos y por lo tanto suimpacto o su
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valor suele anularse, debido a que “estas acciones han sido normalizadas y naturalizadas al grado
de que no las vemos, [...] incluso son justificadas y legitimadas por la sociedad” (Derbez y De la
Garza, 2020, p. 13).

Son micromachistas aquellas manifestaciones de violencia simbdlica ejercidas con base a es-
tructuras patriarcales de control y dominacion segun los estereotipos de rol de género.

Por su bajo impacto, los Micromachismos pueden o no llegar a agresiones fisicas. Sin embar-
go, siempre tendrdn como objetivo desvalorizar emocionalmente a la persona (especialmente
mujeres) por medio de la intimidacién, la infravaloracion y la critica a sus actos o modos de vida,
segun los arquetipos de la sociedad.

Estos comportamientos se presentan en diversas formas y en numerosos ambitos de la vida
cotidiana como son: el acoso, el sexismo, la cosificacion y sumision. De modo que inconsciente-
mente hemos permitido que esto forme parte de nuestros habitos o costumbres'y, por lo tanto,
de la forma en que nos relacionamos.

Elconcepto“Modos de ver”se retomo de la obra de John Berger, a partir de la frase “Solamente
vemos aquello que miramos” (John Berger, 1972, p. 8). Esto significa que los modos de ver son
aquellas formas culturales en las que miramos una cosa; se trata de esquemas de percepcion
individual que se crean a partir del contexto social e histoérico, la educacion y el conocimiento.
Por lo tanto, lo que vemos “depende de nuestra posicion en el tiempo y en el espacio”(John Ber-
ger, 1972, p. 18). Un modo de ver siempre sera historico y subjetivo, ya que se construye median-
te la experiencia personal y no universal. Entonces, el modo de ver permite analizar el arte, su
relacion con la sociedad, laimagen de la mujer, los roles que representa y su ideologia. Gracias
alos modos de ver se puede cuestionar las suposiciones que habitualmente se hacen, asi como
explorar otra forma de ver el mundo.

En el presente proyecto, un modo de ver se integra por tres miradas:

1. La subjetiva, como aquella mirada que ofrece el creador de una imagen, es decir, desde la
perspectiva del autor.

2. Lasocial, la cual esta determinada por el contexto en que se produce la imagen.

3. La propuesta artistica, forma parte de esta tercera mirada, con base a nuestrainterpretacion
y analisis, el apropiacionismo como principal elemento.

Para ello, es importante definir el término apropiacionismo como la forma de utilizar o ex-
traer elementos ya existentes de otra obra (de otro autor) para la creacion de una nueva. En
otras palabras, “es el uso de imagenes u objetos pre-existentes que son escasamente o no trans-
formados.” (Ghesquiere, 2019, parr. 1). Asi mismo, la apropiacién se considera “como un medio
creador eficaz, [...] una herramienta visibilizadora, ya que consigue dotar de visibilidad extra a
unaimagen, porque confiere autoridad a algo conocido y registrado por la sociedad” (Esqguevay
Nicolau, 2019). El proceso creativo basado en el apropiacionismo incluye una serie de pasos que
consisten en: “percibir, identificar, interpretar y significar. Con ello, se consigue proyectar una
nueva significacion condicionada por la percepcién actual que tenemos de larealidad.”(Esgueva
y Nicolau, 2019, p. 230).

Este proyecto se desarrollé mediante una investigacion basada en el analisis de la imagen, el
cual incluye como fases de realizacion las siguientes:
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Imagen 1. Venus de Urbino, Tiziano, 1538. (Selecciény Imagen 2. Susana y los viejos, Edicion propia, 2020 (Fotomontaje digital: Proceso de
Recopilacion de imagenes). construccion de la pieza)

Imagen 3. Inefables, Captura de Pantalla propia, 2020 (Montaje de la curaduria en el espacio virtual)
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a) Fase de busqueda. En esta fase se busca informacion general para determinar un temay un
problema.

b) Fase de investigacion. Una vez determinado el tema, se pasa a la fase de investigacion donde
se realiza una busqueda y recopilacion concreta de informacion segun el tema, se consultan
referencias artisticas y tedricas.

c) Fase de sustentacidn. Se comienza con el sustento teorico que se toma como respaldo de la
pieza creativay le da validez.

d) Fase de identificacién. A partir de la identificacion de los conceptos que definiran la obra,
desarrollamos una herramienta de analisis de la imagen que nos permita identificar los rasgos
micromachistas en las obras pictdricas y posteriormente creamos una nueva obra tomando
como referencia las anteriores. (Véase Imagen 1)

e) Fase de pruebay error: Aqui se produjeron bocetos de la propuesta artistica que muestren
como sera realizada la pieza, se enmarcan las fortalezas y dificultades del proyecto y se visibi-
lizan los posibles errores aresolver.

f) Fase de creacion: A partir de la conceptualizacion del tema se materializo la idea en una sali-
da artistica, lainvestigacion recupera laidea de deconstruccién desde la perspectiva individual
para lograr una readaptacion del mensaje.

g) Fase de produccion. Se produjo la salida artistica de manera técnica y creativa utilizando
recursos visuales y textuales recabados por medio de la web, que fueron aplicados a través de
montajes digitales que recontextualizan las obras. Se recopilaron elementos como imagenesy
textos. (Véase Imagen 2)

h) Fase de montaje. En esta etapa se realizo el montaje de la pieza ya finalizada en el espacio
digital y su documentacion. (Véase Imagen 3)

i)Fase de resultados. Finalmente, se discutieron los resultados y comentarios finales de la pieza.

Propuesta Artistica

Conclusiones

Inefables es una curaduria virtual, que presenta una serie de pinturas artisticas que reflejan
el micromachismo hacia la mujer en la pintura. La pieza busca visualizar el contraste entre la
realidad pasada y la actual, cambiando completamente el contexto de las obras originales. A
través de una plataforma web, el usuario podra observary seleccionar las pinturas originales, lo
que en cada caso detonara un pequeno video animado a partir del montaje digital de la pintura,
haciendo uso de la reapropiacion como argumento estético para la creacion de una nueva for-
ma de very la animacién como una forma de dar vida a la accion, rompiéndose los limites entre
ficcion y realidad.

Son muchas las interpretaciones que se le pueden dar a una imagen. Los verdaderos significa-
dos de las obras de arte van mas alla de su composicion o su tema, pero pocas veces se cues-
tionan en ellas los mensajes de poder historicamente producidos y generalmente invisibiliza-
dos, como ocurre en el caso de la violencia machista; un tema del dia a dia que ha sido reflejada
desde las producciones artisticas del siglo XVI.

Como resultado, a través de la galeria se puede visualizar un contraste entre la realidad pasa-
da(Ilmagen 1)y laactualidad(Imagen 2), generando una nueva forma de ver a partir de la recons-
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Resumen Palindromo es el resultado de un proyecto artistico que se concibe bajo la inspiracion conceptual del

gusto de Pierre Bourdieu, la moda de Frédéric Godart y las practicas artisticas en internet de Juan Martin Prada.

Busca explorar a partir del rapto de las imagenes en internet, la percepcién sobre los contextos socioculturales

digitales enlos que se situan las prendas de vestir. Se considera que la vestimenta es el primer lenguaje visual que

mostramos a los demas y que es percibida segun el cddigo comprendido. Palindromo se inscribe en las obras del

postinternet por las practicas artisticas técnico-conceptuales.

Palabras clave Arte postinternet, Contextos socioculturales, Gusto, Rapto, Resignificacion.

Problematica

Los componentes discursivos del espacio, asumido como contexto poseen una serie de signos
y simbolos que crean un cédigo interpretativo y hacen que los objetos y sujetos tengan signifi-
cados particulares en su contexto.

Este proyecto se situa en el concepto “contexto sociocultural”’, entendido como el marco
que se significan a los objetos, expresiones 0 acciones, en el caso especifico de este proyecto
artistico: las prendas de vestir.

La declaracion de gusto a la hora de elegir una prenda de vestir representa la suma de ele-
mentos compositivos. Esto quiere decir que la ropa adquiere un significado dependiendo del
contexto que larodea, lo que la gente anhela a la hora de vestir es el codigo completo en el que
se situa la prenda. Al momento de adquirirla lo Unico que obtiene es un elemento de todo el
conjunto. Estas decisiones de seleccidn se ven reflejadas en las preferencias de cada individuo
llamadas “gusto”. Este empalme entre el apuntamiento del individuo y su desarrollo sociocultu-
ral son el pivote de mi proyecto.

Palindromo es el resultado de elucubraciones inspiradas en conceptos para el desarrollo es-
tético a partir del rapto de las imagenes. Nace del interés por explorar los elementos com-
positivos que acompanan a las prendas de vestir, sintetizados en codigo que se convierte en
lenguaje de signos y simbolos, y como -a partir del rapto- la resignificacion del objeto puede
cambiar su percepcion.
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Conceptos

Antes de desarrollar los conceptos que acompanan este proyecto, es necesario aclarar que
cuando enuncio “‘codigo”, me refiero al conjunto de signos y simbolos estéticos donde se situan
las prendas de vestir, comprendidos dentro del lenguaje visual compositivo.

Pierre Bourdieu y el concepto del gusto. Hay que considerar que hablar de gusto, en primera
instancia parece hacernos pensar en la subjetividad de una decision personal pero, el gusto
también es objetivo. Este gusto se comienza a rastrear a través de las construcciones sociales
objetivas y que el ser humano -como ser individual-, representa y expresa de alguna manera,
en el caso especifico de este trabajo: la eleccion de prendas o forma de vestir son representa-
ciones socioculturales del gusto.

No existe gusto sin la referencia de algo concreto, real y existente, es decir, que es necesario
poseer referentes para poder decir que eso es 0 no de tu gusto. “Lo que se llama gusto es pre-
cisamente la capacidad de hacer diferencia... y de probar y enunciar preferencias” (Bourdieu,
P. 2010)

Frédéric Godart y su concepto sobre la moda. Godart nos dice que para comprender la moda,
hay que comprender el cambio social. La moda al igual que la sociedad estan en constante
cambio, como un hipertexto, sin una forma erronea de comenzar a leer. “La moda reconcilia al
individuo con lo colectivo al permitirle asentar sus gustos personales en un marco colectivo
determinado”(Godart, F. 2012)

Primeramente tenemos que entender la diversidad que nos ofrecen las formas de vestir, de
very de hacer. De lograr con el objeto un lenguaje visual ante los demas y que de este depende
la permanencia en diferentes contextos.

“Entre individuo y sociedad existen numerosos niveles de accién. Y es, en ese espacio in-
termedio, en el que se manifiesta la moda. Al elegir suindumentaria y accesorios, las per-
sonas reafirman constantemente su pertenencia o su no pertenencia a los grupos socia-
les, culturales, religiosos, politicos e incluso profesionales. Ademas, en segundo lugar la
moda es “relacional”, es decir, cada individuo puede tener multiples identidades, publicas
o privadas, formales o informales, que se revelan a menudo contradictorias. Esas identi-
dades no son nunca puramente individuales, son colectivas. La moda es una permanente
producciony reproduccion de lo social” (Godart, F. 2012)

Juan Martin Prada y su concepto del rapto y las poéticas de la conectividad. Al igual que lo vi-
mos con los otros dos autores, la participacion de las redes que establecemos por naturaleza,
son las que definen muchas veces el resultado. En este caso, Prada nos propone dentro de las
practicas artisticas dentro de la Internet, la participacion del usuario como un agente activo e
importante del resultado de la obra, convirtiéndose en el protagonista.

Considera que el tipo de practicas que se producen en Internet van mas alla de la creacion de
la nada, sino que son practicas de apropiacion en la que el artista dispone de este gran conte-
nedor de imagenes como lo es internet. (Prada, J. 2015). Partiendo de esto ultimo, me atrevo
a recuperar el concepto de rapto de la imagen como estética, recuperando imagenes para
construir esta pieza artistica.
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A partir de Prada entiendo el rapto como una practica que se extrae sin agregar y/o modifi-
car al sujeto, mas bien privar del espacio, lugar, contexto, -etcétera- original para trasladarlo a
otro, cuidando que el objeto per se no pierda su raiz.

La participacion del usuario dentro de estas practicas artisticas dentro del internet llevan a
un didlogo interactivo entre maquinay usuario.

Palindromo, gusto y moda. En Palindromo, se asume el gusto por la moda como una practica
reflexiva de los cddigos discursivos que los elementos compositivos crean en la ropa.
Lainterpretacion de los codigos propuestos desde la objetividad y adoptados, subjetivamente
por la gente, son el resultado visual del individuo. De modo que es en latoma de decisiones, que
las personas hacen diferencia y enuncian sus preferencias mediante la seleccion de determi-
nadas prendas de vestir.

Esta pieza propone un viaje entre lo subjetivo y objetivo: a) desde la objetividad, cuando el
usuario tiene que elegir dentro del catalogo de prendas raptadas; b) desde lo subjetivo como la
seleccion de prendas del usuario, y que, luego este, regresa a la objetividad a partir de visitar
el contexto web real de la prenda. Dicho en otras palabras, se trata de hacer un recorrido que
inicia con la eleccion de una prenda de vestir, en un contexto web que objetiva al maximo la
representacion de las prendas de vestir. Luego concluye cuando el usuario es direccionado ala
pagina de origen de la prenda, tomando constantemente decisiones por sus iresy venires en lo
subjetivo y objetivo. Al final nada lo ancla al discurso visual de la prenda-objeto.

La vestimenta es un lenguaje exhibitivo que acerca, de cierta forma, a entender un poco la
subjetividad del individuo. Los codigos de vestimenta son nuestro primer nodo comunicativo
hacia el mundo. Esta pieza requiere del compromiso por explorar y ver mas alla de la obvie-
dad de lo presentado. Por comprender el discurso real de las prendas y este discurso que
propongo.

Descripcion de la pieza

El proyecto inici6 con lainquietud de saber como un -espacio- era capaz de cambiar el sentido
de un objeto, en este caso, el pretexto para poder evidencia miinquietud fue lamoda. Partiendo
desde una idea vaga, hasta aterrizar y definir los conceptos que acompanan a esta investiga-
cion. Puede definir y renombrar este “espacio” en una definicion mas cercana a lo que entendia
y describia como “espacio” nombrandolo contexto sociocultural.

La primera propuesta que generé fue recuperar prendas de pacas, mercados, bazares, etc.
y crearles una atmdsfera nueva, a través de un proceso de documentacion se revelaria el ori-
gen de las prendas. La segunda propuesta fue trabajar con las expresiones de gusto que los
usuarios de una red social emitian por medio de votaciones, los datos iban a crear una repre-
sentacion plastica visual en tiempo real. Cada vez que el usuario emitiera su juicio de gusto se
representaria con pintura, el resultado seria una visualizacion general de los datos obtenidos.
La propuesta final recupera los contextos web de las prendas de vestir, perseguidos por el con-
cepto del rapto. Se construye una plataforma web que simula una tienda de ropa.

La idea de este formato fue descontextualizar las prendas de su lugar de origen para homo-
geneizarlas en un espacio. El proyecto consiste en que el usuario elija prendas de vestir de
diferentes sitios web y navegue el escenario real de cada prenda para poder comprender que
los contextos son el resultado de las decisiones de gusto.
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Imagen 01. Instalacion. Boceto final de la pri-
mera propuesta, Marlon Hernandez, 2020.

7 A

Imagen 02. Happening digital. Boceto final
de la sequnda propuesta, Marlon Hernandez,
2020.
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Imagen 03. Pieza de postinternet. Imagen de la propuesta artistica, Marlon Hernandez,
2020.
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La pieza concluye con una especie de espejo donde se busca llegar a la reflexion. La idea de
esta mirada del usuario trasladada a un ordenador recae en pensar y observar el contexto y la
ropa que traes en ese momento, de reflexionar sobre tus decisiones y la suma de elementos
discursivos que componen los contextos.

Palindromo etiquetado en el arte. La etiqueta artistica en el que se situa palindromo responde
al tipo de arte postinternet. Cada vez que adosamos un post- a la cabeza de una cosa, le anadi-
mos un subrayado a la prioridad. (Olson, M. 2013) en este sentido me gustaria resaltar el tipo de
practica estético-conceptual que llevé al resultado de mi pieza.

Es necesario definir la etiqueta de “postinternet”. Marisa Olson reconoce que el arte de Inter-
net no puede sequir siendo distinguido como algo estrictamente basado en las computadoras
o en Internet. Este debe, sin embargo, ser identificado como cualquier tipo de arte que esté de
un modo u otro influido por Internet y los medios digitales. (Olson, M. 2013)

El trabajo realizado en esta obra se aproxima al gesto artistico de los pro surfers, definicion
perteneciente a las practicas artisticas de internet. Palindromo esta basado en la practica
de recuperacion de imagenes existentes de internet; recicla, resignifica y codifica a través de
su contexto las imagenes recuperadas de internet en un nuevo formato que atiende su propia
necesidad.

Lo expresado anteriormente permite concluir con la reflexion hacia los escenarios que acom-
pafnan a los objetos, entender que esta aglomeracion de elementos son lenguajes a descodifi-
car, resignificar, interpretar y apropiar para poder entenderlos.

El tema se ha vuelto de miinterés por el desarrollo contextual y las atmdsferas creadas hacia
los objetos, la moda ha sido el elemento que acompana a esta exploracion porque considero
que es un elemento discursivo que todos ofrecemos a los demas.

Me gustaria sequir con esta exploracion hacia el “espacio”y la percepcion que se tiene hacia él.

Considero que el empalme disciplinar entre el arte, moda y tecnologia crean un espectro de
muchas posibilidades, en palindromo, la moda fue el objeto que evidenciaria mi inquietud, el
arte la forma de expresar artisticamente y la tecnologia visto como el sostén técnico y concep-
tual de las disciplinas.

Este tipo de propuestas permiten que las personas se acerquen mas a la relacion que tene-
mos con nuestro entorno y a comprender el discurso de los cédigos visuales que nos rodean.

Bourdieu, P.(2010). El sentido social del gusto elementos para una sociologia de la cultura . Buenos Aires :

siglo veintiuno editores
Olson, M. (2013). Arte Postinternet. México : COCOM
Godart, F.(2012). Sociologia De La Moda. [ebook] Available at: <http://masterlibros.com.ar/images/siste-

ma/libros/pdf/9789876281669.pdf> [ Accessed 7 November 2020].
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Resumen El proyecto terminal, Cuepa. La visién de los vencidos es una investigacion basada en la practica. Se fo-
caliza en la realizacion de una pieza interactiva a manera de videojuego para Internet. Inspirada en el movimiento
Neomexicanidad. Proporciona al usuario una experiencia de frustracion en la “piel” de un neoconchero. El proyec-
to presenta la apropiacion en Internet por parte de los neoconcheros quienes retoman tradiciones autoctonas
para crear un sincretismo religioso - cultural ;jPodemos considerar las practicas dancisticas de los concheros
como rituales de preservacidn de aspectos culturales de las antiguas culturas dentro y fuera de Internet? ;Es

posible construir una pieza de arte digital que dé cuenta de ello?

Palabras clave Postlnternet, Neomexicanidad, Conchero.

Desarrollo

Cuepa se inspira del movimiento Ilamado Neomexicanidad; concretamente me interesa el es-
tudio de los concheros denominados reginos y la manera en que los grupos sociales asi de-
nominados recuperan figuras como Quetzalcoatl, el héroe mitico e histérico (de la Pefia 2012:
133), y las formas permisivas de integrar de manera translocal las tradiciones. Con un origen
geografico, las tradiciones se han ido apropiando y mudando a zonas alternas y diferentes en
donde no son propiamente autdctonas, teniendo presencia no solo dentro de México sino en el
extranjero, principalmente en el suroeste de Estados Unidos (Campechano, 2012: 173). Internet
ha llevado a resignificar su forma de organizacion social y ayudado a expandirse a zonas alter-
nas. Cuepa, representa este movimiento hacia lo online. Se centra principalmente en la recu-
peracion de las tradiciones dancisticas; busca jugar con la preocupacion del pasado histéricoy

la apropiacion de una identidad que no es propiamente autoctona.

Una mirada teodrica

Dentro de este proyecto de investigacion / creacion, se explora de manera tedrica el concepto
de Neomexicanidad. Desde un punto de vista antropoldgico, lo describen como un movimiento
que considera las practicas dancisticas como rituales de preservacion de aspectos culturales.
Dentroy fuera de internet buscan preservar elementos de las antiguas culturas prehispanicas.

El proyecto muestra las experiencias perceptuales de los “guerreros” danzantes tradicionales
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Metodologia

que encuentran nuevos espacios como el uso de Internet. Con la practica van configurando un

|u

nuevo espacio practicado, conocido como espacio “virtual” o “ciberespacio”, convirtiéndolo en
un espacio de encuentro y circulacién, un espacio social, dando lugar a cibercomunidades y a
redes sociales. El Postinternet es utilizado en Cuepa para derivar los efectos que el Internet ha
causado en los reginos. Juan Martin Prada define las practicas artisticas Postinternet como
aquellas que no solo tienen la posibilidad de circular o significar dentro del area de Internet, si
no que también implican que todo arte transporta las condiciones de red mas alla (Prada, 2017).

Cuepa, traduce la transferencia de las tradiciones del movimiento Neomexicanidad aborda-
das en las redes, circuitos y paginas de la web, en un posible espacio para brindar una analogia
de lo que esta sucediendo. El Postinternet funciona no como un estilo sino como un momento
en el que los reginos han mudado de espacios; Internet va a encontrarse inmerso dentro de su
cosmovision y las formas de modificar sus préacticas.

Se utilizé el concepto de conchero de la etnéloga Gonzalez Yolotl, como el danzante de la tra-
dicion que toma su nombre del instrumento musical (una caja acustica hecha de una “concha”
de armadillo o un guaje en forma de mandolina). El concepto conchero se encuentra en tres ver-
tientes seqguin Gonzalez(2005): la mexikayotl, la nueva mexicanidad o los reginos y los concheros
o danzantes de latradicion. Los concheros se consideran guerreros que luchan por ladifusion de
la religion, mayoritariamente cristiana, “rinen” contra las fuerzas oscuras y negativas.

Se conjuntan los conceptos anteriores para redefinir el concepto neoconchero de Francisco
de la Pena, en Cuepa. Lavision de los vencidos.

Para el proyecto Cuepa, el neoconchero: es aquel danzante influenciado por una preocupa-
cion por el misticismo de su naturaleza con un acercamiento a doctrinas religiosas diversas'y
unromanticismo hacia el renacer de su pueblo. Es un buscador de unaidentidad que se despla-
zaentrelo online y lo offline.

Dentro de esta pieza interactiva el usuario puede reconstruirse o customizarse como neo-
conchero del siglo XXI. La pieza le permite sentirse perteneciente a una identidad e integrarse
a un espacio virtual que ahora ya no es endémico. Los neoconcheros descentralizan el movi-
miento de un espacio offline y se vinculan dentro de un territorio online.

Para la realizacion del proyecto se utilizo el método de investigacion basado en la practica, te-
niendo como objetivo generar aprehensiones culturalmente novedosas a través de resultados
creativos(Linda Candy, 20086). Se inicié con una busqueda bibliografica de tipo histérica, antro-
polégicay recopilacion de sitios sociales de Internet neoconcheros para resolver las preguntas
que el proyecto se plantea. Se detectd que debido a la pandemia originada en el afno 2019, las
practicas dancisticas de los concheros han sido modificadas, han tratado de continuar sus tra-
diciones por medio de videoconferencias y asi reforzar los lazos de comunidad.

A partir de lainformacion analizada y recopilada, se conceptualizo la frustracion como la ex-
periencia clave a evocar con la pieza. Se debe "danzar" contra los adversarios, en una especie
de bucle infinito que sin importar lo que el usuario haga nunca podra ganar, obtendra siempre
un puntaje negativo. Refleja a los concheros intentando revitalizar algo que quiza no se puede
recuperar completamente a pesar de que hay una conservacion de lo que se tiene y ademas hay
una conjuncion con otras doctrinas. Este ciclo sin fin es una forma de analogia a las tradiciones
que ellos preservan.
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Imagen 1. Un posible Avatar de Cuepa. La vision de los

vencidos, proceso de creacion,Autor, 2020

Imagen 4. Pantalla de inicio de Cuepa, proce-

so de creacion, Autor, 2020
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Imagen 2. Captura de pantalla del sitio Danzantes concheros hispanos, etapa de inves-

tigacion, Autor, 2019
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Resultados

Conclusiones

Referencias

El usuario al ingresar a la plataforma de Cuepa, visualizara una cruz que significan los cuatro
puntos cardinales, un saludo simbdlico para realizar correctamente la iniciacion del ritual. Cada
punto sera un botoén invisible hasta que el puntero del raton sea colocado encima de cualquie-
ra de estos. Uno de ellos envia hacia un espacio que contiene la documentacion completa del
proceso de creacion de Cuepa. El boton a la derecha esta vinculado a una galeria de imagenes,
estas son producidas por los usuarios (screenshots tomados directamente de la inmersion). El
botdn de laizquierda contiene un enlace ainformacion autobiografica. El boton inferior contiene
informacion de contacto y en el centro de la cruz esta un boton que iniciara la inmersion.

Al comienzo de Cuepa, es necesario que el usuario cologue algun nombre o nombre de animal
con el cual se sienta identificado, asi como la edad y género en el que se sienta representado
para que luego seleccione un tono de piel y un vestuario. El visitante puede tomar una screens-
hot, esto con la finalidad de hacer una analogia a las selfies, tratar de representar este auto-
rretrato en el que se constituye en la exposicién continua de autorrepresentacién. Conducta
asociada hoy en dia a los usuarios en Internet. Estas imagenes son guardadas y colocadas pos-
teriormente en la galeria de la plataforma. Se espera que los usuarios utilicen estas capturas de
pantalla para compartirlas.

Dentro de la inmersion es necesario recolectar items considerados objetos con una fuerte
carga simbdlica a la naturaleza: como el sahumerio y el caracol que aluden al fuego y el agua.
Recoger algunos items repercute en el puntaje que sin importar las acciones es siempre nega-
tivo. En el camino el usuario encuentra plataformas moviles, plataformas que caeny personajes
que al colisionar con él aparecen un temporizador para dar clic en una tecla aleatoria justo en un
momento exacto. Después de determinados puntos aparece un panel, con la leyenda: Algo ha
ocurrido. Tu puntaje es de: *puntos negativos obtenidos dependiendo del usuario* s Esta seguro
de que desea continuar?. Siguen a esta leyenda dos botones: “si"y “no”. A pesar de que se selec-
cione el segundo boton lainmersion continua. No se puede salir de él.

Es excitante el intercambio cultural y las redes de encuentro de este movimiento, las cuales
permiten las identidades hibridas. Sin embargo, este nuevo hibridismo que aparentemente
contribuye aintensificar un nuevo sentido espiritual es posible que sea un momento de tension
mas que de union; tension ocasionada por tratar de construir y mostrar una esencializacion.
El movimiento neomexicanidad es un espacio en donde al parecer no hay un limite de hibrida-
cién o combinacién. La danza ha sido una fuente de inspiracion para recorrer nuevos contextos
geograficos y culturales, donde hay encuentros de diversidad, pero el sincretismo cultural-re-
ligioso y la esencializacion de esta practica ritual se estan enfrentando. ;Son una forma de
conservacion?.

Campechano Moreno, L. (2012). El retorno virtual de Quetzalcoatl: una netnografia de la mexicanidad y
Neomexicanidad. Cuicuilco, vol. 19, nim. 55, septiembre-diciembre, 2012, pp. 171-194. Escuela Nacional de

Antropologia e Historia Distrito Federal, México
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“Mi Olvido” Investigacion
sobre los procesos de
construccion de la identidad
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Resumen Mi Olvido es una aplicacion para dispositivo movil que explora la identidad humana y la concibe como
una triada compuesta por la historia, la ficcion y el olvido. Ademas, examina como la identidad se construye a tra-
vés de la narracién. Laimportancia de este proyecto reside en retomar el tema de la identidad revisando como se
construye, ademas de tener en cuenta el olvido como parte de la narrativa creadora de identidad. Esto con el fin
de reflexionar sobre el conocimiento que uno tiene de si mismo.

Palabras clave Identidad narrativa, Historia, Ficcién, Olvido.

Desarrollo - Antecedentes

En el campo del arte, el tema de la identidad ha sido un concepto recurrente. Artistas como
Cindy Sherman o Yasumasa Morimura quienes han explorado el concepto como una trasforma-
cién basada en imagenes o pinturas famosas para reinterpretarse a si mismos. Algunas artistas
como Claude Cahun se acercan a su identidad mediante el cuestionamiento y experimentacion
del género o como Omar Gamez quien habla sobre los cambios en laidentidad indigena del Perd,
o Garine Torossian quien emplea el cortometraje para representar la fragmentacién y autocono-
cimiento de las historias que crean identidad.

Amado extrano dialoga con las artes que hacen uso de las nuevas tecnologias y los medios de
comunicacion masivos. Por tanto, es prudente mencionar a artistas que hacen o hicieron uso de
estas tecnologias o métodos de creacion artistica. Tales como la artista canadiense Skawennati
con su pieza TimeTraveller. Su pieza consta de un dispositivo de realidad virtual, en el que las
experiencias que la artista invita a experimentar son hechos historicos. Ademas de pensar su
pieza como una herramienta cognitiva, la convierte en una forma de conservacién de su identi-
dad cultural originaria mediante el uso de una estética representativa de la cultura mohawk, es
decir, recreando hechos historicos y desarrollando ficciones.

Otra artista que hace uso de la realidad virtual y el modelado 3d para abordar el tema de la
identidad es Catherin Ikam, quien ha desarrollado varias piezas que desarrollan la identidad in-
dividual mediante la conversacion “uno mismo”. lkam desarrolla software de analisis facial en
vivoy los convierte en duplicados virtuales de los rostros de los usuarios. Una vez tiene el rostro,
invita al usuario a dialogar con su “yo” digital.
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Imagen 1: Primeros bocetos de la Imagen 2y 3: Usuarios del filtro, Sergio A. Villagomez C., 2020.
idea final, Sergio A. Villagomez C.,
2020.

Imagen 4y 5: Usuarios del filtro, Sergio A. Villagomez C., 2020. Imagen B: Funcionamiento final del filtro, Sergio
A. Villagomez C., 2020.
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También es acertado incluir en este escrito el trabajo de Heather Dewey-Hagborg con su pieza
Stranger Visions la cual entra en el campo del bioarte. El objetivo de esta pieza es la creacion de
un archivo genético de la ciudad de Nueva York. La artista recolectd muestras de ADN que en-
contraba en las calles de la ciudad, llevo a cabo analisis de estas mismas en laboratorios y con
los resultados de estos analisis, un software recreaba un aproximado del rostro perteneciente
del ADN para luego ser impreso en 3D.

Los artistas que mencioné abordan el tema de laidentidad y las formas en la que cada uno de
ellos la construyen. De modo que Mi Olvido debe dialogar con ellas, pero no imitarlas, haciendo
uso de laidentidad pero, siendo esta una identidad narrativa.

Conceptos a trabajar

La eleccion del tema para el desarrollo del proyecto de investigacion creacién fue resultado de
una reflexion sobre las inquietudes e intereses propios. Derivando en la seleccion de identidad
como tema central del proyecto. He elegido autores que hablen sobre la identidad y aun mas
especificamente la identidad narrativa.

De este modo la pieza abordara el tema de identidad narrativa teniendo como base principal
la teoria del filosofo francés Paul Ricoeur quien en su libro Historia y narratividad comienza ha-
ciendo unrecorrido a través de las herramientas para el desarrollo del relato, siendo el lenguaje
la mas importante. Ricoeur define laidentidad narrativacomo ... aquellaidentidad que el sujeto
humano alcanza mediante la funcién narrativa.” (Ricoeur, 1999: 215). Es decir, la funcion narra-
tiva se basa en el relato y la historia hablada, por lo tanto, al referirnos a identidad narrativa,
definimos a la identidad construida mediante el relato de la misma.

Una vez entendido esto pasamos a entender la identidad como un relato el cual se vera afec-
tado por la historia (siendo todos aquellos sucesos que vive el individuo) y la ficcion (aquella
realidad o imaginario que se crea a si mismo el individuo), a lo que yo propongo una tercera,
el olvido.

Ahora bien, de acuerdo con el autor francés Marc Augé en su libro Las formas del olvido, este
ultimo es un acontecimiento tratado, es decir, el olvido es una herramienta de construccion. El
autor propone al olvido como aquello que es capaz de moldear los recuerdos de una persona.
“El olvido, en suma, es la fuerza viva de la memoriay el recuerdo es el producto de esta” (Augé,
1998: 13). Ademas, Augé también habla del olvido como unaidentidad narrativay lo trata en rela-
ciénalaficcion, de modo en el que lavida es vista de nuevo como un relato contado por quienes
lo estd viviendo al mismo tiempo que lo olvidan. El olvido le da pie a la ficcidn pues esta es un
relato no verdadero capaz de realizar configuraciones narrativas.

Desarrollo de la propuesta artistica

Desde el inicio del desarrollo del proyecto decidi abordar el tema de la identidad, sin embargo,
ha habido muchos cambios derivados del mismo avance del proyecto en si. Sequido de esto
se decidio abordar el tema de la identidad desde la percepcion cultural y demostrar los pro-
cesos de transculturacion en la sociedad mexicana contemporanea. Con esta idea en mente
surgieron diversas propuestas de pieza a desarrollar. Luego de revisar algunas teorias se llego
alateoria de la identidad narrativa del filosofo Paul Ricoeur. Y esta teoria planteaba una nueva
forma de pensar laidentidad y por ende la obra.
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Aunque este proyecto sento la base teorica sobre la cual trabajar. La teoria de identidad na-
rrativa de Ricoeur representaba un sin fin de posibilidades parala creacion de la obra. Dentro de
esta misma teoria, el autor menciona que laidentidad se construye a partir de un relato basado
en la historiay la ficcidn, a este proceso decidi agregar el concepto del olvido

De este modo postulo que el olvido también debe estar presente en la narrativa constructora
de identidad pero ¢en qué forma? Siguiendo con la idea de construir la identidad, la historia es
todos aquellos acontecimientos que el individuo ha vivido. La ficcion es el imaginario que tiene
el mismo individuo del mundo y de si mismo. Estas dos ideas ya aportan informacion suficiente
para la creacién de la identidad y aqui entra el olvido. Mi pieza propone olvidar la identidad an-
terior para dar paso a la construccion de una nueva. “Yo soy quien soy, porque olvidé quien fui.”

Propuesta final y uso del filtro

Conclusiones

La pieza consta del uso de un dispositivo movil mediante el cual el usuario podra acceder a la
red social de Instagram y hacer uso del filtro publicado en la misma. El filtro detecta el rostro
del usuario y en ese momento comenzara a hacer transformaciones en el rostro del usuario.
Permitiendo que los usuarios puedan verse a si mismos a través de un recorrido por diferentes
edades. Sin embargo, este filtro también se encargara de desaparecer partes del rostro del in-
dividuo mientras se realiza el proceso de rejuvenecimiento o envejecimiento. De tal forma que
se pueda ver la transformacion de la identidad del individuo. Con el fin de evocar el olvido en los
procesos de creacidn/transformacion de la identidad como narrativa.

Después de haber publicado el filtro en la plataforma de Instagram, se recopilaron los videos
de los usuarios del mismo para realizar una composicion visual que servira para representar
una identidad colectiva y una forma de documentacion de la propuesta artistica.

Mi Olvido es un proyecto de investigacidon/creacion que derivo en la elaboracion y desarrollo de
un filtro para dispositivos moviles que invita a reflexionar sobre los procesos de construccién
de laidentidad. Sin embargo, al momento de hacer uso del filtro, considero que se deben tener
en cuenta algunas consideraciones: la mas importante es que al ser un filtro para una red so-
cial es necesario dar una explicacion previa del significado del filtro. Otras observaciones que
se pudieron obtener tienen que ver con el contexto en el que se ha presentado la propuesta
artistica, siendo esta el mes de octubre y que debido a la estética manejada puede derivarenla
confusion por las fiestas del pais. A aquellas personas que estaban enteradas del objetivo del
filtroy aquellas a las que se les explico después ojala hayan logrado llegar a una reflexidn sobre
su identidad. Para concluir, los resultados estan expuestos en la composicion visual elaborada
gracias a la colaboraciony participacion de un publico.
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Resumen Inausencia es un proyecto de investigacion-creacion que refleja distintas miradas adultas del recuerdo de

su infancia. La intencién es mostrar esas experiencias personales, recuerdos y contextos de dicha etapa de vida.

Este proyecto artistico busca visibilizar distintas realidades que se viven durante la infancia a través de relatos so-

noros autobiograficos de individuos que viven actualmente en distintos entornos socioeconémicos de Lerma. Surge

del interés por conocer el recuerdo que se tiene de la infancia y como ésta se desdibuja a través de los afnos por las
experiencias de vida vinculadas con el trabajo, la pobreza, los desplazamientos, y el abandono.

Palabras clave Infancia, autobiografia, escenario 3D, arte digital, relato sonoro.

Problematica

En México existen diversas infancias debido a los contextos sociales, econémicos y culturales
alos que se enfrentan miles de ninos y ninas “En el mundo contemporaneo, marcado por la des-
igualdad en multiples dimensiones, se viven infancias desiguales”(Anderson, Torrejony Zuhiga,
2018). Estos contextos diferenciados posicionan a los infantes en la sociedad y muchas veces
los marcan de por vida. En comunidades en desarrollo como lo es Lerma, es visible notar que
las ninas y los ninos se encuentren en entornos sociales diversos y cambiantes que marcan su
desarrolloy su futuro.

Aceptar la pluralidad de las infancias no solo permite reconocer la enorme diversidad cultu-
ral, sino que admite que existe inequidad dentro de ésta. “Hay infancias que no se viven como
infancias. Cuando un chico es sometido a la explotacion laboral no podemos compararlo con
otro chico al que si se le permite vivir su infancia” (Entel, 2012).

Todas estas situaciones infantiles heterogéneas pueden ser detectadas en los relatos auto-
biograficos de los adultos, éstos permiten relacionar y contextualizar actores, accionesy luga-
res simbdlicos de las experiencias vividas en su propia infancia, ya que ahi“se situan en épocas
y escenarios donde, efectivamente devienen, se constituyen y se transforman como sujetos.
[...]1 En los relatos se configuran el mundo familiar, escolar, social, mediatico, del juego, del
cuerpo, de la fantasia y del conocimiento” (Martinez, 2005). De este modo se retoma el relato
autobiografico de la infancia, como una construccion que da significado al curso de esas vidas
y que permite analizar las diferentes formas en la que se vive la infancia.

Estructura conceptual y la poética de la obra

Inausencia aborda, porlo tanto, el tema de lainfancialigado al de autobiografia. En este sentido
lainfancia es un elemento nodal de la poética de la obra, ya que permite mostrar la desigualdad
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social enla que crecen miles de mexicanos, mientras que la autobiografia es utilizada como una
forma de reconstruccion de la infancia vivida.

El concepto de infancia es complejo de definir y puede ser analizado desde diferentes pers-
pectivas, ya que, como se dijo antes, no existe una sola definicion ni un grupo homogéneo de
ninos. Cuando hablamos de infancia, deberiamos hablar, por ende, de infancias. Maria de Lour-
des Ferreira(2011), en sus estudios sociales sobre la infancia en México, analiza distintas pers-
pectivas que existen de la poblacion infantil mexicanay pone hincapié enlaimportancia de este
sector en la sociedad. Hace notar, ademas, las probleméticas que existen para garantizar los
derechos de los ninos en este pais. Exponer y reconocer entonces esa desigualdad infantil es
fundamental.

Por otro lado, autoras como Maria V. Piedrahita analiza este concepto a partir de larepresen-
tacion social de lainfancia. Hace notar que cada sociedad define explicita o implicitamente ala
infanciay sus caracteristicas y periodos de la vida. Sefnala que:

La infancia puede entenderse como esa imagen colectivamente compartida que se tiene
de ella: es aquello que la gente dice o considera que es la infancia en diversos momentos
historicos. [...]La representacién social de la infancia tiene que ver directamente con el
pasado de cada uno de nosotros, con nuestra descendencia, y con el porvenir de cada
grupo humano. (Piedrahita, 2002)

El concepto de autobiografia, al igual que el de infancia, tiene multiples lecturas. Ambos con-
ceptos permiten explicar el problemay la poética del proyecto terminal. Esto es debido a que se
utiliza el recuerdo de lainfancia del adulto: lainfanciay sumemoria definen al adulto que se en-
trevisto para hablar sobre las infancias en esta obra. En el relato autobiografico se cristaliza la
memoriay es fuente para el estudio del pasado (y del presente)de unindividuo y de una colecti-
vidad social. Este puede ser leido no sélo como una expresion personal, sino como un producto
cultural (Bruner, 1993). Reflejar por lo tanto la historia de una vida individual que pertenece al
mismo tiempo a una sociedad del entorno de Lerma, fue otro de los intereses de este proyecto.

Susana Sosenski senala que las autobiografias de la infancia son reconstruccionesy reinter-
pretaciones de una memoria producto de un pasado histérico tanto individual como colectivo.
‘[...1en la autobiografia, dice, “lo social se vuelve mental, pues el sentido se va comprendiendo
através del recuento de una experiencia vivida“(Sosenski, 2012). Ella plantea que en la autobio-
grafiade lainfancia se reconstruyen las memoriasy los olvidos de dicha etapa “lamemoria de la
infancia trabaja entre la evocacion y el recuerdo historico del escritor profesional u ocasional.
[...]Lo que las autobiografias reconstruyen y narran son las memorias y los olvidos sobre una
infancia.”(Sosenski, 2012).

Este proyecto pretende, por lo tanto, explorar y exponer esas diferentes infancias a través de
esos recuerdos de memorias individuales y colectivas de los adultos.

Descripcion de la propuesta artistica

La propuesta artistica consiste en el disefio, desarrollo y construccion de una plataforma vir-
tual artistica que muestra al usuario la existencia y la variedad de las infancias que cinco adul-
tos de Lerma atravesaron en contextos culturales y socioeconomicos diversos, a través de en-
trevistas previamente grabadas.

Dicha plataforma fue construida con el programa Unity ya que ésta permite crear escenarios
tridimensionales. En este caso, se decidid que el usuario interactuara con un parque infantil

51



Imagen 1. Plataforma terminada, Guadalupe Zarco, 2020.
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publico, ya que se considero a éste un espacio clasico que remite a los recuerdos de la infancia.
Para la creacion de este escenario se inicio con los elementos del parque; se disefaron los ar-
boles, las texturas de pasto, las nubes y demas elementos que conforma ese tipo de espacio pu-
blico infantil. Estos elementos se posicionaron en un terreno 3D en el que el espectador puede
hacer un recorrido con el teclado de su computadora. Los elementos del parque son sencillos
y con colores claros y brillantes para dar una sensacion de alegria, espontaniedad y a su vez de
tranquilidad. Una vez que se termind el escenario, se inicio con la construcién de los elementos
clave que componen a este escenario: los juegos. Se disenaron en 3D los cinco juegos mas co-
munes: sube y baja, columpio, tobogan, resbaladilla y rueda giratoria. Cada juego fue modelado
en el programa Blender y posteriormente se ubicaron dentro de Unity en el espacio natural ya
construido previamente. A cada juego se le asigno el audio de una persona entrevistada.

Para la realizacion de las entrevistas se utilizaron las pautas de Alejandrina Silva del libro Re-
cogiendo una historia de vida, guia para una entrevista (Silva, 2011). Estas permitieron disefar
las preguntas de la infancia de los entrevistados. Se obtuvieron un total de cinco entrevistas
videograbadas con las voces de tres mujeres y dos hombres, todos habitantes de Lerma, sus
nombres: Ana Maria, Luisa, Mdnica, Erasmo y José. El método utilizado para la realizacién de
las entrevistas fue la de observacion participante, que consiste en generar una escucha atenta,
no dirigiday que permite obtener una voz directa de los entrevistados.

Posteriormente se editaron las grabaciones en el programa Reaper para quitar exceso de
ruido. Dentro de la plataforma en Unity se importaron los audios de las cinco infancias y se
posiciond una grabacion en cada juego. Estos audios se configuraron dentro de Unity para que
respondan alas acciones del espectador. Cada audio tiene definido un alcance de volumen a su
alrededor, por lo que el volumen del audio se modifica de acuerdo a la distancia del espectador
con cada juego. Cuando el espectador se aleja de un juego, el volumen disminuye y cuando se
acerca el volumen aumenta, como una sensacién de cercania a la persona que esta hablando.

Resultados y elementos finales

Conclusiones

La plataforma, ademas de contener la obra artistica en si misma, se decidid que tuviera venta-
nas adicionales para que el usuario pueda acceder a otro tipo de informacion complementaria.
Todo se mont6 enunsitio web dividido por ventanas: en la primera se muestrala obra termina-
day esenlaque elusuario esinvitado ainteractuar. Las otras ventanas son un complemento
de la obra: una contiene el statement de la artista, la otra el proyecto de investigacion en ex-
tenso; en latercera se muestratoda la documentacion del proceso de creacion de la obra: los
bocetos, mapas mentales, propuestas anteriores, el prototipo prueba de concepto, grabacio-
nesy diagramas de funcionamiento. De esa manera el usuario puede explorar todo el proceso
creativo, los cambios y evolucion que atraveso este proyecto. La obra puede consultarse en
http://acduam.ajolote.net/2163073105/Inausencia

El proyecto Inausencia forma parte de la quinta edicion de la Exposicion de Arte Digital EAD.O5
Fractales, resignificacion de lo invisible.

Inausencia explora una diversidad de aspectos relacionados con las infancias: la heterogenei-
dad de las vidas cotidianas, la participacion en los contextos en los que ellos habitany la mane-
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Outpost Visions
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Resumen Outpost Visions es un demo de videojuego 2D, tipo plataforma con perspectiva de tercera persona, que

se encuentra hospedado en Internet, este utiliza una narrativa de ciencia ficcion para exponer el estado actual

de la ciudad de Lerma de Villada, México. Eljuego explora las problematicas de este lugar, con una visién a futuro

de las posibles consecuencias de la destruccion ambiental. A lo largo del videojuego el jugador tendra pequenas

misiones que lo llevaran a descubrir la vision distdpica que propone el proyecto, la cual consiste en como la con-

taminacién generada por el corredor industrial Lerma ha modificado completamente el entorno tanto medioam-

biental como social.

Palabras clave Ciencia Ficcion, Game Art, Distopia.

Antecedentes

Este proyecto artistico nace a partir de mi interés por la ciencia ficcion, sobre todo por ciertas
producciones audiovisuales hechas en México como EI moderno Barba Azul considerada por
el escritor José Luis Ramirez como el primer filme de este género en México o peliculas como
Santo contra los zombis de 1961 0 Santo, el Enmascarado de Plata vs La invasion de los marcia-
nos de 1966.

Con lallegada de contenido producido por Hollywood se opaco la produccién de peliculas de
ciencia ficcion mexicana, dando paso a un declive en el género. Muchos escritores y cineastas
han trabajado con el tema de ciencia ficcion. Aunque no es exclusivo de estas ramas ya que en
los videojuegos y en el arte es un tema muy explorado. En este caso seleccioné algunas de las
obras que han utilizado dicho temay las cuales creo que son importantes mencionar.

Una de ellas es S.E.F.T-1(Sonda de Exploracién Ferroviaria Tripulada) 2006-2011 de Ivan Puig
en colaboracién con Andrés Padilla Domene cuyo su objetivo es hacer un levantamiento foto-
grafico, de video, audio y texto de sus encuentros, de los paisajes e infraestructura, asi como
entrevistas que se encuentran alrededor de las rutas ferroviarias que recorrera. A través de
esta pieza el artista busca cuestionar la abandonada promesa del progreso modernista que
representa el ferrocarril y con esto provocar una reflexién del tema a través de la experiencia
visual y conceptual del espectador, donde se muestra como un territorio desconocido o por
redescubrir. El sequndo proyecto artistico es Outpost (2019) realizado por dos colectivos de
Polonia: Pro8I3m colaborando con el estudio interdisciplinario MELT. Esta es una instalacion
multimedia que consta de distintos espacios, su objetivo principal es llevar al espectador a
un viaje al futuro, mostrandole cual podria ser una version de este. Todo esto con la ayuda de
diferentes tecnologias.
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Conceptos

Mi proyecto artistico toma como ejes principales dos conceptos: ciencia ficcion y distopia. El
concepto de ciencia ficcion se ha caracterizado por ser polémico ya que muchos teoricos han
tratado de definirlo generando debate. Por ello, se retoma el concepto de ciencia ficcion que
propone Darko Suvin, académico, escritor y critico Yugoslavo quien la definié como: un género
literario o una construccion verbal cuyas condiciones necesarias y suficientes son la presencia e
interaccion del extranamiento y la cognicion, y cuyo dispositivo principal es una alternativa marco
imaginativa al entorno empirico del autor (Suvin, p.37) citado por Roberts (2006).

El extranamiento es el mundo de ficcion que crea el artista, escritor, cineasta, etcétera mien-
tras que lacognicion esla percepcion del usuario, lector o actor que interprete la obra. Este con-
cepto toma forma en mi videojuego con la propuesta de un mundo distopico (extrafiamiento) el
cual podra ser explorado por el usuario (cognicion). El videojuego nos presenta un mundo donde
no existe unaidealizacion sino una critica. Desde las palabras de Lopez Keller

Siaquella definicion de NeusUss, que por su concisién y brevedad yo he hecho mia, hablaba de
un «sueno de orden de vida justo y verdadero», ahora, en la produccion utépica que vamos a
analizar, nos encontramos con su negativo: no es un sueno, sino una realidad —diurna, podria-
mos decir—inmediata o proxima. Y no se trata de una forma de vida justa y verdadera, sino de
sus contrarios, injusta y falsa. Ya no es el ideal que se propone como modelo a alcanzar, sino
la realidad indeseable que se ve como posible o, incluso, probable. (Lopez Keller, 1991, p. 15.)

Ademas, su principal caracteristica es:"La distopia o utopia negativa se caracteriza fundamen-
talmente por el aspecto de denuncia de los posibles o hipotéticos desarrollos perniciosos de la
sociedad actual.”(Lopez Keller, 1991, p. 15)

Desarrollo de la propuesta artistica

Propuesta final

Mi propuesta nace a partir de los conceptos antes expuestos, ciencia ficcion y distopia la cual
serviran como herramientas para realizar una critica a la destruccién ambiental principalmente,
enfocandose a las problematicas actuales de Lermay sus posibles consecuencias a futuro.

Me enfoqué en usar el videojuego como herramienta para exponer estas problematicas utili-
zando como recurso teodrico la ciencia ficcion para asi intentar exponer el futuro distopico que
nos espera si no hacemos algo ante las problematicas actuales de nuestro entorno inmediato,
en este caso, Lerma. Decidi trabajar con el programa Unity, el cual es un programa reconocido
en el mundo de la programacion de videojuegos.

Se cred una base de funcionamiento de juego donde se definio lainteraccion entre el videojue-
goy elusuario asi como la funcionalidad del entorno virtual donde se desarrolla este. El lenguaje
principal que se utilizé para programar el videojuego es C# con el cual se crearon los principales
Scripts que son el esqueleto y logica del juego. Se utilizaron otros programas como Adobe Illus-
trator y Photoshop donde se hizo la postproduccion de las fotografias y toda la parte grafica.

Outpost Visions es un demo de videojuego 2D, tipo plataforma con perspectiva de tercera per-
sona. La pieza habitara en Internet. Al acceder a ella el usuario podra seleccionar los perso-
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Imagen 1. Portada Demo, Primer Demo, Ottmar Grover Ricalde Cardeno, 22 de Julio de 2020
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najes y el numero de jugadores, posteriormente el juego iniciara con una pequefa secuencia
cinematografica acerca de los sucesos que se vivieron durante los ultimos 150 anos. Después
de esta secuencia iniciara el juego. Las misiones consistiran en encontrar un objeto, una reli-
quia del pasado y descifrar su contenido a toda costa. Cada mision al ser completada detonara
lareproduccién de secuencias de didlogo que confrontan al usuario con este futuro distdpico.

Outpost Visions explora a la ciencia ficcion como una estética para hacer mas latentes las pro-
blematicas de la Lermaindustrial, aportando una visualizacion exagerada de las consecuencias
alas cuales podriamos llegar. Después de transitar y experimentar los distintos escenarios del
juego se espera detonar una reflexion de los usuarios sobre su entorno y quizas motivarlos a
tomar acciones al respecto.
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Las corrientes te arrastraran, pero no te daras por vencido, la meta se vera cada vez mas lejos, pero per-
severas y lo lograras, solo para darte cuenta que aun no has terminado, pero estaras satisfecho de tu

esfuerzo.
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Resumen La obra Fragante antropogénico es el resultado de un proyecto de investigacion-creacion que surge del
interés por exponer el nivel de contaminacion de los elementos quimicos volatiles dafinos para los seres vivos en el
Rio Lerma. Es una instalacion multimedia que busca explorar, analizar y visualizar la informacion de un entorno bio-
I6gico contaminado; a través de una pagina web disponible 24/7 se muestra un semaforo de alerta, de acuerdo con
el nivel de dano que pueden llegar a causar estos contaminantes quimicos a la poblacién. Con esta instalacion se ex-
ponen los datos de contaminacion por medio de un dispositivo tecnoldgico. Su prop6sito es desarrollar una criticay
una reflexién acerca del problema social y ambiental resultante por las actividades antropogénicas de los humanos.

Palabras clave Antropogénico, contaminacidn, instalacion multimedia, bioart, problema socio-ambiental.

Produccion de la obra

Este trabajo de investigacion se sostiene en la practica cualitativa de la informacion de los con-
taminantes del Rio Lerma. Mediante una instalacion se pretende comprobar, a través de una
sonda, los valores que se visualizan en una pagina web a manera de alerta. Consiste en una pie-
za que pretende producir un artefacto mediatico de caracter visual, en conjunto con un escrito,
valida la informacion recabada y se complementa con la practica. El proceso de realizacion de
esta pieza atraviesa varias disciplinas y responde a preguntas donde la teoria y la practica se
mezclan, lanzando unainterrogante frente ala crisis socio-ambiental y desplegando una visua-
lizacion del semaforo de alarma.

Conceptos tedricos

La pieza artistica elaborada, se puede justificar teéricamente mediante una serie de conceptos.
El primero es “actividades antropogénicas”. Este téermino se refiere a los efectos, procesos o ma-
teriales que son el resultado de actividades humanas a diferencia de los que tienen causas natu-
rales. Normalmente se usa para describir contaminaciones ambientales en forma de desechos
quimicos o biol6gicos como consecuencia de las actividades econdmicas, tales como la produc-
cionde dioxido de carbono por consumo de combustibles fosiles. Las actividades antropogénicas
incluyen industria, agricultura, mineria, transporte, construccion, urbanizaciony deforestacién.

El sequndo concepto es “impacto ambiental”, extraido de los autores José Luis Gutiérrez
Apontey Luis Alberto Sanchez Angulo, del articulo Impacto ambiental y de Gilberto Esparza con
su obra Plantas ndmadas. Se dice que hay impacto ambiental cuando una accién o actividad
produce una alteracion, favorable o desfavorable, en el medio o con alguno de los componentes
del medio ambiente.
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Prototipo

El tercer concepto que abordo es “entorno urbano”’, que es el espacio propio de una ciudad,
esto es, el entorno de un agrupamiento poblacional de alta densidad que se caracteriza por te-
ner unainfraestructura para que este elevado nimero de gente pueda desenvolverse en su vida
cotidiana. En México se considera un entorno urbano si la poblacion que alli radica es arriba de
2,500 habitantes.

“Contaminacion del aire” o “contaminacion volati

|u

., es la modificacion quimica y organica de
gases en el aire como los VOCs (Compuestos Organicos Volatiles), compuestos quimicos que
alteran el estado normal de lo que es el aire y el oxigeno. Se producen una serie de reacciones
quimicas que provocan formacién de ozono a nivel del suelo, estas reacciones son mucho mas
intensas en presencia de luz solar que es la que necesitan para producir las sustancias volati-
les, que son las que provocan el mal olor.

Consiste enun mecanismo instalado en el Rio Lerma capaz de medir la calidad del aire, median-
te un sensor de gases TVCO y eCO2 y un sensor de temperatura. Programados con una tarjeta
de Arduino, los datos se envian cada 30 minutos a una base de datos con un sim800L y mediante
una pagina web disponible 24/7, se muestra un semaforo de alerta de acuerdo al nivel de dano
que estos quimicos pueden causar a la poblacion. El proceso se logra a través de los datos,
llamados a través de un codigo php, p5y la libreria Open Processing.

La pieza consta de tres partes que conforman la obra en su conjunto que a su vez, tienen
puntos por destacar:
Primera parte de la pieza
En primer lugar, esta la sonda para medir la calidad del aire en el Rio Lerma encargada de medir
los niveles de contaminacion (metales o gases quimicos que alteran el ambiente) responsables
del hedor pestilente. Es importante senalar que esos metales y gases quimicos son los que
danan ala poblacion que mantiene contacto con este manto acuifero.

La sonda esta constituida por un panel solar para mantener alimentado el circuito y por una
bateria de litio, en caso de que el panel solar no resulte suficiente. Ademas de lo anterior, tiene
un sensor de calidad de aire SGP30 que envia sumedicion a una base de datosy, al mismo tiem-
po, cuenta con un sensor de temperatura encargado de medir este factor en el momento en el
que se recaban los datos.

Estos datos se envian a un modulo sim800L que esta conectado a la base de datos mediante
un codigo php, programado dentro de una tarjeta Arduino de 3v, ya que este resulta mejor para
realizar el proyecto por el voltaje que maneja. Esto es importante de aclarar, ya que algunos
componentes no pueden recibir los bv del Arduino normal.

Segunda parte de la pieza

Lasegunda parte del proyecto consiste en una paginaweb enla que muestrala visualizacion del
semaforo de alerta, de acuerdo al nivel de toxicidad de los gases del Rio, que, a su vez, visualiza
los datos recabados.

Tercera parte de la pieza

La tercera parte del proyecto consiste en la exhibicion de la obra, la cual estara documentada
desde su principio hasta su final, en un repositorio (pagina web) que almacena el proceso in-
cluyendo la parte teorica, creativa y tecnoldgica de la pieza, asi como la documentacion digital
de su construccion y de su funcionamiento. En este repositorio se muestran fotografias de lo
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realizado, y, por ultimo, se vincula al espacio virtual de exhibicion de proyectos de la exposicion
titulada EAD.O5 de la Licenciatura en Arte y Comunicacion digitales.

Experiencia del usuario
El espectador percibe, a través de los colores, el nivel de peligrosidad que tiene el Rio Lerma, a
través de la pagina web disponible.

En primerainstancia, se muestra una pequena descripcion del proyecto, sequida del semafo-
ro, en el cual, los usuarios perciben el nivel de toxicidad que tiene el rio de acuerdo a los datos
que la sonda nos arroja en ese momento. Posteriormente, se encuentran visibles los valores de
los niveles contaminantes recabados por la sonda que se alojan en la base de datos, de acuerdo
con la medicién de los sensores.

El sitio web aloja todo lo anterior, pero, ademas, cuenta con un boton donde el usuario puede
acceder a lajustificacion tedrica, historica y creativa del proyecto, asi como al proceso de pro-
duccion de la pieza.

Para la visualizacion se podra ver al presionar el botdn que tendra un enlace directo al final
de laiinformacion acerca del proyecto, se mostrara la documentacion visual de la construccion
de la sonda, seqguido de la documentacion de la pieza funcional; es decir, se visualiza la sonda
instalada funcionando en el espacio, asi como el sitio web operando simultaneamente, mien-
tras recibe los datos de la sonda. Para finalizar la experiencia, el usuario podra encontrar un
apartado de contacto para aclaracion de dudas.

El bioarte se caracteriza por incluir elementos biolégicos como materia prima de trabajo. Su
objetivo es plantear el debate sobre las posibilidades y los limites de las nuevas tecnologias
dedicadas al entorno biologico.

Como obra de bioarte, la pieza “Fragante Antropogénico” utiliza un proceso vital, un ecosis-
tema y un elemento natural para desarrollar todo el proyecto. Es importante mencionar que
tanto la pieza como su documentacion, pretende visualizar un problema ambiental y de salud,
y, al mismo tiempo, realizar una critica a todas las actividades antropogénicas que se han visto
beneficiadas, danando este manto acuifero, donde antes se localizaba una gran diversidad de
flora, faunay un ambiente agradable.

Este fendmeno nos permite comprobar nuevamente que la tecnologia puede llegar a brindar
un sostén desde el cual generar arte y, de manera simultédnea, exponer un problema social-am-
biental con laintencion de que el espectador de manera indirecta intervenga enla obra.
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Resumen Durante la Segunda Guerra Mundial los homosexuales eran perseguidos y torturados por los nazis de-
bido a su preferencia sexual ya que no encajaban en la construccién social del partido. A pesar de ello hallaron
formas para mantener una vida privada. Bajo esta premisa nace el proyecto titulado Cartas invertidas, que explora
las practicas de exclusion social y politica de la que es objeto la homosexualidad bajo en régimen nacionalsocial-
ista, mediante la realizacion de un archivo en Instagram con la finalidad de generar una reflexion sobre el tema.

Palabras clave homocausto, archivo, sexualidades periféricas, redes sociales

Planteamiento

La curiosidad por conocer a fondo la historia de dos soldados britanicos quienes se enviaban
cartas de amor durante la guerra, a pesar de que su relacion estaba prohibida fue la inspiracion
para realizar esta investigacion.

Cartas invertidas es una obra de net art en Instagram. Se compone de un archivo digital que
explora el tema del homocausto; la persecucion y exclusion social de homosexuales durante el
nazismo en la Seqgunda Guerra Mundial. El archivo se compone de dos historias animadas que
seran proyectadas como Instagram Stories. (Ver Imagen 1)

Los protagonistas narran experiencias de amor y exclusion. Ademas de las historias, el pro-
yectointegratestimonios, fotografiasy cartas que se encontraron durante lainvestigacion. Las
fotografias estan intervenidasy los testimonios y cartas se muestran en pequenas historias. Al
jugar con los elementos de Instagram, Cartas invertidas invita al espectador a reflexionar sobre
las practicas de exclusién que todavia hoy siguen operando sobre la homosexualidad.

Las preguntas que busca responder este proyecto son ;Se pueden romper los estereotiposy
reconstruir las memorias de las victimas del Homocausto a través de una obra animada? ;A qué
tipo de exclusion social y politica eran sometidos los homosexuales (gais y lesbianas)?
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Conceptos

Enla Segunda Guerra Mundial aumento la represion hacia los homosexuales. Se hizo uso estricto
del articulo 175 de las leyes de Nuremberg el cual establecia que todo hombre que cometiera ac-
tos impudicos con otro hombre seria castigado con presidio. Esta ley solamente aplicaba en los
paises de Alemania, Austriay Francia, mientras que en el resto de los paises europeos tenian sus
propias leyes que incluian el fusilamiento o la carcel. Los nazis arrestaron un poco mas de 140,000
homosexuales, entre ellos mas de 5,000 murieron (Rictor Norton, 1999). Al periodo en el que persi-
guieron a los homosexuales durante el nazismo se conocié como homocausto (M. Consoli, 1984).

Los homosexuales eran marcados con un triangulo rosa en su uniforme siendo la categoria mas
baja en los campos de concentracion (Ver Imagen 2). Si un homosexual era arrestado tenia la op-
cion de integrarse al ejercito como castigo, o bien para pasar desapercibido la opcion de alistarse
era una buena salida, cabe mencionar que existian los matrimonios a conveniencia entre amigos
homosexuales ya que el estado brindaba una vida mejor si las parejas se casaban (Ramos, 2017).

En cuanto a las mujeres lesbianas no se les consideraba una amenaza ya que si podian ser ma-
dres y esposas no hacian ningun dano al estado, por lo que sufrian doble discriminacién por ser
lesbianas y por ser mujeres.

El proyecto aborda el homocausto a través del concepto de sexualidades periféricas desarro-
llado desde la teoria queer por Judith Butler (1990), Carlos Fonseca(2009) y Maria Luisa Quintero
(2009); y el arte del archivo investigado por la historiadora del arte Anna Maria Guash (2017).

Las sexualidades periféricas son todas aquellas que se alejan del circulo imaginario de la sexua-
lidad “normal” y que ejercen su derecho a proclamar su existencia (Fonseca, C. 2009). Siguiendo
este concepto se explora todo el contexto historico, las dificultades y soluciones que fueron pro-
puestas. La pieza utiliza este concepto para analizar la ideologia que se tenia en el nazismo sobre
los homosexuales al definirlos como anormales y como el propio concepto de las sexualidades
periféricas asume el papel como una categoria o un grupo mas. Cartas invertidas cuestiona el uso
de la palabra “normal” con ayuda de este concepto.

El archivo que es una manera de no caer en el olvido y revive el pasado, asi como muestra una
ventana a la reflexion sobre el futuro, es como este proyecto se apoya en él. Esta pieza utiliza la
narracion para crear un nuevo significado y utiliza los elementos encontrados para dar un giro al
contexto de las fotografias y cartas.

Guash dice que lo que demuestra la naturaleza abierta del archivo a la hora de plantear narra-
ciones es el hecho de que sus documentos estan necesariamente abiertos a la posibilidad de una
nueva opcion que los seleccione y los recombine para crear una narracion diferente, un nuevo
corpus y significado dentro del archivo dado. Y ello dentro de un mundo que ya no mira hacia
delante, sino indirectamente hacia el pasado tomando la historia y la memoria como uno de sus
temas esenciales (Guasch, 2005).

Por el hecho de que los homosexuales eran perseqguidos las investigaciones sobre la homose-
xualidad cuentan con muy pocos documentos que permitan construir un archivo sobre el pasado
de las sexualidades periféricas. Por ejemplo, las fotografias encontradas dan un contexto visual
pero no se conoce el origeny el porqué de la situacién, dejando expectativa de lo que pasaba al-
rededor. Por ello, Cartas invertidas trabaja con los géneros de docuficcion y documental animado
que utilizan la ficcion y la animacién para llenar los huecos que los archivos no pueden cubrir.
La animacion expone casos hipotéticos que ayudan a crear la reflexion que se busca en la obra.
Cartas invertidas reconstruye historias que reflejan la vida de las personas homosexuales en este
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periodo y a la vez explora la ideologia de la "normalidad” desde los fragmentos encontrados de
memoria documental vinculados a las sexualidades periféricas.

Ruta metodoldgica

Este proyecto parte de la perspectiva de la investigacion basada en la practica y es un trabajo
de archivo e intervencion en redes sociales que se compone de fotografias de soldados trans,
cartas de amor, testimonios, docuficciones animadas y datos sobre el homocausto.

Como parte de la investigacién se hizo una exhaustiva investigacién de las cartas de amor
homosexuales a través del trabajo del historiador Rictor Norton (1998).

Durante la investigacion documental se hallaron fotografias del artista Martin Dammann don-
de se muestran a soldados disfrazados de mujer. El artista las coleccion¢ en tiendas de anti-
gliedades y las mostro junto con un ensayo en su libro Soldier Studies: cross-dressing in der
Wehrmacht, en él se pregunta si ses una minima rebelion contra las ideas nazis de masculinidad
militar o un juego de disfraces de carnaval para olvidar momentaneamente la hostilidad bélica?
(M. Dammann, 2018). Estas fotografias juegan un papel importante dentro de la obra donde son
intervenidas para darles un nuevo diseno y modificar e intensificar las preguntas del proyecto.
Sejuega con ladoble moral que consideraba normal a los soldados travistiéndose, al tiempo que
se perseqguia la homosexualidad y se pretendia eliminarla.

Por ultimo, se revisaron los testimonios de victimas del homocausto que decidieron compartir
su historia bajo pseudonimos después de la guerra ya que persistia el problema.

Cartas invertidas El titulo de la pieza responde al elemento principal de la obra que son las car-
tas. El término "invertidas" hace alusion al nombre que se did a las sexualidades periféricas en el
siglo XX por su traicion al estado ya que no cumplian con el estereotipo asignado y la necesidad
de que tuvieran un cambio moral. Esta pieza contiene dos historias de docuficcion animada pro-
yectadas en Instagram Stories. Estas historias cuentan la historia de Frank, un reportero quien
fue amante de Gilbert, ambos tuvieron un descuido. A Gilbert le dieron sentencia de fusilamiento
y a Frank lo enviaron a los campos de concentracion. La historia de Amelia unajoven judia, Unica
sobreviviente de su familia quien tiene una panaderiay recuerda con alegria a suamiga Gisela de
la que se enamoro, pero nunca volvio a saber de ella.

Aunque las historias son distintas, estas tienen en comun la tematica de la homosexualidad
y cada una contiene una carta. La historia de Frank quien fue llevado a los campos de concen-
tracion; su carta pertenece a Joseph Randall la cual fue publicada en la web (R. Norton, 1998).
Mientras que la historia de Amelia, la joven que se enamoro de su amiga es una carta de ficcion.

Las fotografias recopiladas fueron fotomontadas y animadas en gif. Se les dio color a elemen-
tos especificos para destacar lo extravagante de cada foto (Imagen 3). Los testimonios cuentan
conunailustraciony enla caja de descripcion de la publicacion se redacta su historia. Por tltimo
las cartas estan presentadas en imagen y dos de ellas en Instagram Stories.

La pieza tiene un estilo antiguo adecuado a la época y utiliza la animacién 2d con una paleta
de colores en tonos pardos; también juega con los diferentes elementos de Instagram, como
highlights, qgifs y filtros. Por ultimo, la pagina esta ordenada de tal manera que tenga logica y
coherencia visual (Imagen 4).

Para ello se utilizo lllustrator CC 2019 para el diseno de personajes y dibujar los distintos ele-
mentos a animar; Photoshop CC 2019 donde se intervinieron y animaron las fotografias y los tes-
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Resumen Co-existencia es una obra artistica que retoma testimonios e imaginarios de los habitantes del fraccio-
namiento Hacienda del Parque en el Estado de México para trasladarlos a una poética situada en un levantamiento
virtual del mismo. El proyecto tiene la intencion de evocar la reconfiguracion de nuestra percepcién sobre un
lugar. A la vez que busca conferir al espacio vivido, un valor que no le es atribuido conscientemente en nuestro

dia a dia.

Palabras clave poética virtual, espacio imaginado, percepcion espacial

El lugar vivido

La obra surge de la necesidad de rescatar y revalorar espacios arquitecténicos que no con-
forman parte de nuestra experiencia inmediata pero que si lo son (o lo fueron) en la vida de
alguien mas. Co-existencia intenta retomar la poética visual y sonora del espacio para inducir
una reflexion sobre la configuracion perceptual del lugar a partir de los imaginarios que se se-
dimentan en la historia de una microsociedad. Esto tiene el objetivo de replantearse los modos
de ver los espacios urbanos desde la conscienciay las memorias de sus habitantes sobre el
lugar que habitan.

Este proyecto parte de la premisa de que los espacios urbanos resultan tan ordinarios, que
se vuelven imperceptibles hasta invisibilizarse para quienes residen en ellos. Entiendo estos
espacios cotidianos como recintos de experiencias que pueden revalorarse mediante su re-
conocimiento a manera de lugares hospedadores de suefos, emociones, muerte, asi como de
multiples modos de experimentar el mundo.

Tales experiencias se traducen en una pieza artistica que juega con los imaginarios de las
personas que habitan el fraccionamiento Hacienda del Parque en el Estado de México. La pie-
za funciona mediante un recorrido virtual por el espacio urbano simulado e intervenido con
una subjetividad poética que abrevo de los recuerdos de los habitantes de la unidad habitacio-
nal. Las personas que participaron en la realizacion de la pieza, en este proyecto, se entienden
como “sonadores de casas”, término rescatado de La poética del espacio de Gastén Bachelard
(1957). Se trata de un concepto que refiere a “la casa” como cualquiera de los lugares en donde
hemos vivido y que

(...)evocafulgores de ensofiacion que iluminan la sintesis de lo inmemorial y del recuerdo.
En esta region lejana, memoria e imaginacion no permiten que se las disocie. Una y otra
trabajan en su profundizacion mutua. Unay otra constituyen, en el orden de los valores, una
comunidad del recuerdo y de laimagen. (Bachelard, 1957, p. 29)
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Imagen 1. Extractos de cuestionario a vecinos de Hacienda del
Parque desde un grupo cerrado en Facebook, “Si Hacienda del
Parque fuera una palabra, ;qué palabra seria?, ;qué color se-
ria? ;qué objeto seria?” Etapa de recopilacion de informacion.
Imagen: Brenda G. Martinez, 12/10/20

GALERIA ENTROPIA.

Imagen 2. Sitio web “Galeria Entropia”, Etapa inicial de la pieza,
Brenda G. Martinez, 12/10/20

72

10800 ) - Saecalp Pro 2016

PERBOS QLTS s

160 Veu Comow Dme Toon Woden Lowen oy

RO MY &

Ot oE IR « Pan OV » sespend gravty

Imagen 3. Modelado de edificio situado sobre plano extraido de Goo-

gle Earth. Etapa inicial del proyecto. Situar los edificios sobre topo-
grafia, Brenda G. Martinez, 29/09/20

Imagen 4. Render en Unity. Etapa de detalles en el terreno, Brenda G.
Martinez, 05/10/20

Imagen 5. Boceto de representacion. Etapa de bocetaje antes de
render, Brenda G. Martinez, 05/10/20



Ruta del proyecto

Como recurso para recuperar esa memoria se hicieron algunos cuestionarios a los habitantes
de Hacienda del Parque preguntandoles algunas de sus experiencias -memorables- vividas en el
fraccionamiento. También recurrieron a su imaginacion al relacionar dicho lugar con colores, ob-
jetosy palabras simples que describen su experiencia de vida en este fraccionamiento (Imagen 1).

Laimaginacion es un proceso del alma(Bachelard, 1957). El espiritu que uno alimenta a través
de la experiencia de vida, luego conferida a los lugares que habitamos es lo que busca traducir
esta pieza. En este contexto, la resignificacion del espacio urbano comienza en el momento en
el que las personas atribuyen una poética al lugar que habitany se hacen conscientes de ello al
expresarlo en palabras, apropiandoselo de otra manera.

Dado que esta percepcion es novedosa para los habitantes mismos, también posibilita a
aquellos ajenos al fraccionamiento a compartir la experiencia de ver el lugar con otro matiz,
invitandolos a reflexionar sobre el entorno en el que se desarrollany en el resto de los espacios
urbanos con los que se cruzan.

El proyecto se inspira en la realizacion previa de una pieza artistica, la cual consistia en una pa-
gina web (Imagen 2) que resaltaba la parte estética de los lugares mas peligrosos de la Ciudad
de México a traves de fotografias tomadas desde Google Maps.

A partir de esa obra surge la idea de trabajar una pieza que lograra conectar a las personas
con lugares con los que no tenian unarelacién particular, fue asi como encontré la pieza Travel
by approximation de Jenny Odell. Esta obra consiste en un “viaje” virtual que realiza la artista
desde Google Maps por una ruta especifica en E.U.A guiada por resenas reales de usuarios en
sitios como Yelp o Trivago. Odell toma fotografias del lugar desde su computadoray luego con
la ayuda de Photoshop se fotomonta en la fotografia, de modo que se sitla en el lugar. En esta
pieza, la artista expresa que aun “viajando asi’, es posible crear memorias virtuales sobre sitios
en los que fisicamente jamas habia estado. De esa obra nace el primer acercamiento a mi pieza
y consistia en una pagina web en la cual se podria hacer un intercambio de historias o testimo-
nios que hayan acontecido en un lugar identificable en un mapa. Era un proyecto colaborativo
que buscaba conectar historias de personas y lugares globalmente. Sin embargo, esta pieza
conllevaba un problema tecnolégico que, en términos realistas, no podia ser concluido a tiem-
po, porque requeria de numerosos testimonios para cumplir su funcion. Después de repensar
la obra, se opto6 por acotarla de lo global alo localy lo situé en el fraccionamiento donde resido
(Imagen 3).

Laideade resituarlaobratenia como finalidad explorar fisicamente el espacio e intervenirlo.
De manera que la experiencia que se generara se diera de manera directa al recorrer fisica-
mente el lugar, pensando que los usuarios serian capaces de interactuar con la obray recorrer
el fraccionamiento. Al mismo tiempo, mi conexion personal con el lugar me llevaria a ser sujeto
mismo de la experimentacion del cambio perceptual, provocando una conexién alin mas estre-
chacon el lugar donde resido y entender mejor aaquellos con quienes comparto espacioy vida.

Sin embargo, la pandemia por Covid-19 trastocé esta inquietud y su posible salida material.
Contodoy precisamente por ello, este proyecto cobra relevancia por laintencion de reconfigu-
rar la percepcion que tenemos sobre un lugar y repensar todo aquello que nos rodea. Después
de este replanteamiento, la solucion provisional del proyecto consistié en una aplicacion de
realidad virtual con la cual las personas encontrarian una serie de codigos QR distribuidos en
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distintos puntos del fraccionamiento. Los codigos desplegarian imagenes, sonidos y objetos
3D obtenidos de los acontecimientos experimentados en el fraccionamiento. Al cabo de unas
semanas, debido a la problematica sanitaria surgida por la pandemia, plantear un recorrido fi-
sico por el fraccionamiento era inviable. La opcion mas factible fue trasladar el paseo al ambito
virtual, dando oportunidad a cualquier persona de recorrer el fraccionamiento. Sobre ese le-
vantamiento, se debian representar los testimonios de los habitantes de una forma no lineal y
tampoco literal a excepcion del espacio arquitectonico y su disposicion topografica(imagen 4).
Fue asi como recurria una dimension poética para expresar los testimonios recuperados.

Coexistir

La propuesta final trata entonces de un recorrido virtual realizado en Unity en el que se visua-
liza un cuarto con diferentes puertas. El usuario se encuentra en una antesala vacia, pero con
algunas puertas para abrir. Esas puertas lo llevaran a ver representaciones poéticas del frac-
cionamiento basadas en la informacion obtenida de los habitantes; cada puerta mostrara una
forma distinta de percibir el lugar.

Esa sala simboliza el estado inicial, anterior al de repensar los espacios vividos, comenzando
con el fraccionamiento Hacienda del Parque. Al entrar por cada puerta, se puede visitar frac-
cionamiento en primera persona. Cada puerta conduce a una representacion del fracciona-
miento inspirada enlosimaginariosy enlos testimonios de los habitantes. Cada representacion
conserva elementos propios del fraccionamiento como la topografia, la disposicion de los edi-
ficios en el terreno o incluso los colores de los edificios, con el proposito de referir siempre al
fraccionamiento, aun si la evocacion es abstracta (imagen 5). Un recorrido puede durar lo que
el espectador desee hasta que decida salir y visitar otra puerta.

La solucién obtenida espera ser un primer acercamiento a la reflexion profunda sobre un lu-
gar, no solo por la vida que sostiene, sino repensar la manera en la que analizamos los lugares
vividos, a rescatar la poética en nuestro dia a dia, incorporar esas reflexiones sobre cualquier
espacio por el que pasamos.

Por otro lado, trasladar el espacio urbano alo virtual fue en si mismo parte de la experiencia
sobre la percepcion. Dado que creci en ese lugar pude comparar la realidad con su enclave
virtualidad; reflexioné y repenseé los espacios multiples veces desde una consciencia propia
y compartida. Al mismo tiempo, encuentro un aporte en la posibilidad de traducir un proyecto
arquitectonico aladimension virtual, porque es facilmente manipulable, permitiendo intervenir
el espacio de manera flexible. De modo que un edificio deja atras su estado literal para conver-
tirse en algo mas, que dificilmente pudo ser evocado de otra manera.

Bachelard, G. (1957). La poética del espacio. Buenos Aires, Argentina: Fondo de Cultura Econdémica de

Argentina S.A.

Galvez, C. (10 de noviembre de 2017). Clave de Libros: ‘La poética del espacio’ de Gaston Bachelard. Recu-
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Resumen Hipertrofia es un proyecto de arte y archivo que busca asignar un valor documental a las cicatrices que
se generan por efecto de intervenciones performaticas que los artistas del arte accion ejercen sobre su cuerpo.
Elnombre del proyecto deriva de la cicatriz hipertrofica; una condicion natural de la cicatrizacion que se caracter-
iza por unos bordes mas amplios de lo normal (Hospital Fuensanta, 2020). En la propuesta artistica, estos bordes
también se ampliaron para metaforizar la informacion que puede proveer una cicatriz al considerarla como un
documento que forma parte del archivo del arte accion mexicano.

Palabras clave archivo, cicatriz, arte accion.

El arte acciony la cicatriz

Elarte accidn es definido como una corriente artistica que basa sus obras en las acciones que
realiza el cuerpo del artista(o cuerpos), en donde “el acontecimiento sustituye o desplaza al ob-
jeto u artefacto artistico, centrando su atencion en la accion artistica, en un espacio y tiempo
que involucra activamente a espectadores/as y artistas”(Cortés, 2018, p. 11).

Mi interés por el tema comenzo al considerar que las practicas de documentacion del arte
accion no tratan alas heridas como una evidencia, o cual pone enriesgo la desaparicion del re-
gistro de este testimonio primario en piezas en donde el cuerpo es el material para su creacion
y parte de la pieza en si.

Si el cuerpo en el arte accion es parte de la pieza, spor qué el dano que sufria el cuerpo del
artista no era documentado y por qué no entraba en relatos historicos del arte accion? Los do-
cumentos también se generan en registros naturales de la piel de las personas, convirtiendo al
cuerpo en un archivo vivo.

La investigacion parte del concepto del archivo como institucidn, la cual es definida como
espacio “cultural donde se retnen, conservan, ordenan y difunden los conjuntos organicos de
documentos para la gestién administrativa, la informacion, la investigacion y la cultura” (Fus-
ter, 1999, p. 109) es decir, un ente en donde el documento, o los documentos, son cataloga-
dos, reunidos, producidos y difundidos y cémo a partir de las practicas de este ente, el archivo
ejerce un poder de silencios, generalmente silenciando cuerpos que han sido marginados por
jerarquizaciones de poder, los mas comunes por raza y género, por instituciones occidentales
y androcentristas en paises colonizados como México (Ruffer, 2016).
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Los silencios del archivo

“Los archivos como institucionesy los registros como documentos son considerados(...] como
recursos pasivos que pueden ser explotados por diversos propositos histéricos y culturales”
(Schwartz & Cook, 2002, p. 1). Esta otra mirada del archivo como institucion habla de un repo-
sitorio neutral de hechos para contar la historia, sin embargo, el archivo ejerce poder de quien
lo crea: "A través de los archivos, el pasado es controlado. Ciertas historias son privilegiadas
y otras marginalizadas”. Y asi, las historias que son privilegiadas pasan a ser una verdad docu-
mentada por el archivo convirtiéndolas en narrativas historicas legitimadas, mientras otras son
marginadas como el intento de exterminacidn de caricaturistas politicos, el desconocimiento
de los homosexuales en el porfiriato y el baile de los 43, el legado feminista de Carmen Mondra-
gon, la importancia de Aurora Reyes Flores en el muralismo, la censura del Neopop mexicano,
los performances de SEMEFQO, entre otros.

Enelcasodelaconstruccionde historias a partir del archivo del arte accién, estas quedanin-
conclusas poruna produccion de fuentes escasa siendo solo las fuentes primarias testimonios,
una o dos fotografias e instrucciones dadas por el artista. Mientras otras obras producidas por
artistas europeos o estadounidenses conforman archivos mas amplios incluyendo descripcio-
nes detalladas de la obra por parte de los curadores, registros de los propios artistas, organi-
zaciones o recintos en distintos sustratos como, fotografias, video. Algunos ejemplos son las
obras de Marina Abramovi¢, Joseph Beuys, Gina Pane, Allan Kaprow, Yoko Ono. Estos aparecen
enlibrosy articulos que hablan sobre la historia del performance y cuyos archivos de obras pue-
den ser estudiadas en el registro digital del Museo de arte Moderno de Nueva York, el Museum
of Fine Arts de Boston y en la Galeria Nacional de Arte Britanico y Arte Moderno en Inglaterra
(TATE) e incluso en el Museo Nacional Reina Sofia. Mientras en el caso de los artistas mexica-
nos, estos documentos estan dispersos en diferentes entes e instituciones como la exposicion
realizada en el MUAC: Arte accion en México. Registrosy residuos, el catalogo Arte accién Ciclo
de mesas redondas y exposicion de fotografias de acciones compilado por Andrea Ferreyra, la
red PerfoRED de Pancho Lopezy el Centro de Documentacion Arkheia del MUAC, incluso rete-
nidas por los mismos artistas quienes en algunos casos no hacen publicos estos documentos o
el acceso a estos son limitados, son temporales o dependen de una compensacion econémica
como las compilaciones, libros e investigaciones.

Por esta razon se decidio trabajar con estas narrativas inconclusas en la construccion de las
esculturas, demostrando que la poca informacion documental accesible sobre el arte accion
hace que la forma de entender estas piezas no sea completamente genuina, ademas de mos-
trarla necesidad de la creacion de un espacio que recupere toda la documentacion esparciday
sea dedicado exclusivamente al arte accién mexicano; siendo accesible y gratuito para todo el
publico que tenga conexion a Internet.

Las esculturas digitales

La pieza es unaexposicion de museo virtual construido en Unity, en donde las cicatrices son re-
presentadas por esculturas digitales de partes de mi cuerpo realizadas en Blender, cada escul-
tura representa una cicatriz y un performance. Decido insertarme en esta pieza ofreciendo mi
cuerpo como soporte material partiendo desde la afirmacion de que el archivo es formado por
lasinstituciones siendo yo la institucién que crea este archivo. Las esculturas ademas son hue-
casytienen partes esparcidas en el espacio, tomando la estética de Park Ki Pyung y de Unmask
Group metaforizando la dispersién de la documentacién que hay en el arte accion mexicano.
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Imagen 1. Hipertrofia, Layout de inicio de Hipertrofia, David Aguilar
Cruz, 6 de nov

Imagen 3. Escultura “Con la Z tatuada”, Sala escultérica, David
Agquilar Cruz, 6 de nov

Imagen 2. Sala Archivo, Primera parte del recorrido de la experien-

cia en Unity, David Aguilar Cruz, 6 de nov

Imagen 4. Esculturas, Sala escultérica, David Aguilar Cruz, 6 de nov

Imagen 5. Archivo, Espacio dentro de una caja en donde se expone el

archivo recolectado, David Aguilar Cruz, 6 de nov 2020
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Lacicatrizesreconstruida a partir de miinterpretacion como artista digital grafico utilizando
técnicas de ilustracion que usualmente utilizo en mis proyectos, trabajando con informacion
que solo se encuentra en Internet. Cimentando asi, la critica de cémo la poca documentacion
accesible al publico en un espacio virtual crea historias fragmentadas en torno a la historia
del arte en México. La pieza ademas cuenta con una sala dedicada al archivo que se recolecto
para que el usuario pueda explorarlo libremente, este archivo se muestra en cajas de carton
haciendo alusion a la variedad de soportes materiales desde texto, imagenes, videos y como
estas cajas pueden albergar mas formatos de documentos que un libro. Las cajas contienen la
informacion de un solo performance montandose como si fueran también esculturas, esto por-
que el archivo también forma parte de la obra. Se puede acceder al archivo acercandose a cada
cajay esta sala es lo primero que ve el usuario al entrar a la pieza ya que quiero que el archivo
recolectado sealo mas accesible posible al usuario.

Las esculturas estan en un espacio continuo que simulara la sala de un museo, el usuario po-
dra caminar por esta sala viéndola en primera persona. Las esculturas tienen una ficha técnica
que contienen informacion del performance de donde se origin¢ la cicatriz; Autor (el nombre
delartista), Titulo (el titulo de la obra), Afio, Formato de la obra(aqui se pondréa el tipo de cicatriz)
y la procedencia (el lugar en donde se produjo la obra).

El proceso de creacion

En un principio el proyecto se pensaba como una pieza de videomapping, ya que estaba inte-
resado en como se podria desmantelar en cuerpo a tal punto de que todos los cuerpos fueran
iguales o partieran de una misma formay asi poder deconstruir canones de belleza, sin embargo,
el concepto de belleza era dificil de trabajar ya que se sabe que es un concepto abstracto que,
si bien contiene construcciones sociales, la percepcion estética es un proceso de apreciacion
individual. De esta forma es que delimité el concepto de belleza con el que queria trabajar, en-
focandome en el concepto de la estética de lo abyecto, en como el cuerpo de los artistas del
performance tenia que ser tratados como piezas de arte y en qué categoria estética entraban
estos cuerpos después de haber sido maltratados en la pieza. Mi intencién era ver a la violencia
como una herramienta de produccion artistica, dandole al cuerpo del artista del performance un
valor de pieza. Sin embargo, me volvi a encontrar con el tope de la ambigliedad de una aprecia-
cion estética, no tenia como asegurar que los espectadores apreciaran este concepto de cuerpo
como apreciaban los otros cuerpos expuestos en pinturas modernas. Asi que decidi centrarme
en el estudio de las cicatrices y como estas entraban en una categoria de lo abyecto ademas de
que técnicas de conservacion existian para almacenar estas cicatrices en el cuerpo del artista,
concibiendo a esas heridas como parte de la pieza del performance o un rastro de estay a las ci-
catrices como una huella que marca la desaparicion del registro del arte en el cuerpo del artista.

A partir de estos cuestionamientos me di cuenta de que no hay una documentacion extensa
de los inicios del arte accion en México como lo hay de las obras de Estados Unidos y Europa,
por lo que quise enfocarme en el estudio del archivo del arte accion teniendo en cuenta a la ci-
catrizcomo una lectura complementaria y asi rescatar las heridas como parte de este archivo.
De esta forma nacio la primera fase del proyecto en donde mi salida fisica consistia en una es-
cultura articulada realizada con acrilico utilizando como base mi cuerpo en las cuales iban a es-
tar mapeadas, utilizando metodologia cartografica para ubicar las cicatrices en el cuerpo como
mapas de isolineas para representar heridas realizadas por quemaduras, representaciones de
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fenomenos puntuales para ubicar cortes punzocortantes, fenomenos lineales para representar
heridas realizadas en tajos, etcétera.

Las obras de arte accion son efimeras pero su registro no. Una fotografia, un texto, o un video
no es la actividad performativa sino el registro de que alguna vez existio, por lo que el archivo
no irrumpe el caracter efimero del arte accién.

El proyecto me ayudd a concluir que el archivo conformado por documentos en soportes tra-
dicionales como el papel, propicia silencios generados por las instituciones que los resqguardan,
incluso aunque este sea publico sigue siendo limitado por las personas que no viven cerca de la
institucién. La digitalizacion de documentos histéricosy el libre acceso a estos por internet, es
unasolucion para poder disminuir los silencios de relatosy de cuerpos. Hay que tener en cuenta
que la brecha digital es cada vez mas pequena, por lo que estos documentos podrian llegar a
mas personas.
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Resumen EIl proyecto se centra en la Inteligencia Artificial y su uso para fines médicos, en este caso, enferme-
dades mentales. Llevé a cabo una investigacion acerca de los métodos utilizados para ayudar a pacientes con
problemas mentales, en el camino descubri que uno de los métodos era la creacion de bots que pudieran dialogar
con los enfermos. El bot permite que los pacientes no se sientan juzgados por un ser humano, lo que despert6 mi
interés en el transhumanismo y en como la ciencia ficcion nos cuenta historias similares donde la relacion huma-
no-maquina estd mucho mas marcada, como en los escritos de Isaac Asimov.

Palabras clave Inteligencia artificial, Enfermedades mentales, Transhumanismo, Chatbot, Ciencia ficcion

Planteamiento y desarrollo

Enfermedades mentales y tecnologia

El campo de la neurociencia es muy amplio, existen muchos y modelos de estudio, pero hay
uno en particular que llamé mi atencion. A pesar de que existen también varias vertientes, se
pueden englobar como enfermedades mentales; su estudio y su prevencion han sido una de
las principales razones por las cuales esta obra toma forma, ya que considero que combinar
la tecnologia con los avances médicos puede producir grandes mejoras en los tratamientos a
pacientes con enfermedades mentales.

La inteligencia artificial (IA) es util como herramienta para el tratamiento de las enferme-
dades mentales. Actualmente existen métodos para ciertos trastornos, por ejemplo, para el
autismo. Existen bots que proporcionan el tratamiento que para un humano seria dificil dar con
una persona que sufriera este padecimiento, empezando por la paciencia, mientras que una A
puede estar las 24 horas al pendiente del tratamiento de alguien con autismo.

Y ese solo es un ejemplo, también ya existen chabots (robots virtuales conversacionales) que
ayudan en la prevencion o alivio de la depresion proporcionando terapia a los pacientes. Un
ejemplo es “Woebot”, un bot de salud mental que utiliza procedimientos de rutina para ayudar a
personas con depresion.

También ya existen las bases para el tratamiento de algunas enfermedades mentales. ;Y el
resto? Muchas ya son apoyadas por la tecnologia, pero existen otras que no tienen cura como
el Alzheimer. En estos casos considero que la IA puede ser una gran ventaja. En los tiempos
que corren, aun no hemos llegado a ese paso médico-tecnologico, muchos de los tratamientos
siguen rozando la ciencia ficcion, pero el interés por llevarlos al mundo real es lo que le da vida
ala pieza.
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Transhumanismo

Cuando se habla de mejorar al ser humano al punto de convertirlo en un ser perfecto no se pue-
de evitar tocar el tema del transhumanismo, que por definicion es la mejora de la raza humana
por cualquier medio tecnoldgico. Sin embargo, hoy eso es imposible, por eso la mayoria de los
escritos alrededor del tema son libros de ciencia ficcion y muchas de las obras que han intenta-
do plasmar lo que representa no pueden llegar a ser 100% perfectas. Para poner algunos ejem-
plos, “Un mundo feliz” de Aldous Huxley habla sobre el control de la natalidad y de los rasgos de
nacimiento de cada ser humano. Es decir, nadie nace porque si, todos tienen un propositoy na-
die sufre ninguna enfermedad. Una referencia para el proyecto es Stelarc, un artistareconocido
por insertar una oreja en uno de sus brazos, que considera que el cuerpo humano es obsoleto
y por eso continla en la busqueda perpetua de perfeccionarlo creando prétesis y utilizando la
tecnologia. Otra artista que sirvio como una inspiraciéon para crear br(Al)n es Lynn Hershman
Leeson. Ella trabaja con obras relacionadas con la IA; en su pelicula “Teknolust” ilustra como
tres robots estan buscando su propia identidad a pesar de ser completamente iguales fisica-
mente. Todos estos exponentes dieron pauta para la realizacion de br(Al)n, ademas de autores
como Isaac Asimov que habla de un término llamado “robopsicologia” en el libro “Yo, Robot!”

Desarrollo de la idea
Después de construir el marco histoérico, el siguiente paso fue definir las herramientas con las
cuales se llevo a cabo la pieza. El proceso creativo sufrié muchos cambios.

Inicialmente pensé en hacer un robot fisico que pudiera existir en un ambiente museo para
que las personas pudieran interactuar con él, pero deseché la idea por falta de conocimientos
en mecatronica. Después se me ocurrio crear una animacion interactiva que contara una his-
toria entre una lAy un paciente médico, la historia iba a estar relacionada con los tratamientos
y el usuario iba a decidir como se iba a llevar a cabo el desenlace, todo mediante la técnica de
“rotoscopia’, la cual consiste en animar cuadro por cuadro de un video pregrabado para darle
unaapariencia de caricatura. Sin embargo, laidea también fue descartada debido a la dificultad
de crear una animacion que requeria dibujar cuadro por cuadro y crear el software que llevara
la historia a la interactividad.

Por ultimo, pensé en un chatbot; a través de este medio no solo podia contar una historia,
sino que el usuario podria vivirla a través de una charla con una inteligencia artificial. Esta sali-
da también es mas afin al tratamiento sobre el que reflexiona la pieza. Agregué un tono teatral
al bot para que pudiera ser accesible a cualquier tipo de publico y no solo a uno especializado.

Desarrollo de las herramientas

Con la idea concluida pensé en varias opciones para la realizacion, la primera fue Python, un
lenguaje de programacidn para crear programas, bots, entre otros. Lamentablemente la pan-
demia afectd muchas cosas asi que la descarté porque no habia la facilidad para que el chatbot
en Python fuera desplegado en web en vez de en un museo. Buscando herramientas descubri
Dialogflow, el motor de chatbots de Google para crear conversaciones. La integracion mas im-
portante que me permite Dialogflow es la web. Te permite integrar al bot en la red sin tener que
subir ninguna clase de codigo desde ningun lugar externo, es decir, todo se guarda a través de
la nube de Google. Esto permite crear y entrenar a un bot para que pueda entender conversa-
cionesy lenguaje natural. Permite la creacidon de contextos e intenciones mas acordes con con-
versaciones, también permite el uso de voz para el asistente de Google y unaintegracion espe-
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cial paraweb en forma de globo de texto(algo parecido a Facebook Messenger de los celulares).

Para que el robot se siga enriqueciendo y ante la posibilidad de ser cuestionado por temas
mucho mas abiertos, opté por crear una base de datos propia en la cual poder ir aumentando
informacidn para sequir haciendo crecer las posibles conversaciones. Considero que en un fu-
turo podré hacer este proyecto mucho mas grande. Esta version no es la final, aun queda mu-
cho camino que recorrery br(Al)n esta listo para sequir aprendiendo.

El primer paso fue crear un personaje, un poco inspirado en El coloquio de los perros de Miguel
de Cervantes Saavedra. La creacion de la personalidad del bot fue clave para saber hacia donde
se dirigia la conversacion. En este caso el bot es un ser que acaba de nacery esta analizando su
entorno, esta entusiasmado por ayudar, pero no entiende por qué. La conversacidn sirve para
conocer mas cosas sobre lo que los usuarios piensan y asi poder saber para qué exactamente
vino al mundo. La idea es plantear un alma para el chatbot capaz de sentir y de aprender. Esta
tiene personalidad propia y hace sentir al usuario que esta hablando con alguien y no con algo.
El bot busca producir el efecto de dudas sobre su papel contra las enfermedades mentales.
Realiza una busqueda de laidentidad propia sin perder el hilo de la conversacion sobre los tras-
tornos que se planted desde un inicio y es asi como nace br(Al)n.

Problemas de desarrollo

Conclusiones

Referencias

Alrededor de la realizacion de la pieza se presentaron diversos problemas que afectaron su
desarrollo. El principal fue el desconocimiento de la plataforma de Google. Resultaba ser una
plataforma completamente nueva sobre la cual trabajar. Recurri al uso de tutoriales, investi-
gaciones y mucha practica para poder dominar la herramienta de una manera aceptable. En el
camino hubo otro problema, el cual fue la decision de subir contenido a una base de datos para
que el bot recolectara informacion. Mediante el editor de texto Atom subi la informacion a una
pagina propia. Sin embargo, la subida de datos no fue satisfactoria, el servidor no funcionaba,
por lo que para poder solucionar esto tuve que cambiar de servidor. En lugar de utilizar Atom
como editor de texto utilicé Visual Studio Code y el servidor que usé fue el propio de Google,
Firebase. Ahora el bot esta funcionando perfectamente y se puede interactuar con él.

Sin duda es un proyecto que va a sequir creciendo, tal como el asistente de Google. Aun tiene
muchas cosas que aprender y requiere mas soltura al momento de conversar. Espero que en
un futuro pueda hablar. Sembré las bases de algo que en un principio fue pensado para ayudar
de verdad y los trabajos de transdisciplina no estan descartados en ningiin momento. br(Al)n
es un proyecto noble que surgio de ideas de ciencia ficcion pero encaminadas a la tecnologia
actual y lo que se puede hacer con ella. Los problemas que se presentaron en su realizacion en
su mayoria fueron debidos a la pandemiay falta de equipo, al final se trabajé con los materiales
alamanoy el proyecto funciona.
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Resumen Se ha desarrollado un proyecto de investigacion artistica que tiene como finalidad representar grafi-

camente los datos con los que opera la analitica web en la mercadotecnia digital. La investigacion analiza el con-

cepto del perfil demografico, cuestionando el uso de lainformacion en las plataformas de servicios de mensajeria

gratuita e indagando en estudios mercadologicos.

Esta investigacion, enfocada al analisis de los datos nace por el interés en la controversia del ano 2020 en Méxi-

co provocada por la situacion de contingencia que atraviesa el mundo por la aparicion del virus SARS-CoV-2, que

provoco un auge en el uso de los medios de comunicacion digital, especificamente para el mercado digital.

Palabras clave Analitica web, big data, analisis de datos, mercadotecnia digital, capitalismo de vigilancia, guber-

namentalidad algoritmica, perfil demogréafico.

Eltema que aborda este proyecto de investigacion/creacion es el proceso del analisis de datos
en la analitica web de la mercadotecnia digital, con un enfoque ciber-social que trata los con-
ceptos capitalismo de vigilancia y gubernamentalidad algoritmica. Para este proyecto se de-
sarrolla lainvestigacion artistica @ids que pretende dar solucién a las siguientes preguntas de
investigacion: ;§Como puede un dispositivo inteligente conocer cual sera mi proxima compra?
;Qué tan conscientes somos del proceso que adquieren nuestros datos cuando se aceptan los
términosy condiciones de una plataforma?y ;Es posible analizar la problematica del uso inade-
cuado que le dan los usuarios a sus datos a través de una investigacion artistica que visualiza el
analisis de datos para el mercado digital?

Referentes conceptuales

El capitalismo de vigilancia reclama para si la experiencia humana como materia prima gratuita
que los puede traducir en datos de comportamiento. Algunos de estos mismos datos pueden
ser utilizados para mejorar servicios y productos. Otros datos se vuelven propiedad de em-
presas capitalistas de vigilancia quienes utilizan esta informacion como insumo para procesos
avanzados (inteligencia de maquinas) con lo que se fabrican productos predictivos. Siendo los
productos predictivos comercializados en mercados de futuros conductuales (Zuboff, 2019).
Las plataformas de redes sociales gratuitas consiguen todos los dias una recoleccion masiva
de datos para el agregado, el anélisis y la correlacién estadistica. El hecho de familiarizarse con
los medios y plataformas digitales crea una confianza irracional que suscita una adaptacién al
mundo cambiante y evolutivamente tecnologico donde ahora existe un ciberespacio que trans-
forma a las personas en usuarios, a los usuarios en consumidores digitales, a estos consumi-
dores en identificadores y a estos mismos se les clasifica en datos traducidos como numeros
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o cantidades dentro de categorias que generan perfiles demograficos que favorecen principal-
mente a las ciber-empresas.

Los perfiles de consumidor digital se obtienen mediante la investigacion que describe las
caracteristicas de algunos servicios o productos y definen el mercado objetivo. Cuando el perfil
del consumidor se describe en funcion a sus caracteristicas fisicas, sociales o0 econdmicas se
habla de un perfil demografico (UNID, s/f).

Por su parte la mercadotecnia digital trabaja con un conjunto de estrategias de mercadeo que
ocurren en la web y que buscan algun tipo de conversién por parte del usuario. (Selman, 2017)
Para llevar a cabo su proceso de conversion recurre a la analitica web que pueden gestionar el
conocimiento obtenido a través de herramientas analiticas de medicion en sitios web como
Google Analytics o FB Analytics, que buscan favorecer las estrategias de negocio presentando
los datos en perfiles demograficos (Morales, 2010).

En relacién con lo anterior se puede afirmar que surge un nuevo contexto ciber-social cono-
cido como gubernamentalidad algoritmica, cuyo ambiente hace uso de los “perfiles” para re-
tro-actuar en el universo de los usuarios personalizando mensajes que inciten determinadas
conductas sobre aquellas personas de quienes se obtuvieron los datos (Costa, 2017).

Los anuncios publicitarios de determinados temas ahora estan en nuestra ventana de inicio
de Facebook, Instagram, Twitter, LinkedIn y demas porque es lo que los mecanismos predicti-
vos han dictado como apropiados para cada ciber-persona.

Ruta metodoldgica

Dado que @ids consiste en una investigacion artistica, se buscé informacién en textos, videos,
plataformas de redes sociales, plataformas de mercadotecnia digital, plataformas de analitica
web, pruebas de recoleccion de datos en Twitter y visualizaciones de datos demograficos de un
estudio de ventas on-line en México.

Se analizaron los datos que manejan las plataformas de redes sociales como Facebook,
Instagram y Twitter, accediendo a ellas con un usuario y recolectando captura de pantalla de
otros usuarios, para analizar los anuncios que aparecen y la informacion que publican. En las
plataformas de analitica web se reviso la enorme cantidad de informacion que crean perfiles
demograficos de los datos que otorgan los usuarios. En las plataformas de mercadotecnia di-
gital como elogia.net buscaron las herramientas para crear anuncios publicitarios de acuerdo
con la segmentacion de datos. Con Twitter se recolect6 informacién como tweets de cuentas
oficiales y no oficiales, seguidores, sequidos y datos en tiempo real delimitados por ubicacion,
hashtags, id de usuarios o paginas. Para crear una idea de como se recuperan los datos en
grandes cantidades.

Posteriormente, se realizd un grafo que tedricamente se baso en un estudio de venta on-line
en México (2020), de este estudio se recupero la informacion del perfil del consumidor omni-
channel mexicano, la frecuencia de compra de productos, renta de servicios y principalmente
cuales son estos productos y servicios que consumen estos compradores. Finalmente se re-
calcularon los datos porcentuales del estudio de venta, para obtener informacion por indivi-
duos posteriormente a esto se realizd una matriz de adyacencia relacionando cada campo de
estudio con un total de 100 personas. Dicha matriz se import6 en el programa Gephi visualizar
las redes de informacion que relacionan nodos campos con nodos personas y determinan por-
centualmente los perfiles demograficos que existen en México.
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Propuesta creativa

@ids es el titulo de estainvestigacién artisticay ocupa ese nombre porque cae en laidea de que
las ciber-personas son trabajadas como identificadores en la analitica web, el mercado digital
y en las redes sociales.

Se puede considerar un proyecto de Data-Art dado que en este campo artistico se tiene como
objetivo crear formas estéticas de naturaleza digital con la informacion generada en internet
(Big Data), para darle una nueva interpretacion (Basciani, 2017). @ids por su parte crea una rein-
terpretacion sobre lainformacién procesada en el ambiente mercadol6gico digital.

@ids busca provocar la reflexion del usuario acerca del empleo que se les dan a las platafor-
mas sociales, en donde el usuario entrega su informacion personal a cambio de un servicio de
mensajeria colectiva. Esta investigacion realiza una deconstruccién de los grandes capitales
globales que sistematizan y monetizan la informacion del individuo. Es decir, la investigacion
junto con las visualizaciones evidencia el hecho de que cada individuo es controlado y tratado
como un generador de informacion, cuyos datos son procesados por las maquinas(lA). También
se espera que el visitante pueda conducirse por una ruta critica que va mas alla de la estética,
para volverse capaz de juzgar, entender, identificarse y verse como una serie de digitos dentro
de una gran red de datos.

Resultados de la investigacion

Este proyecto de investigacidn es exhibido en una pagina web de un museo virtual, donde cual-
quier usuario puede acceder a ella desde una computadora conectada a una red de Internet. El
visitante visualiza los perfiles demograficos, camposy redes que pertenecen al intercambio de
informacion que ocurre en redes sociales para la creacion de publicidad personalizada.

Asi mismo se puede encontrar parte de la documentacion de la investigacion artistica, en la
que se incluyen enlaces que redireccionan a las plataformas que se visitaron para desarrollar
lainvestigacion.

El sitio web opera como una fuente de informacion grafica proyectada en la web con una
navegacion intuitiva que permite analizar los datos que se recopilan en los motores de analisis.
Cuenta con cinco espacios de visualizacion de datos; cada uno muestra la informacion que se
maneja en el mercado digital.

Al final, los resultados de esta investigacion artistica dan solucién a las preguntas de inves-
tigacion:

1. ¢Cémo puede un dispositivo inteligente conocer cual sera o es mi proxima compra? R. Se
debe alainformacion que operan los mecanismos predictivos de analisis de datos de las redes
sociales y de plataformas de mercadotecnia digital que definen los perfiles demograficos.

2. ;Qué tan conscientes somos del proceso que adquieren nuestros datos cuando se aceptan
los términos y condiciones de una plataforma? R. No somos lo suficientemente conscientes, ya
que todos los dias se incrementa el volumen de datos en la web, asi como el uso de los disposi-
tivos digitales.

3. ;Es posible analizar la problemética del uso inadecuado que le dan los usuarios a sus datos a
través de una investigacion artistica que visualiza el analisis de datos para el mercado digital?
R. Si, y gracias a que la pagina web cuenta con un espacio grafico y uno de documentacion es
posible generar una mayor curiosidad por conocery analizar el proposito de las visualizaciones.
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Resumen El objetivo de esta investigacidn - creacion es analizar el grado de violencia que generan los discur-
sos politicos publicados en redes sociales. De manera particular, se ha realizado una instalacion que explora el
fenomeno del odio que se manifiesta en Twitter, a través de las respuestas que usuarios de esta red escriben
como reacciones a comentarios que publican algunos funcionarios publicos del pais. [140-E] se inscribe en las
obras de arte multimedia y arte Internet; funciona a partir de un archivo conformado por publicaciones selec-
cionadas mediante una lista de 50 personalidades politicas y una camara que registra la posicion de los ojos del

visitante, activando los tweets.

Palabras clave Discurso de odio, sociologia de las emociones, Twitter, México, Poder.

Introduccion

Conceptualizacién

Con la llegada de Internet, y mas en concreto de las redes sociales, se ha intensificado el al-
cance de los discursos de odio que se conforman por expresiones que incitan alaviolencia, ala
discriminacién y a la antipatia hacia una persona o grupo de personas.

Este articulo presenta el disefio, desarrollo y resultados del proyecto de investigacion - crea-
cion titulado [140-E] en el cual, se explora el comportamiento del discurso de odio en Twitter;
analizando como las emociones son utilizadas para influenciar las decisiones que tomamos
como individuos.

La pregunta que se buscaresponder es ;Se puede analizar el comportamiento del odio en los
discursos politicos de Twitter a través del arte interactivo?

Luego, este proyecto de investigacion toma como referencia tedrica a la sociologia de las
emociones, las nociones de odio y poder asi como su vinculacién con Twitter.

Este apartado tiene como objetivo hacer una revision tedrica a través de un punto de vista so-
ciologico de las emociones para poder abordar los conceptos de emocion, odio y discurso de
poder en Twitter.

La sociologia de las emociones es un campo disciplinar en el que todo acto que se hace en el
espacio social tiene una faceta emocional. Allila emocion a su vez, funciona como un artefacto
de mediacién(Ariza, M., 2015). Desde esta teoria, en el mundo social nuestras emociones estan
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constituidas de acuerdo con nuestro contexto sociodemografico, politico y econémico para
poder tener el efecto deseado y que nos sintamos identificados.

;0ué es una emocién? Las emociones han sido definidas por diferentes campos discipli-
nares. De acuerdo con la Real Academia Espanola, una emocion es una “alteracion del animo
intensa y pasajera, agradable o penosa, que va acompanada de cierta conmocién somatica”
(Real Academia Espafiola, 2019, 23a ed). En una emocion hay un cambio de estado, esto quiere
decir que podemos estar felices, pero a consecuencia de otro estimulo podemos pasar de la
felicidad al miedo. Asimismo, generan reacciones fisioldgicas en el cuerpo, como el cambio
en la respiracion o la dilatacién de las pupilas. Para Ariza, la emocién es un artefacto que nos
comunica y media nuestra relacién con otra persona. Es decir, la emocidn es una forma de
relacionarnos social, politica o culturalmente. Luego el mundo social es un mundo construido
emocionalmente.

;0ué es el odio? Segun la organizacion internacional en favor de los derechos humanos Ar-
ticulo 19, el odio es una “emocion intensa e irracional de oprobio, enemistad y aborrecimiento
hacia una persona o grupo de personas, por tener determinadas caracteristicas protegidas
(reconocidas en el derecho internacional), reales o percibidas. El “odio” es mas que un mero
prejuicio y debe ser discriminatorio. El odio es una muestra de un estado emocional u opinion
y, por lo tanto, se diferencia de cualquier acto o accion que se haya llevado a cabo” (Articulo 19,
2015 p.10)

Ahmed senala que “el papel del odio en la conformacion de los cuerpos y los mundos es a
través de lamanera en que el odio genera su objeto como una defensa contra la lesion”(Ahmed,
2015 p. 65). Es decir que cuando una emocion, en este caso el odio, provoca que ciertos signos
se adhieran a ciertos cuerpos -y por lo tanto, los cuerpos se vuelven odiosos-, entonces las
acciones de odio son dirigidas hacia ellos. Es asi como funciona; reune a estas figuras y las
cataloga como una amenaza en comun que debe de ser eliminada. En este caso, el racismo
es utilizado como una politica de odio en donde el sentimiento de haber sido perjudicado de
alguna manera se convierte en odio hacia los otros, que leemos como los causantes de nuestra
desgracia. Porlo tanto, Ahmed maneja el odio como una economia afectiva en donde nos dice
que no hay emociones positivas en nadie, de tal manera que el sujeto es visto solamente como
un nodo en la economia.

¢;Como funciona un discurso de odio en redes sociales? En este contexto, un discurso es
“cualquier expresion que vierta opiniones o ideas, que comparte una opinion o una ideainterna
con un publico externo. Puede adoptar muchas formas: escrita, no-verbal, visual o artistica y
puede ser difundida en los medios, incluyendo Internet, material impreso, radio o television”
(Articulo 19, 2015 p.10).

Un discurso de odio en redes sociales, se refiere entonces, a aquellos mensajes que se utili-
zan para descalificar a una persona, sea cual sea su profesion. Para que los mensajes puedan
ser considerados como discursos de odio se tienen que cumplir cuatro criterios. El primero es
que haya algun grupo o persona que se esté vulnerando, humillando y discriminando con inten-
cionalidad. El sequndo se refiere a la agresion hacia algun rasgo caracteristico de un determi-
nado grupo social o de una persona. El tercero implica la incitacién para violentar y denigrar
a grupos o personas en situaciones de vulnerabilidad. Y el cuarto senala la intencionalidad de
excluir socialmente a estos individuos violentados. El contexto social, econdmico y politico son
factores clave para la propiciacion y distribucion de este discurso.

Pero no solo la sociedad tiene que ver en su creacion y en su propagacion, sino que muchas
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veces “las y los funcionarios publicos deben instruirse sobre la importancia de evitar declara-
ciones que puedan promover la discriminacion o menoscabar la igualdad; deben comprender
el peligro de trivializar la violencia o la discriminacién, incluido el “discurso de odio”, y también
deben comprender la posibilidad de que mantenerse en silencio ante dichos desafios pueda
equivaler a una aprobacidn tacita” (Articulo 19, 2015 p.51)

Discursos de poder en Twitter: “Los mensajes son el elemento clave que les permitira cons-
truir una imagen creible y popular entre los usuarios de la comunidad virtual”(Gordillo T, 2019:
p. 32). Entre mas sequidores se tenga, mayor propagacién tendran estos mensajes, creando
asi una retroalimentacién bidireccional entre politico - ciudadano.

Twitter es un factor determinante para la propagacion de mensajes entre los lideres politicos
y la sociedad. Estos mensajes se centran en campanas politicas, en evidenciar gestiones gu-
bernamentales y medir la opinion publica y, varian de acuerdo con la personalidad del politico,
pueden ser desde formales hasta humoristicos y sarcasticos.

“La plataforma puede ser empleada para persuadir e influir en las decisiones de voto de los
ciudadanos [..] Con lo que se concluye que, al permanecer en un estado emocional positivo,
los usuarios estan en condiciones de recibir tweets que influyan en sus vidas o modifiquen sus
conductas”(Gordillo T, 2019: p. 34).

Hallazgos encontrados. De acuerdo con los hallazgos que se encontraron, se dan algunos
ejemplos de discursos, en los cuales considero, hay odio y se descalifica la integridad humana
de la persona.

“Mejor callese el puto hocico; Usted se creyd eso de ser super chingon; se justifica en opi-
niones, eso si solo aquellas que le convienen; la verdad es que nunca tuvo, ni ha tenido una
estrategia, cuando superemos a Italia en muertes, al estilo de @lopezobrador_ echara culpas”
(Lutwidge, 2020).

“No baboso, se llama discurso de campana para recuperar votantes mexicanos. Urge una prue-
ba de IQ para 4T y seguidores, no pueden ser normales”(chairomugroso, 2020).

“Esta vieja debiera cayarse el osico porke el borolas ya va para el tambo” (Rodriguez, 2020).

Cada uno de estos ejemplos nos muestran violencia, descalificando y denigrando la calidad
de las personas, asi como también, hay violencia de género y discriminacién.

[140-E]

El nombre del proyecto artistico surge a partir de los 140 caracteres que se pueden escribir en
un tweet y la letra E hace referencia al grado de emocionalidad que estos caracteres pueden
tener dentro de un texto pequeno. [140-E]es una instalacién multimedia interactiva que explo-
ra como los discursos politicos generados en redes sociales son utilizados para manipular las
emocionesy latoma de decisiones de las personas. De manera particular, la instalacion analiza
el fendmeno del odio que se manifiesta en Twitter a través de las respuestas que usuarios es-
criben como reaccion a comentarios que publican funcionarios publicos.

[140-E]seinscribe enlas obras de arte multimediay arte Internet, y busca explorar como ope-
ra el odio en el marco de la cultura digital en México. Asimismo, tiene como finalidad invitar al
visitante a ser consciente, critico y reflexivo ante este tipo de discursos que circulan en Internet.

La obra artistica se construye a partir de un archivo conformado por tweets seleccionados
mediante una lista de 50 personalidades politicas.

Posteriormente estos tweets son analizados por un software que determina su carga de sen-
timentalidad. Luego, la informacion obtenida es visualizada en una proyeccion que interactula

95



Imagen 1. Tweets, Obtencion de datos de Twitter a través de Python, Liliana Bolafos, Ju-
lio 2020.

Imagen 2. Sentimentalidad, Analisis sentimental a través de Python, Liliana Bolafos,
Agosto - septiembre 2020.

john_makalister ~ Novita33670279
martinherrerame ~ VeroPasrana6 abenito709
joynaprado simbombon
widogo
Mario_Bernal_8 Trompeta_SME
omegasp  DoroteaG normaelizavegat

Ely85Rivas  Higinio18302591

Lozano_Cloe mariaga34239793

Nohemi ) lopezlotina john_makalister

Imagen 3. Visualizacion, Visualizacion de los tweets. Liliana Bolafios, octubre 2020.
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Conclusiones

con el publico. Elusuario através de ladeteccion de la ubicacion de los ojos podra elegiry luego
minimizar o maximizar los tweets. Esta obtencion de datos se realizara con la obtencion de una
Application Programming Interface (API, por sus siglas en inglés) de Twitter desde Python.

Las tecnologias que se estan utilizando para la realizacion de la pieza son: APl de Twitter es
una interfaz de programacion de aplicaciones en la que Twitter nos da los datos, les propor-
ciona informacion a empresas, desarrolladores y usuarios. Python que es un lenguaje de pro-
gramacion de software libre y que se utiliza para la obtencion; Tweepy, una libreria de Python
que permite hacerla conexion con Twitter para poder obtener los datos requeridosy posterior-
mente realizar el analisis de sentimentalidad. También se usa Flaks, un microframework que
permite crear un entorno virtual para poder trabajar desde un servidor web. Finalmente se usa
la plataforma web Open Processing, donde se realizo la visualizacién, ayudada de una Camara
web que detecta la posicion de los ojos para realizar la interaccion.

La pieza ha podido realizarse y se ha instalado en un espacio virtual expositivo, perteneciente
a la Exposicion de Arte Digital (EAD) 5, dentro de la seccion titulada, Discernimiento algorit-
mico, la cual sefala cdmo actualmente, le otorgamos a las maquinas la capacidad de tomar
decisiones alejadas de la voluntad humana, influyendo en éstay en la légica del mundo. De esta
manera, se creo6 un algoritmo a través de Twitter, en el cual, mediante las instrucciones que se
le dan, decide lo qué es una emocion, lo qué es odio y por lo tanto, se conforman un conjunto de
frases que ejemplifican el odio.
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Resumen El proyecto de investigacion artistica parte de los estudios fenomenoldgicos del filésofo y cientifico
francés Gaston Bachelard, desarrollados en “Poética del Espacio”(2000)y la “Poética de la ensofiacion” (1997).

Palabras clave fenomenologia, poética del espacio

Planteamiento

La perspectivafenomenolégica es relevante enla construccion del conocimientoy del lenguaje
poético surge no solo como justificacion teorica del discurso artistico de la autora de la pre-
sente investigacion, sino como una propuesta para (re)concebir y habitar al mundo a través de
la conciencia imaginante. Para ello, se busca un vinculo tanto conceptual como estético de los
conceptos ensonacion poética y espacio intimado como formas de incidir y de crear desde la
interioridad del cuerpo al espacio externo.

La estructura metodoldgica de esta investigacion inicia con un preambulo a la fenomenolo-
gia, corriente filosofica de Edmund Husserl; asi mismo, se elabora una concepcion fenomeno-
l6gica del espacio a modo de introduccién del espacio intimado, para asi concluir con el estado
de ensonacion poética, conceptos abordados desde Gaston Bachelard.

El segundo capitulo propone desde una perspectiva historica, reflexionar sobre el encuentro
entrelaobrade artey el espectador a traves de la experiencia sensible; esta ultima, en correla-
to conlavirtualidad como experiencia desde la perspectiva tedrica en los estudios de la cultura
visual desarrollados por Nicholas Mirzoeff, en el apartado “Virtualidad: de la antigliedad virtual
alazona pixel” de “Una Introduccion a la Cultura Visual” (2003).

Es de esta manera que partir de las herramientas conceptuales, fenomenologicas e histori-
cas investigadas, se desarrolla el proceso creativo del producto de esta investigacion artistica,
titulado: Reminiscencias.
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Desarrollo del proyecto

Conclusiones

Bibliografia

A partir de la exploraciony experimentacion con el espacio vivido por la comunidad UAM Lerma,
el proyecto artistico de esta investigacion titulado Reminiscencias busca generar, a través de
la realidad aumentada como herramienta artistica, un estado de ensonacion poética desde la
intimacion del espacio vivido, conceptos abordados desde la perspectiva fenomenoldgica de
Gaston Bachelard.

La intervencion del espacio fisico a través de realidad aumentada se realiza mediante la su-
perposicion de imagenes obtenidas del espacio mismo a través de video; mismas que mani-
puladas digitalmente desde sus resonancias (el pasado sensible), se detonan a partir de coor-
denadas geograficas, logrando expandir al espacio mas alla de su espacialidad objetiva (Fig.1).

Durante la Exposicion de Arte Digital (EAD) 04. titulada: [Re]vivencias, realizada en el museo
Zanbatha del municipio de Lerma, la obra Reminiscencias se adapta a una segunda version que
consiste en ocho paneles integrados por partes del plano de los espacios intimados elegidos
que conforman a la unidad UAM Lerma (Fig.2), de esta forma, al ser captados por la aplicacién
y mediados por una tableta o celular se detonan las resonancias (el pasado sensible) creadas a
partir de ellos (Fig.3).

Es asi como Reminiscencias permite al explorador intimar con el espacio y habitarlo en la
inmediatez y lo efimero de aquellas imagenes poéticas de la ensofacioén, conceptos abordados
desde la perspectiva fenomenologica de Gastén Bachelard.

Resulta necesario considerar la perspectiva fenomenologica de Bachelard en el contexto ac-
tual, ya que esta no solo propone un estudio de la naturaleza y sus procesos desde un enfoque
y perspectiva limitado al estudio y ensefanza de las ciencias duras, sino es un método fenome-
nolégico que experimenta el transito del conocimiento pre-cientifico, que después va a llamar
de la ensonacion, a una ciencia de conocimiento objetivo.

Esta perspectiva resulta necesaria para comprender la complejidad de lo Ilamado real, la so-
ciedad, y sus mediaciones como construcciones, representaciones individuales y colectivas,
mismas que estan en constante cambio y permiten su re-construccién a partir de una concien-
ciaimaginante.

La imaginacion en la ensofacién poética no es entendida en Bachelard como una forma de
huir de la realidad, como un escape, sino como una forma de incidir y de crear desde la interio-
ridad del cuerpo al espacio externo. Esto anteriormente dicho da la pauta a la modificacion de
estructuras y espacios objetivos desde la interioridad, ofreciendo una nueva interpretacion de
la realidad que educa al ser desde su interior y su forma de incidir al mundo.

Bachelard, G.(2000). La poética del espacio. Buenos Aires: Fondo de Cultura Econdémica.
Bachelard, G.(1997). La poética de la ensonacion. D.F: Fondo de Cultura Econdémica.

Mirzoeff, N.(2003). Una Introduccion a la Cultura Visual. Barcelona: Paidds.
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Fig.1. Screenshot de la aplicacién Reminiscencias desde los pasillos de la
UAM Lerma. Autoria propia. 2019

Fig.2. Parte del montaje y exposicion Reminiscencias. Foto tomada por Fig.3. Reminiscencias. Exaltacién de resonancias, entre las
Adrian Ortiz. 2019. que destacan el ecosistema que rodea a la unidad universita-
ria. Autoria propia. 2019.

Fig.4. Fotografia parte de la serie SOY, realizada durante el taller: La re-significacion historica de las artes:
Practicas Contemporaneas, impartido por la Dra.Oweena Fogarty. 2018.
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Semblanza

Epigrafe

Alexa Amanda Bonilla Ybarra (1992) trabaja artisticamente bajo el seudénimo de Alexa Walrux.

En junio del 2014 ingreso a la carrera de Arte y Comunicacion Digitales de la Universidad Auténoma
Metropolitana unidad Lerma y ha trabajado en diversos proyectos de indole social, interdisciplinarios y
fotograficos, entre ellos la serie fotografica SOY del afno 2016 (Fig.4), que aborda la construccioén de la
identidad en un mundo globalizado, bajo el asesoramiento de la Dra. Oweena Fogarty, reconocida fotogra-
fa e investigadora.

Ademas de explorar los campos de la fotografia emergente con el uso del celular como potencial herra-
mienta artistica, es parte del colectivo interdisciplinario Neomuralismo Hibrido (UNAM-UAM), con quienes
harealizado intervenciones en el espacio publico mediante muralismo, electrénica y realidad aumentada,
siendo participes de la Semana del Disefo Grafico Acatlan 2018 y en el Aniversario 100 de la Escuela Bau-
haus llevado a cabo por la Universidad Auténoma Metropolitana unidad Cuajimalpa (Fig.5).

Desde el 2018 forma parte del colectivo Tekné creado dentro del marco de los 50 afos de la revista Leo-
nardo del Massachusetts Institute of Technology (Leonardo/ISAST).

Ser parte de la Universidad Autonoma Metropolitana unidad Lerma me llevd a conocer a excelentes per-
sonas, artistas y académicos que me ayudaron no solo a desarrollar técnicas para materializar proyectos
creativos conceptualizados desde la teoria del arte, sino a ser mas consciente del papel del artista digital
dentro en la sociedad contemporaneay laimportancia del arte en el engranaje social.

Mi experiencia como estudiante de la Licenciatura en Arte y Comunicacion Digitales fue dificil pero sa-
tisfactoria, ya que ésta no solo conllevo un desarrollo profesional sino uno mas sensible y personal, una
comprension de quién soy y como pienso incidir en el mundo de una manera sensible y desde una con-
ciencia imaginante.

Gracias a mi querida Universidad por esta experiencia de vida, iSoy orgullosamente pantera negra!
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Resumen Feminicidio en CU: discursos institucionales, versiones disidentes es un proyecto artistico de investi-

gacion-creacion cuyo eje tematico y poético es exponer la problematica del feminicidio en México. Es por esto,

que se seleccion6 un caso de estudio: el de Lesvy Berlin Rivera Osorio ocurrido en Ciudad Universitaria, UNAM.

La investigacion consistio en la creacion de un archivo de pruebas y contrapruebas en torno a dicho feminicidio,

utilizando la metodologia estético-investigativa del colectivo Arquitectura Forense. Estos datos fueron utilizados

para conceptualizar, disefar y construir una obra artistica que represente los resultados obtenidos.

Palabras clave feminicidio, estética investigativa, testimonios, arte objetual, arte digital.

Planteamiento

Laviolencia de género en México es una problematica social que debemos atender puesto que
dia a dia crecen cada vez mas las denuncias por maltrato y los feminicidios en el pais. Ligia Ta-
vera Fenollosa (2008) plantea que algunos de los factores que perjudican y trastocan este tipo
de casos tienen que ver con la falta de informacion fiable por parte de las autoridades; vacios
legales; inconsistencias en las cifras emitidas; la ausencia de perspectiva de género en las in-
vestigacionesy, la carencia de politicas publicas adecuadas que colaboren a conformar un sis-
tema legal capaz de dar cuenta de la realidad en materia de feminicidios por la que atraviesa el
pais, entre otros. Ante todos estos obstaculos que enfrentan las investigaciones en materia de
violencia de género, es pertinente reflexionar en torno a las versiones oficiales instauradas en
estos casos, ya que son ellas las que forman parte nodal y activa en la construccién y difusion
en sociedad sobre lo que es considerado como la veracidad de un evento.

Para poder abordar esta investigacion, se seleccion6 el controversial caso de estudio sobre
Lesvy Berlin Rivera Osorio, hallada sin vida en Ciudad Universitaria, el 03 de mayo de 2017. La
joven fue encontrada semi-suspendida con el cable de una caseta telefénica enroscado en su
cuello. Una de las personas que se encontraba con ella esa madrugada y, quien fue la tltima en
verla con vida fue su pareja, Jorge Luis Hernandez Gonzalez. Los primeros comunicados emi-
tidos por la Procuraduria General de Justicia de la Ciudad de México (PGJCDMX) clasificaron la
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muerte de la joven como un suicidio. Ademas, compartieron informacion confidencial relacio-
nada con la vida privada de la victima en el portal oficial de Twitter de dicha institucion. Estas
inconsistencias sélo fueron el inicio de una serie de irregularidades que tuvieron lugaralo largo
de toda lainvestigaciony el proceso judicial. Araceli Osorio Martinez, madre de Lesvy, inconfor-
me desde el principio con los resultados comunicados comenzo una larga batalla legal junto al
apoyo de varios actores y grupos de la sociedad civil con el objetivo de cambiar esa resolucion
precipitada por parte de la justicia y lograr que el caso sea reclasificado como un feminicidio.
Laresolucion de este caso demord dos anos y cinco meses después de ocurrido el crimen, en-
contrando a la pareja de la victima culpable de feminicidio y sentenciandolo a 45 anos de carcel.

Conceptosy teorias

El enfoque tedrico sobre el que se fundamenta esta investigacion esta compuesto por la teoria
sobre discursos y sociedad propuesta por el lingtista Teun A. van Dijk, asi como también por las
aportaciones de la investigadora Marcela Lagarde en materia de violencia de género. También,
se retomaron las contribuciones del colectivo Forensic Architecture para sustentar la metodo-
logia de la investigacion, y contar con mas herramientas conceptuales y practicas que permi-
tieran aunar dicho proceso en relacion con la practica estética, es decir, con la produccion de
una obra artistica.

Se seleccionaron estos referentes tedricos puesto que con sus aportaciones colaboraban al
analisis sobre la construccion del discurso social en torno ala nocién sobre el feminicidio, con-
cepto que en este caso de estudio se encontraria constantemente en disputa. Tanto las contri-
buciones de Marcela Lagarde como del colectivo Arquitectura Forense sostienen que muchas
de las investigaciones llevadas a cabo por instituciones no sélo son parciales, incompletas e
inconsistentes, sino que también ejercen violencia institucional contra las victimas obstaculi-
zando el acceso de ellas a la justicia.

Lagarde (2005) define al feminicidio como el punto ctlmine de violencia contra las mujeres, el
cual tiene lugar en un contexto ideoldgico y social conformado por el machismo y la misoginia.
Es decir, entonces, que existe todo un aparato ideoldgico que fomentay perpetla las condicio-
nes de vulnerabilidad e invisibilizacion de la violencia en la vida de las mujeres. Con el objetivo
de hacer una apuesta propositiva, el proyecto aqui presente representa esta problematica a
partir de una construccion narrativa de los hechos que implico la mayor cantidad de actores
que tuvieron presencia en el caso de Lesvy, propiciando asi otras lecturas sobre lo ocurrido en
este caso.

Metodologia de trabajo

Para trazar la metodologia de trabajo de este proyecto, se utilizo la propuesta de la agencia
de investigacién independiente e interdisciplinaria Forensic Architecture liderada por Eyal
Weizman, a la cual denominan estética-investigativa. El valor de esta propuesta metodologica
consiste en brindar una opcion estratégica para luchar por los grupos vulnerables y construir
una “verdad” sensible capaz de incluir esas otras voces que no son tomadas en cuenta en las
investigaciones(Cat., Weizman, E. et al., 2017). Para alcanzar este objetivo su praxis consiste en
recolectar pruebas a las que llaman “evidencias” (oficiales) y “contra-evidencias” (no-oficiales),
recolectando -0 a falta de ellas generando- materiales de distinta indole.
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RIVERA
OSORIO

Carolina Belén Gonzélez

Sobre el proyecto

Feminicidio en CU: discursos instituci versiones disit es un proyecto de investigacion desarrollado para obtener el titulo final de grado de la
licenciatura en Arte y comunicacién digitales de la Universidad Auténoma Metropolitana, unidad Lerma. La intencién de esta propuesta fue realizar una
ion de las ti i en torno al atico caso de Lesvy Berlin Rivera Osorio con el objeto de construir un discurso de lo

sucedido mas amplio, que sea contenedor de dos versiones: a) informacién oficial y b) la informacién generada por la sociedad civil (familiares,
ONG, comunidad académica UNAM, etcétera).
Este espacio es un contenedor de todo el archivo generado a lo largo de la investigacién.

Visitar el Wiki =¥

Materiales de
archivo

4 Comunicados UNAM

4 Comunicados PGJ

lo Martinez y Sayuri Herrera Romén

1Recomendacién del Centro de D Humanos del DF

on material de pi y en del

N re

21 Articulos en linea de medios o portales de comunicacion independientes

Imagen 1. El archivo de Lesvy Rivera Osorio, Etapa de publicacion en linea del archivo
digital, Carolina Gonzalez, 2018.

|
L
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Imagen 2. Libro objeto Feminicidio en CU, un libro itinerante, Etapa de exhibicion,

Juan Carlos Lucio Nevarez, 2018.

106



Siguiendo esta linea metodoldgica se inicio6 la recoleccion de ambos tipos de pruebas. En la
primera fase de la investigacion se realizé un trabajo de levantamiento fotografico, recopila-
ciony entrevistas semiabiertas con el objeto de crear un archivo de “pruebas”(actores institu-
ciones)y “contrapruebas’(sociedad civil), el cual tuvo dos propésitos: a) tejer un entramado de
lo acontecido a partir de todas las versiones obtenidas: identificar similitudes, contradicciones
y posibles sesgos que contribuyeran a componer una construccion de una “verdad” mas amplia:
es en estainstancia donde aparecio laidea de crear un metarrelato, es decir, una narracion que
contenga dentro de si las historias de la historia; y b) la produccion de un objeto artistico que
represente y sintetice la labor asumida asi como de cuenta de las contradicciones latentes en
las versiones enunciadas durante todo el proceso investigativo.

El archivo de la investigacion estd compuesto por la recoleccion de documentos oficiales
y no oficiales respecto al estudio de caso. Se obtuvieron materiales como videos e imagenes
recuperadas de Facebook; testimonios de la madre de la victima y una de sus abogadas; docu-
mentos oficiales emitidos por las instituciones implicadas; fotografias, notas de prensa, comu-
nicados oficiales, documentos de asociaciones civiles, entre otros. El objetivo principal para
realizar este ejercicio fue considerar la mayor cantidad de discursos posibles, de manera tal
que éstos permitieran aproximarse a la lectura del caso desde una perspectiva que involucrara
la complejidad narrativa de todas las partes. En la siguiente etapa, se estableci6é una tabla de
codificacion por colores para analizar al material mencionado e identificar informacion erroé-
nea o mal manejo de ésta, similitudes, vinculos entre los actores implicados y contradicciones
discursivas. Fueron sobre todo estas Ultimas las que dieron cuenta de la estructura general
de la problematica, y, evidenciaron la contraposicion discursiva entre los dos grupos de acto-
res. Discrepancias las cuales posteriormente fueron el principal criterio de seleccién para ser
contrapuestas

Resultados de la investigacion

De los resultados mas valiosos que se han logrado a partir de esta investigacion fue el reposi-
torio en linea del archivo de pruebas “oficiales” y "no oficiales”, el cual quedé conformado por
el siguiente material: como parte del archivo oficial, se recopilaron: 4 Comunicados UNAM; 4
Comunicados PGJ; 34 Notas de prensa de la Hemeroteca Nacional de México, y 46 Notas de
prensa recabadas en linea. En cuanto al archivo no oficial o de contra-pruebas, se encuen-
tran disponibles 2 entrevistas semiabiertas realizadas a Araceli Osorio Martinez (madre de la
victima)y Sayuri Herrera Roman (abogada del caso); 1 Recomendacién del Centro de Derechos
Humanos del Distrito Federal; 1 Dossier con material de prensa y resumen del caso; 10 videos
informativos sobre protestas e informacion del caso descargados de redes sociales y 21 Articu-
los enlinea de medios o portales de comunicacion independientes.

Descripcidn de la pieza
La propuesta final de la obra tuvo como objeto exponer la problematica existente en los proce-
sos de investigacion en materia de feminicidios en México, en especifico, en el caso de Lesvy.

Es asi que se representaron los resultados de la investigacion en dos tipos de formato: uno
fisico y otro digital.
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Conclusiones

Referencias

Se diseno una pagina oficial del proyecto: http://elarchivodelesvyriveraosorio.info/ en la cual
se pueden consultar e incluso descargar todos los materiales recopilados en esta investiga-
cién. En esta pagina electronica hay un enlace a un wiki, al cual se puede acceder y recibir
colaboraciones por parte de la comunidad.

En tanto al disefo de la obra fisica, se plante6 una pieza de arte objetual debido al gran inte-
rés de que ésta cuente con la facilidad de ser desplazada y exhibida en distintos espacios. Este
libro objeto tiene tallado en su superficie un cddigo QR, el cual al ser escaneado enlaza con la
parte digital del proyecto. Ademas, esta compuesto por el disefio de una seleccion cronoldgica
del archivo, la cual se percibe contrapuesta como una representacion de las narrativas grafica
y textual de seis paginas de extension, impresa en dos tintas: rojay azul. Laroja contiene la ver-
sion de lasociedad civil y laazul muestralainformacion oficial. Para poder leerlas legiblemente,
el espectador debe escoger los lentes 6pticos en color rojo o azul, los cuales funcionan filtran-
do laversion de unau otraversion sobre el caso. Esta pieza se exhibio en espacios museisticos,
centros culturales, instituciones educativas, en red y en el espacio publico como una poética
contenedora de discursos. De esta forma, la intencion fue propiciar nuevas lecturasy dialogos
sobre el caso y los feminicidios en quienes interactuasen con ella.

Este proyecto me ha dejado una experiencia de aprendizaje a nivel personal y profesional muy
enriquecedora. Si bien en un principio, considere esta investigacion como una oportunidad
para explorar mis intereses, el alcance e interés que ha generado ha sido mayor al esperado.

En el ambito académico, muchas son las preguntas, estudios y los esfuerzos pendientes que
debemos sequir trabajando para concientizar a nuestro entorno sobre la gravedad del asuntoy
las violencias estructurales que viran en torno a la violencia de género y los procesos de inves-
tigacion e imparticion de justicia.

En cuanto al despliegue de resultados en el campo artistico, debo reconocer que aqui el arte
puede funcionar como una herramienta de sensibilizacion social ante estas problematicas tan
confusas y dificiles de tratar. Los espacios tanto fisicos como digitales que se interesan por
este tipo de propuestas son diversos y afables. Mantener presencia en estos escenarios es
un buen recurso para que podamos tener un mayor alcance de publico, asi como también mas
visibilidad en estos espacios.

Partir del analisis del caso de Lesvy, teniendo en cuenta dos grandes posiciones discursivas:
las oficiales y las no oficiales, como lo hace Arquitectura Forense, me permitio descubrir que
siempre hay versiones ocultas tras los hechos, que aquello que tienen para decir ciertos actores
al no tener los medios y/o recursos para expresarse (a diferencia de los discursos mas visibi-
lizados) quedan relegados a un sequndo plano y fuera de los marcos de debate. Por esto, que
es fundamental el compromiso y todas las acciones sociales desplegadas para combatir esta
problematica. Debemos ser capaces de involucarnos mas en estas luchas para que podamos
avanzar conjuntamente haciala construccion de una sociedad mas justay equitativa para todas.

Dijk, T. V. A., & Reina, L. F.(2018). Discurso y conocimiento: Una aproximacién sociocognitiva. Gedisa
Editorial.

108



Biografia

Epigrafe

Forensic Architecture. Hacia una estética investigativa. (2017), Catalogo de exposicion (MUAC, 2017).

Ciudad de México: Museo Universitario de Arte Contemporaneo.

Gonzélez, C.(2019). Feminicidio CU, un libro itinerante. Sin Objeto, 02, 123-128. Doi:
http://dx.doi.org/10.18239/sinobj_2020.02.09

Lagarde, M. (2005). Feminicidio, justiciay derecho. El feminicidio delito contra la humanidad. Distrito
Federal, México: Comision Especial para Conocer y dar Seguimiento a las Investigaciones Relacionadas
con los Feminicidios en la Republica Mexicana. Recuperado de:

http://archivos.diputados.gob.mx/Comisiones/Especiales/Feminicidios/docts/FJyD-interiores-web.pdf

Zaremberg, G.(comp.)(2008). Estadisticas Sobre Violencia De Género: Una Mirada Critica desde el Femi-

nicidio. En Politicas Sociales y Género en América Latina, Tomo I, México, Flacso México.

Carolina Belén Gonzalez (Buenos Aires, 1990). Licenciada en Arte y Comunicacion Digitales. Desde 2016,
trabaja como asistente de investigacidn en proyectos académicos. Como artista-investigadora se ha en-
focado en explorar las posibilidades creativas que indagan la interseccion entre arte, tecnologia y socie-
dad. Ha colaborado en proyectos editoriales en Argentinay México, impartido talleresy exhibido sus obras

anivel nacional e internacional.

Mi paso por la universidad ha sido muy enriquecedor puesto que los aprendizajes adquiridos me han dado
la oportunidad de descubrir nuevos caminos hacia el conocimiento. Ademas, el enfoque de estudios plan-
teados en la carrera, también me ha brindado la posibilidad de explorarme como profesionista en el marco

de los estudios interdisciplinarios.

109



Los procesos de produccion
y consumo de contenido

del usuario-prosumidor
como principal fuente de
infoxicacion de las redes
sociales digitales
contemporaneas

Abraham Alamo Martinez
2133078987@correo.ler.uam.mx / sauk_nuk@hotmail.com

Claudia Mosqueda Gomez / Asesora
c.mosqueda@correo.ler.uam.mx

Diploma obtenido en 2018

Resumen Las redes sociales digitales se estructuran con herramientas que le permiten al usuario ser un prosumidor
de informacion originando una Infoxicacion. Este fenémeno se define como el exceso de informacién consumida,
que provoca en el usuario una decadencia en su capacidad de crear y procesar informacion. El resultado es una
sociedad en red sobresaturada de informacion de baja calidad, errénea o incompletay que desplaza de suinterésa
temas que cuentan con una estructura soélida e informativa. Lo anterior, provoca en el individuo una baja capacidad
de comprension de informacion y de interaccion sociocultural.

Palabras clave Redes Sociales, Sociedad en Red, Prosumidor, Infoxicacion, Informacion.

Planteamiento y desarrollo

De la Web a las redes sociales digitales.

La evolucion de la Web ha marcado distintos patrones de comportamiento en el usuario. Desde
una estructura estatica (Web 1.0) a una plataforma que propone la participacion de los indivi-
duos en comunidades virtuales (Web 2.0), dejando al usuario convencional e instaurando un
sistema de “servir para ser servido”, él usa la Web para consumir informacion y ella lo usa a él
paraproducirla. Con esto emerge un Prosumidor, término que McLuhany Nevitt en sulibro Take
Today (1972), establecieron que con el avance de la tecnologia el consumidor podria llegar a ser
un productor al mismo tiempo.
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Con esta caracteristica y una plataforma enfocada en la recreacion social, el usuario-prosu-
midor empieza a involucrar sus interacciones socio-culturales en espacios virtuales como son
las redes sociales. Recordemos que “Los prosumidores son efectivos actores en la gestion del
conocimiento y el consumo cultural”(Islas, 2008, citado por Fernandez, 2014, p.91).

Las redes sociales digitales son definidas como una plataforma web cuyo objetivo es la crea-
cion de comunidades en linea mediante la representacion de las conexiones personales que
los usuarios disponen los unos de los otros. Dentro de estos servicios, los usuarios comparten
informacion mediante la utilizacion de servicios agregados de mensajeria personal, microblo-
gging, publicacion de fotografias, formacion de grupos de interés, etcétera (Ros-Marin, 2009,
p.4).

A pesar de que se han creado cientos de servicios de redes sociales digitales, todas se ca-
racterizan en fundamentos que permiten la comunicacion, comunidad y cooperacion bajo es-
guemas sociolégicos como la teoria de los seis grados de separacion, la teoria de grafos, y de
laaccion colectiva.

Su modelo e interfaz, se van alterando conforme la expansion y el desarrollo interactivo de
sus usuarios, desarrollando e innovando herramientas que le permita al usuario tener una me-
jorinteraccion social.

Capitulo II: El usuario-prosumidor y su contenido en las redes sociales.

Losusuarios de lasredes sociales, se adaptan alos espaciosy herramientas que ofrecen estas
plataformas virtuales, estableciendo en ellas una interaccion reqgulada. En estos servicios los
roles son:

Productor. Usuario que genera directamente una produccion de contenido genuino, creado
directamente desde el editor de publicaciones.

Contenido. Es el producto resultante de la interactividad de un usuario con la intension de di-
vulgarlo en las redes sociales “para comunicar con fines persuasivos de diferente tipo (conven-
cer, seducir, agradar, conmover, interesar, etc.)' (Berlanga, 2013, p.129).

Consumidor. Se fundamenta en la pasividad de la absorcién de contenido (informacion) con
base alos intereses del usuario.

Porlo tanto, el usuario prosumidor estructura una actividad ciclica infinita dada la naturaleza
de las interfaces de las redes sociales digitales: (produccién- contenido - consumo). Recor-
dando que estas plataformas se basan en un diseno “afectivo”, en donde las herramientas de
interaccion son formuladas con un caracter emotivo por lo cual el contenido se pre-configuray
pre-disefia con el objetivo de incentivar un estado positivo (entendido positivo como un caréac-
ter: bueno y agradable), simulando “un mundo feliz” en la interactividad del usuario, para crear
una atmodsfera de comodidad persuasiva, y guiarlo a una mayor estimulacion de creacion de
contenido.

Capitulo lll: La infoxicacion en las redes sociales digitales.

Laimportancia de que el usuario-prosumidor se mantenga en una red social, recae ala propor-
cion de vinculos de contactos que tiene en sus cuentas “A mayor densidad de circulos super-
puestos [...] la red se fortalece” (Linne, 2015 p.71). por lo tanto, agregar amigos o sequir a un
contacto, enriquece considerablemente su interaccidn y creacion de contenido “los usuarios
mas activos en la plataforma suelen representar la base de la sociabilidad en Facebook y son
quienes mas enriquecen la columna de noticias de un perfil” (Linne, 2015, p .70). Para ello, la
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Imagen 2. Facebook, Interfaz feliz, LaLupa, 2020

Imagen 1. P-Digitales, Usuario frente a las redes, PlumasLibres,
2020.
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insercion de nuevos formatos de reproduccién ha ayudado en la produccion de contenido “el
avance de la banda ancha, mejoro la comunicacion de fotos, audios y videos, en lared”(Lopezy
Ciuffoli, 2012, p.61) ya que permite y amplia el potencial expresivo del contenido. Esto hace que
se acelere lainteracciony la produccion de contenido, causando en el usuario un “shock” por una
sobrecargainformativallamada “Infoxicacion”. El exceso de informacion es por recibir centenares
de informacion cada dia, a las que no puedes dedicar tiempo. Es no poder profundizar en naday
saltar de una cosa a la otra. Es el "working interruptus" (Cornella, 2013, p.1).

Aunque las redes sociales cuentan con algoritmos que evitan el contenido repetido, no sirve
del todo puesto que, “una publicacion se considera “exitosa” si obtiene decenas de comenta-
rios. Facebook “premia” este alto nivel de dandole un lugar preponderante en las columnas de
noticias [...] para sequir aumentando su nivel de “me gusta”y comentarios” (Linne, 2016 p.71).
Creando asi, una naturaleza ciclicay mecanica en la manera de consumir contenido.

Teniendo ya, identificada la manera en que se puede producir la infoxicacion en las redes
sociales 4Cuales serian las consecuencias en el usuario prosumidor? Cornella(1999), menciona
que lainfoxicacion hace que el usuario establezca un filtro, el cual ya no profundiza en el conte-
nido, sino que se deja llevar por el titulo de la informacién. En muchas ocasiones principalmen-
te en Facebook, las publicaciones tienden a ser atractivas solo por su encabezado, sinimportar
el contenido, provocando una descontextualizacion de la informacion.

Varios investigadores de la infoxicacion mencionan que su principal efecto es la poca capa-
cidad de comprension de informacion. Por esta razén el usuario tiende a consumir mas el con-
tenido de baja calidad que uno de alta, ya que este Ultimo requiere de una mayor comprension.

Por lo tanto, podemos constatar que el contenido infoxicado en las redes sociales tiene los
siguientes aspectos:

1. No presentan una profundidad semantica, lo cual provoca que sea facil de consumir.

2. El contenido es de baja calidad, puesto que no tiene finalidades informativas. O sea, no deja
conocimiento alguno.

3. El'giro comico es el caracter protagénico en las publicaciones de estas redes sociales.

4. Laanomalia se normaliza.

Por consiguiente, la infoxicacion en las redes sociales se convierte en un trastorno ciclico que
tiene como consecuencia la produccion de contenido vacio, de baja calidad, sin elementos in-
formativos, faciles de consumir. Ya que su constante exposiciony produccion, originan que el
usuario se acostumbre a este contenido y lo vea atractivo, rechazando el consumo de informa-
cion solido y de caracter relevante.

Capitulo IV: Kyklos.

Sibien, las producciones artisticas describen un trasfondo contextual de su época, kyklos mar-
caladelasociedad enred, que expone una actividad colectiva que emerge del subconsciente
de los usuarios.

La instalacion consta de un lienzo de 200 x 180 centimetros sobre el cual hay un sistema de
goteo de acuarela liquida sobre el lienzo, esta gota se direcciona para plasmarse en él, por me-
dio de 4 ventiladores, activandose cada que se encuentra un tweet con determinado hashtag
definidos por parametros que engloban temas sociales como: politica, violenciay ocio.

Esto con el objetivo de crear en el interactor una reflexion critica-descriptiva sobre el flujo y
el tipo de contenido de informacidn que se produce y consume en las redes sociales basado en
una infoxicacion.
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Desarrollo de la obra

Referencias

LLa obra consta de 3 elementos:

Raspberry: Dentro de este microcontrolador se desarrollo un programa que mediante la API
de Twitter puede acceder a esta red social y buscar tweets en tiempo real que contengan
hashtags referentes a politica, violenciay ocio. A suvez, tiene conectados 8 relevadores para
permitir la entrada y salida eléctrica a los otros dos elementos.

Gotero: Se compone de 4 botes de pintura acuarela(rojo, verde, azul y negro) que se conecta
a través de valvulas electromagnéticas, mismas que se activan cada que un usuario publica
un tweet. Cada color, representa un tema diferente. El color rojo se activa cuando un usuario
publica algun tweet con el hashtag violencia, el azul paralas etiquetas que englobe contenido
chatarra, como los trending topic y las vivencias de los miembros de esta comunidad, el ver-
de se enfoca a los temas publicados referentes a la politica en México y el negro responde al
nombre de "Kyklos”, siendo que cada vez que un visitante realice un Tweet con el nombre de
la obra se vuelva uninteractor frente a ella.

Ventiladores: estdn conectados a un Médulo 4 Canales de Relé 5v, que funcionan exactamen-
te igual que las valvulas electromagnéticas.
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