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Introduccion

La siguiente propuesta de modelo
es producto del estudio y analisis
generado a través de las entrevistas
a colectivos artisticos que cuentan
con mayor experienciaytrayectoria,
laindagacion tedrica sobre el proce-
so creativo, las actividades comple-
mentarias a la investigacion (colo-
quios, simposios, talleres, cursos,
etc.) y la experiencia pragmatica ad-
quirida como colectivo emergente.
Este modelo cuenta con diferentes
elementos que se consideran como
fundamentales para la creacion de
una pieza de arte electronico.

El modelo planteado:

Busca abstraer elementos del pro-
ceso creativo a partir de patrones
localizados en las piezas y colec-
tivos artisticos investigados.
Puede serreplicable y adaptable.
Permite crear un discurso conciso
y coherente.

Facilita la practica interdiscipli-
naria al proporcionar un lenguaje
comdan.

Proporciona una guia de accion
para la creacion de piezas de arte
electrdnico.

Concepto

El proceso creativo se encuentra influenciado por tres elementos internos de
cada individuo: el conocimiento, la imaginacion y la actitud, los cuales se
pueden fomentar para generar proyectos con soluciones innovadoras.

“El conocimiento en cualquier dominio [...] es el com-
bustible para tu imaginacion. Esto es, cuanto mas sabes
acerca de un tema en particular, tienes mayor materia
prima con la cual trabajar.”

“Tu imaginacion -la capacidad de crear algo nuevo pue-
de transformar a los recuerdos en algo innovadory, de
esta forma, conectary combinar ideas, re plantear pro-
blemas y generar suposiciones desafiantes.”

“La actitud es la chispa que impulsa tu creatividad, sin
ella pueden surgirideas innovadoras, pero el motorde la
innovacion llega a un punto muerto [...] determina como
interpretas y respondes a las situaciones...”

Se propone una clasificacion de los proyectos de arte electronico guiandose
por los elementos técnicos y conceptuales que componen a cada una de las
piezas para ilustrary ejemplificar la diversidad existente en cuanto a arte

electronico y digital se refiere.

Graficos por ordenador: cualquier
tipo de representacion algoritmica
de estructuras formadas por infor-
macion digital. Imagen bidimensio-
nal como resultado de la produccion
o tratamiento de datos, estructuras
y modelos en el ordenador.

Animaciones y 3D: tecnologia me-
diante la cual, se muestran rapida-
mente imagenes aisladas (frames)
al observador, y se creala sensacion
de encontrarse frente a una imagen
en movimiento, una secuencia de
imagenes que pueden dibujarse o
programarse con un ordenador.

NetArt: agrupa a todas aquellas
obras de arte que se encuentran ex-
clusivamente en Internet o que fue-
ron concebidas y creadas para ello
y que utilizan todas sus posibilida-
des, es decir, una rapida transferen-
cia de archivos e imagenes, trabajo
conjunto a nivel planetario e interac-
cion en tiempo real.

Software Art: designa a las obras
que se crean cuando es el propio ar-
tista quien programa. Este concepto
surgid enrelacion al Net.Art. La obra
de arte como programa, por su parte
es ejecutable en un entorno hardwa-
re determinado y no esta limitada a
Internet.

Hacktivismo: los artistas buscan
Con Sus acciones crear una concien-
cia mas abierta y cuestionar reglas
establecidas que consideran rigi-
das. El enfrentamiento con las rela-
ciones de poder de caracter econ6-
micoy politico es un objetivo central
del hacktivismo.

Objetos interactivos y arte en el
espacio puablico: aquellos objetos
artisticos o instalaciones que inte-
ractuan, captany procesan senales
procedentes del exteriory muestran
el resultado de forma perceptible.

Entornos virtuales: se define como
una parte de las instalaciones in-
teractivas. Se agrupan bajo este
concepto aquellas esculturas que
guardan semejanza en aparienciay
movimiento con los seres vivos.

Juegos de ordenador y arte: pue-
den clasificarse en dos categorias:
Obras que modifican los juegos co-
mercialesy obras que crean un nue-
VO juego interactivo con un concep-
to y diseno propios.

Fachadas mediaticas, Arte digital
en el espacio pablico: la estructura
exterior de un edificio se convierte
en portadoray transmisora de infor-
macion cambiante.

Es la construccion o una representacion de la vida, en la que los procesos del
desarrollo personal se ven referenciados en las experiencias. Esta reafirma
el conocimiento empirico que aporta el contexto y suma con ello la construc-
cion de ideas propias a partir de la actitud, la imaginacion y el conocimiento

personal.
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DOCUMENTACION

LENGUAJE

VISUO-ESPACy,

El analisis PEST es una exploracion del macro-entorno externo en el cual exis-

te cierta estructura.

Factores politicos: incluyen las re-
cgulaciones gubernamentales, tales
como el empleo de leyes, normas
ambientales y la politica fiscal. Otros
factores son el comercio, sus restric-
ciones vy la estabilidad politica.
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Factores economicos: el crecimiento
economico, tasas de interes, infla-
cion y tasas de cambio de divisas.
Afectan el costo del capital y el po-
deradquisitivo de una organizacion.

Interactor

Factores sociales: incluyen a la po-
blacion en crecimiento, datos demo-
graficos como la edad y actitudes
hacia la salud.

Factores tecnologicos: se ha vuelto
un factorimportante paralas organi-
zaciones en ascenso. El cambio tec-
nologico comienza a ser mas rapido
y a menudo, estos impactos provie-
nen de fuentes inesperadas.

“El que surge de una simbiosis entre el productory el receptor[...] Lo impor-
tante son los valores de la accidn, la respuesta dada, el ingenio, la activacion
de laimaginacion. El valor del proceso se impone por sobre el valor del resul-

tado artistico”.

Etapa s

Los individuos se involucran
entre si socialmente

Nosotros

Etapa 4
Las interacciones individuales se
conectan a una red de uso social

Etapa 3
Las interacciones individuales son
conectadas a una red en su conjunto

Etapa 2

Elindividuo interactda
con el contenido

Etapa 1
Yo Elindividuo ve el contenido

Construyen una red de experiencias que transfor-
man no sé6lo las sensaciones y emociones pro-
pias, sino a la pieza misma.

Los interactores pueden compartir sus experien-
cias individuales por medio de redes sociales y
conectarse con gente que tiene su mismo interés
en particular.

Los interactores pueden compartir sus experien-
cias individuales. Conoce a personas que han te-
nido vivencias similares.

El interactor activa la pieza vy realiza las activida-
des que se le piden experimentando en su perso-
na las sensaciones.

Lejos de participar activamente, el interactor es
un mero usuario pasivo dentro de la sala.

Interactividad

Nivel
Constructivo

Nivel

Transformativo

Nivel
Selectivo

Es aquél en el que el inte-
ractor se encuentra limitado
a las opciones que ofrece el
dispositivo. En este nivel, la
persona que participa con la
obra simplemente activa la
pieza a través de un sensor,
un botén o una interfaz.

El interactor puede seleccio-
nar multiples contenidos dis-
puestos por el autory modifi-
car la obra de acuerdo a sus
elecciones. El artista visua-
liza cada uno de los escena-
rios y variables posibles para
el interactor.

Consiste en dejarque el inte-
ractor cree nuevo contenido
a partir de los mecanismos
de la obra. El autor no tiene
control sobre los resultados
que se genereny la pieza lo-
gra la inmersion total del in-
teractor.

ambiente.
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A los sistemas perceptuales se le conoce como las “fuentes de conocimien-
to”, la manera en que el serhumano puede percibiry obtenerinformacion del

El sistema de Orientacion Basica percibe la fuerza de gra-
vedad y orientacion como resultado de la direccion de la
gravedad al ser empujada. Este sistema coopera con los
demas al servir como campo de referencia para ellos.

El sistema auditivo se conforma por los 6rganos coclea-
res con el oido medio y auricular que permiten la orien-
tacion a sonidos. Estos 6rganos detectan la vibracion en
el aire y resulta en la naturaleza y localizacion de even-
tos vibratorios.

El sistema haptico conforma la piel, las articulacionesy
los misculos, éstos pueden realizar varios tipos de ex-
ploracion lo que resulta en encuentros mecanicos, de-
teccion de formas y manipulacion de objetos y estados
de materia.

El sistema olfativo-gustativo se relaciona con la cavidad
nasal y oral. Permite determinar la composicion del me-
dio mediante la naturaleza de las fuentes volatiles de los
olores, o la naturaleza nutritivay bioquimica de los obje-
tos ingeridos.

El sistema visual se compone por el mecanismo Opticoy
permite la exploracion, fijacion, ajuste de la pupilay la
convergencia para detectar variables de las estructuras
de la iluminacion del ambiente, lo que resulta en la re-
cepcion de informacidon de estructuras opticas.

Inteligencias Multiples

Esta teoria es propuesta como contrapeso al paradigma de una inteligencia
Unica. Entendiendo la inteligencia como la capacidad de solucionar proble-
mas o elaborar bienes valiosos.

Lenguaje: capacidad lingiiistica de expresar pensamien-
tos de manera eficaz. Utiliza ambos hemisferios cerebra-
les.

Logica-Matematica: utilizada para resolver problemas
de légica y matematicas. Se corresponde con el modo
de pensamiento del hemisferio logico.

Visuo-Espacial: consiste en formarun modelo mental del
mundo en tres dimensiones.

Musical: la capacidad para manipular, interpretary de-
sarrollar productos a partir de recursos musicales.

Motor-Cinética: capacidad de utilizar el propio cuerpo
para realizar actividades o resolver problemas.

Interpersonal: es la inteligencia que tiene que ver con la
capacidad de entender a otras personas y trabajar con
ellas.

Intrapersonal: permite entenderse a simismoy a los de-
mas.

Naturalista: utilizada cuando se observa y estudia la na-
turaleza, con el motivo de saber organizar, clasificary
ordenar.

Existencialista: capacidad para situarse a si mismo con
respecto al cosmosy a los rasgos existenciales de la con-
dicion humana, como es el significado de la viday de la
muerte.

Documentacion

“Un archivo —entendido como un
conjunto de documentos— , pue-
de ser el punto de partida para un
proyecto de investigacion; es un
transmisor, un potencial medio de
comunicacion, del cual obtenemos
informacion y codigos.

Podemos hablar de construccion de
fuentes, una vez que el documento
es analizado y reinterpretado a par-
tir de la confrontacion con otros.”

Blibliografia

La practica artistica puede ser califi-
cada como investigacion cuando su
propdsito es ampliar nuestro cono-
cimiento y entendimiento a través
de una investigacion original.

Los soportes utilizados para regis-
trar este proceso de creacion son:
video, audio, fotografia y bitacoras
de artista.

Seelig, T. (2012). inGenius: A Crash Course on Creativity. Stanford, Estados Unidos: Harper Collins.
Lieser, W., & Baumgartel, T. (2010). Arte digital: nuevos caminos en el arte. Postdam: Ullmann.

Dewey, J. (2008). El arte como experiencia. Barcelona: Paidés.

Downey, J. (2007, octubre). Strategic Analysis Tools. Topic Gateway Series, 34, pp. 6-7.

Schultz Margarita. (2006) Filosofia y Producciones Digitales. Ed. Alfagrama Ediciones SRL. Buenos Aires. Capitulo II: La Maquina no hace arte.
Simon, N. (2010). The Participatory Museum. Enero 20, 2016, de Museum Sitio web: http://www.participatorymuseum.org/chapter1/
Moreno, I. (s/f). Narrativa hipermedia y transmedia (2013). Recuperado a partir de https://www.academia.edu/4195842/Narrativa_hipermedia_y_transmedia_2013_

Gibson, J. (1966). The senses considered as perceptual systems. USA: Cornell University.

Gardner, H. (2001). Estructuras de la mente. Colombia: Fondo de Cultura Econémica LTDA.
Roca, L., Morales Leal, F., Hernandez M., C., Green, A., Boadas i Raset, J., Instituto de Investigaciones Dr. José Maria Luis Mora, ... Fondo Nacional para la Culturay las
Artes (Mexico) (Eds.). (2014). Tejedores de imagenes: propuestas metodoldgicas de investigacion y gestion del patrimonio fotografico y audivisual (Primera edicion).

México, D.F: Instituto de Investigaciones Dr. Jose Maria Luis Mora.



