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Abstract: The purpose of this article is to contribute to the discussion
about the development of pedagogical strategies that respond to the
design of effective learning environments in front of the teaching
of the discipline. It was proposed to approach the design of a
pedagogical strategy that enhances the development of competences
in design making use of investigative skills and visibility, based on
the relationships found between them and considering as hypothesis
that the pedagogical use of visibility has a positive influence in
the development of the competences in design and also that the
investigative competences strengthen the methodological processes
proper to the design. The methodology applied from a qualitative
approach, is based on ethnography and Educational Action Research
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Resumen: Hablar de hibridacién en el arte involucra necesariamente la evolucién tecnolégica y su relacién con la
ciencia, ambos importantes en el desarrollo de estas nuevas formas de expresion. Su estudio nos conduce a reflexionar
acerca de la palabra hibridacién, como la mezcla de elementos, influencias o fusién de estilos, que no siempre son
asimilados correctamente, de lo que puede resultar en falta de unidad y desarmonia. Asimismo, su aplicacién en el
arte cada vez mds comun en nuestros dias, emplea informacién digital y analégica en diferente medida, inserta en
disimiles manifestaciones digitales que constituyen el centro de la presente comunicacién.
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Desarrollo

El surgimiento de los nuevos medios a partir de los con-
siderados viejos medios y su implicacién en la transfor-
macién hacia nuevas estéticas y procesos de produccion
del arte, sin olvidar los cambios generados en la percep-
cidén de la sociedad y la evolucién de la cultura, invitan
a reflexionar acerca de algunas de las manifestaciones
artisticas actuales y de las posibilidades de generar pro-
ductos a partir de la hibridacién. De la misma manera, se
destacan las probables dreas de aplicacién y se abordan
aspectos importantes de Internet, considerados desde
la percepcioén tanto técnica y social como individual de
diversos investigadores y su importancia actual como
medio de comunicacién, distribucién y acercamiento
entre las culturas. Asi, tomando en cuenta las premisas
anteriores y atendiendo a la bisqueda de qué tanto la
tecnologia de los nuevos medios ha representado una
revolucién en el arte, es importante realizar el plan-
teamiento de la siguiente pregunta: ;La tecnologia de
los nuevos medios implica un factor de cambio en la
expresion y percepcion artistica actual, hasta qué punto
ha generado nuevas manifestaciones?

De esta forma es inevitable hablar de hibridacién en
el arte, especificamente digital, la cual implica dos
acepciones interesantes, por una parte, al mencionar la
palabra hibrido, necesariamente se hace referencia como
ya se mencioné a la mezcla de elementos, influencias
o fusién de estilos, que de acuerdo con el Diccionario
Akal de Estética (Soriau, 1990, p. 646), no siempre son
asimilados. Por otra parte, involucra necesariamente al
tratarse de obras digitalizadas, proyeccién de imédgenes
sobre un soporte especifico, ya sea una pantalla, un lien-
zo o una pared. Finalmente, ambas se unen para lograr
una corriente artistica cada vez mds comin en nuestros
dfas, la cual incluye informacién digital y analdgica en
su expresion.

Por tradicién, el arte y la ciencia se perciben como disci-
plinas contrarias, ya que a la ciencia se le considera racio-
nal y objetiva, en contraposicién con el arte, subjetivo y
emocional. Sin embargo, no siempre fue asi, “durante la
antigiedad, no habia ninguna separacién entre artistas
y cientificos. Los griegos no hacian distinciones, todo
era techné (arte, habilidad, técnica, destreza). En este
sentido, Leonardo da Vinci representa una culminacién
espléndida de la sintesis de los dos oficios” (Berenger,
2002), su trabajo y obra han trascendido mads alld de su
época, abarcando dreas tan disimiles como el arte, la
fisica, la astronomia, entre otras.

De acuerdo con Berenger (2002) la separacién comenzd
gracias al modelo mecanicista del Universo de Newton y
se consolidé hacia el siglo XIX, etapa en que las diferen-
cias se hicieron ain mds notorias gracias a la Revolucién
Industrial, en contraposicién a la mencionada separacion,
Berenger sostiene, que la linea entre el arte y la ciencia
cada vez se hace mds corta.

En este sentido, un acontecimiento trascendental que
propici6 la disminucién de esta separacién lo constituye
probablemente el surgimiento de una herramienta que en
un principio era de uso exclusivo de sectores con elevado
poder adquisitivo y al transcurrir el tiempo, los avances
tecnoldgicos han permitido la reduccién tanto de costos
como de tamafio, lo cual hace que encontremos esta he-
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rramienta en practicamente todos los hogares actuales.
La computadora, posee una amplia gama de accién en la
actualidad, desarrolla desde las actividades mas sencillas
hasta las més complejas, de esta forma, comprende para
el arte hoy en dia un instrumento indispensable en la
expresion creativa de profesionales del disefio, artistas
visuales, escendgrafos, arquitectos y musicos, s6lo por
mencionar algunos.

A finales de los afios setenta surge una herramienta
revolucionaria que permite ubicar al Arte y a la Cien-
cla en un marco comun evidente: el ordenador [...] su
practica constituye un claro ejemplo de fusién entre
Arte y Ciencia a través de la tecnologia. (Portalés Ri-
cart, 2008)

De acuerdo con Zapett (1998, p. 23-25) esta fusidn, ha ge-
nerado un cambio en la percepcién de larealidad, debido
a que ésta se forma a partir de lo fisico, lo biolégico y lo
psicolégico, de nuestras imdgenes mentales y culturales,
es decir, posee memoria gracias a que la representacién
tradicional de las manifestaciones artisticas no sufre
variaciones constantes, lo cual facilita su insercién en el
espacio tiempo que consideramos real, sin embargo, en
la representacién virtual, la percepcién es alterada por
una visién instantdnea conjunta o no a una evolucién
arbitraria, por tanto, la representacién virtual es fugaz,
mads cercana al terreno del olvido.

En este siglo las aplicaciones técnicas en el trabajo
fotografico o filmico producen cambios notorios en
la representacién estética. La reproductibilidad de
la obra y la propuesta de un concepto distinto de es-
pacio/tiempo que no plantea como tnica finalidad la
reproduccién de lo real, transforma principalmente el
proceso de produccidn artistica. (Zapett, 1998, p. 13)

Uno de los procesos de produccién artistica con ma-
yor integracién entre arte y tecnologia lo constituye
el video, su dependencia de los desarrollos técnicos,
gener6 entre otras manifestaciones, el nacimiento del
videoarte favoreciendo el empleo de ambientes ana-
légicos incorporados a la produccién digital en bis-
queda de una nueva expresién, generada a partir de
diversos medios y aplicaciones. (Martin, 2006)

Sin embargo, es importante comentar que en algunas
ocasiones esta fusién no es clara y provoca problemas
de comprensién en el observador, no obstante es una
forma de expresién en crecimiento, probablemente gra-
cias a su naturaleza reproductible a causa del uso de la
computadora.

La produccién de la obra infinita, de perspectivas
infinitas o de un infinito sin perspectivas, sin signo,
sin sentido, sin fin, es la obra reprogramable y repro-
ductible que se obtiene por medio de la computadora.
(Zapett, 1998, p. 26)

De esta forma, podemos comprobar que el arte digital
vinculado a los avances de la informética y a la produc-
cién de la obra sin fin, genera en el espectador nuevas
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significaciones que traen como consecuencia formas de
percibir diferentes. Asi, es posible hablar de algunas
manifestaciones, producto de esta fusién, de ellas la
realidad virtual, la virtualidad aumentada y la realidad
aumentada entre otras. Cada una con caracteristicas y
aplicaciones que las distinguen.

De tal manera, la Realidad Virtual (RV), se caracteriza
porque en ella la computadora es capaz de simular un
entorno alternativo a nuestro medio fisico y generar
artificialmente estimulos sensoriales, se suele em-
plear en el campo del arte, en videojuegos, en educa-
cidn, entre otras aplicaciones. (Portalés Ricart, 2008)

Por su parte, la Virtualidad Aumentada (VA), define un
entorno principalmente virtual, el cual es aumentado
mediante la inclusién de texturas o videos del mundo
real. (Portalés Ricart, 2008, p. 59-61)

Es a partir de la Realidad Virtual (RV) que nacen nuevos
conceptos y tecnologias, entre ellos la Realidad Au-
mentada (RA), la cual posee aplicaciones en dreas muy
disimiles, tales como el arte, la educacién, la medicina,
la ingenieria, entre muchas otras.

La forma mads sencilla de entender el concepto de Reali-
dad Aumentada (RA) es considerarla como una amplia-
cién de larealidad mediante la insercién de imégenes sin-
téticas, las cuales son empleadas como complemento de
la escena del mundo real. La relacién espacial establecida
entre el entorno real y el virtual requiere forzosamente
de algin censor que regule esta relacién. Por otra parte,
es importante considerar que no debe entenderse como
exclusivamente visual, sino que debe incluir también
informacion téctil y auditiva. (Ibid, p. 61-63)

Portalés Ricart (2008, p. 65), coincide con el estudio
realizado por Ronald Azuma en 2007, donde define que
los sistemas de Realidad Aumentada siguen tres carac-
teristicas de forma simultdnea: la primera implica nece-
sariamente la mezcla de lo real y lo virtual, la segunda
menciona la indispensable necesidad de la interaccién
en tiempo real y finalmente la existencia del registro
tridimensional.

Acerca de estas caracteristicas podemos mencionar al-
gunas aplicaciones para teléfono celular, que cumplen
con los aspectos antes mencionados. La primera se llama
Layar, la cual a partir del uso de capas que van agregando
informacién adicional, permite localizar casas en venta,
restaurantes cercanos, consultar la red, entre otras op-
ciones. (Acevedo, 2010)

Otra aplicacién de uso totalmente diferente, enfocada al
ocio, es Konstruct, se basa en una imagen QR, este Cédi-
go QR por sus siglas Quick Response es una especie de
c6digo de barras, disefiado en una matriz cuadrada a base
de puntos. Cuando este cédigo es apropiadamente leido
por una webcam o por la cdmara de un teléfono mévil,
permite acceder a informacién adicional, es importante
hacer hincapié en lo siguiente: para que esta informacién
pueda ser decodificada es imprescindible su observaciéon
a partir de los objetos antes mencionados sin olvidar la
posibilidad de configurar formas y colores deseados, de
esta forma el programa reacciona a la emisién de sonidos
en tiempo real, detecta la altura y volumen con lo cual
va trazando figuras tridimensionales que se acomodan de
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manera aleatoria, ya sea en un eje vertical, horizontal, en
un punto o sin seguir un esquema establecido.

A partir de los ejemplos anteriores, podemos establecer
de alguna manera, las dreas de aplicacién de este tipo de
tecnologia, en el arte, el entretenimiento, la medicina, en
psicologia, ingenieria y arquitectura, en robética y tele-
robdtica, en la industria, entre otras. Asimismo, en otras
dreas como la educacion existen también esfuerzos por
incorporar esta tecnologia a sus aulas, tal es el caso de la
Universidad Politécnica de Valencia, a partir de un pro-
yecto educativo desarrollado por los investigadores de la
Unidad LabHuman, dicho proyecto consiste en el disefio
de un cuadernos al que agregan cartulinas con cédigos
que pueden ser leidos por una webcam y desplegar una
imagen 3D del tema estudiado, la cual se puede acercar,
rotar, alejar y observar desde diferentes perspectivas.
Finalmente, es posible enfatizar que en nuestros dias
los avances tecnoldgicos han logrado construir y utilizar
aquello que antiguamente s6lo era un suefio, interacciones
con las mdquinas que en este momento constituyen una
realidad nos han permitido gozar de mundos hasta ahora
inexistentes, entre ellos los generados a través del disefio
de juegos cada vez mds competitivos surgidos probable-
mente de las experiencias humanas, los cuales han llegado
a formar parte de episodios de interés no sélo para los
usuarios sino para los cientificos, tal es el caso de World
of WarCraft, videojuego de rol multijugador en linea.

En el libro Conectados sus autores Nicholas A. Christakis
y James H. Fowler (2010) documentan un panorama que
vincula el mundo virtual y el real, a partir de World of
WarCraft un juego de internet al cual once millones de
personas de todo el mundo se conectan cada mes. En
este juego la gente adopta una identidad virtual, cono-
cida como avatar, el cual permite convivir e interactuar
con otros jugadores. La apariencia del avatar puede ser
modificada a gusto del jugador y en el transcurso del
juego va adquiriendo cualidades, propiedades, poderes
e incluso mascotas. Estos avatares viven en diferentes
latitudes del mundo virtual y cuando mueren durante
un combate son devueltos a casa donde retornan a la
vida para reintegrarse al juego. En este punto es posible
observar como los roles que desempefiamos en el mun-
do real pueden trasladarse al virtual agregando algo de
contenido de ficcién.

En septiembre de 2005, los programadores agregaron una
zona para jugadores avanzados, habitada por una ser-
piente de grandes poderes llamada Hakkar la cual entre
sus muchas habilidades estaba equipada con un virus
capaz de propagar una enfermedad denominada sangre
corrupta con la cual podia contaminar a sus enemigos.
Cuando uno de sus adversarios se contaminaba, todos
los avatares cercanos se contagiaban. Se suponia que
este reto generaria interés en el combate para los jugado-
res. Una vez muerta la serpiente, los jugadores podrian
abandonar el drea y la enfermedad remitirfa. Sin embargo
la respuesta al contagio no estaba prevista, en lugar de
seguir luchando con la serpiente se trasladaban a otra
zona, como resultado, la infeccién se extendié por todo
el juego, no sélo entre los que se enfrentaban a Hakkar,
lo que se disefié como un pequefio obstdculo, no tardé
en convertirse en una epidemia mundial que aniquilé a
centenares de miles de jugadores virtuales mds débiles.
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Ante estos resultados, los programadores buscaron la
forma de frenar la pandemia aplicando cuarentena a los
jugadores infectados, todo fue initil. Con este episodio,
fue posible observar que entre los jugadores habia sana-
dores que buscaban ayudar sin lograr un cambio debido a
que su organismo ain después de ser curado conservaba
el virus y podia continuar contagiando a aquellos que
permanecian impasibles ante el fenémeno, incluso las
mascotas era posible contagiarlas. Para detener el aconte-
cimiento fue necesario como ltimo recurso: desenchufar
el mundo virtual, después de que la epidemia de sangre
corrupta llevard una semana extendiéndose sin pausa.

Este episodio permitié estudiar tanto la reaccién de
las personas como el avance de un virus en una zona
determinada, para los cientificos este suceso constituy6
un tema de estudio con numerosas aplicaciones reales
desarrolladas en un mundo virtual. Es indiscutible que
la tecnologia ha traido grandes cambios tanto en el arte
como en la ciencia, las dreas de desarrollo y aplicacién
son infinitas, solo es necesario voltear la mirada a un
tema en particular para detectar en pocos minutos su
aplicacién y uso, sin embargo es importante aclarar que
asi como tiene muchos aspectos positivos también debe-
mos entender que posee otros que pueden calificarse de
negativos, estos ya los estudiaremos en otra ocasién pues
se encuentran fuera de los limites del presente estudio.

Conclusiones

A partir de este breve panorama es posible concluir que
los cambios derivados del desarrollo tecnoldgico en las
manifestaciones artisticas han traido consigo multitud de
posibilidades en las expresiones actuales, éstas pueden
ser observadas en dmbitos tan disimiles como la esceno-
grafia, la arquitectura tal es el caso de las intervenciones
en edificios antiguos como la Iglesia de San Agustin en
Zacatecas, la publicidad o la educacién, sélo por men-
cionar algunos. Las posibilidades de comunicacién han
favorecido de igual forma el surgimiento de aplicaciones
en dispositivos méviles que emplean la RA para localizar
sitios de interés en espacios urbanos, tal es el caso de
Layar aplicacién a partir de la cdmara del teléfono y un
GPS que permite colocar una capa informativa sobre la
realidad para localizar sitios de interés como restaurants,
teatros, cines, entre otros o que permiten interactuar en
tiempo real a partir de la emisién de sonido para generar
imdgenes abstractas como en la aplicacién Konstruct.
En la actualidad, los entornos reales mezclados con in-
formacién virtual son cada vez mds frecuentes por sus
probabilidades de interaccién con el ptblico al que van
dirigidos, las posibles aplicaciones son enriquecedoras
en cualquier drea, asi podemos mencionar aquellos dis-
positivos que reaccionan con las emisiones de calor del
cuerpo humano, empleados con frecuencia en museos y
escaparates interactivos. No hay que olvidar mencionar
el crecimiento y desarrollo en esta materia implementado
en el séptimo arte, el cual lo hemos podido comprobar
en peliculas tan comerciales como El sefior de los anillos
o Harry Potter donde el empleo de la pantalla verde ha
logrado la vinculacién entre un mundo generado por
computadora (virtual) y actores reales. Indudablemente
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el arte ha visto los beneficios de su implementacion,
generando una nueva corriente de expresién rica en
creatividad y uso de elementos y herramientas. Su caudal
es inagotable y su estudio y aplicacién se encuentran en
crecimiento constante.
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Abstract: Talking about hybridization in art necessarily involves
technological evolution and its relation to science, both important
in the development of these new forms of expression. Their study
leads us to reflect on the word hybridization, as the mixture of

elements, influences or fusion of styles, which are not always properly
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assimilated, which can result in lack of unity and disharmony. Also,
its application in the art increasingly common in our days uses
digital and analogical information in different measure, inserted
in dissimilar digital manifestations that constitute the center of the

present communication.
Key words: Technology - Art - Expression - Design - present.

Resumo: Falar de hibridagdo na arte envolve necessariamente a evo-
lugdo tecnoldgica e a sua relagdo com a ciéncia, ambos importantes
no desenvolvimento destas novas formas de expressdo. Seu estudo
conduz-nos a refletir a respeito da palavra hibridagdo, como a mistura
de elementos, influéncias ou fusdo de estilos, que ndo sempre sdo
assimilados adequadamente, do que pode resultar em falta de unidade
e desarmonia. Assim mesmo, seu aplicativo na arte a cada vez mais
comum em nossos dias, emprega informagédo digital e analégica em
diferente medida, insere-se em diferentes manifestagdes digitais que

constituem o centro da presente comunicagéio.
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Resumen: Este articulo es resultado de la reflexién en torno a procesos investigativos en publicidad social y comercial,
vistos desde la concepcion creativa y estratégica, pero direccionados desde lo educativo como estructura, particu-
larmente a partir de la perspectiva de los modelos pedagdgicos y su participacién e incidencia en la organizacién
y desarrollo de campafas sociales y comerciales.

En esta linea, los modelos pedagdgicos ofrecen otra perspectiva en torno al desarrollo de campaiias partiendo del
consumidor como eje del proceso de comunicacién publicitaria, y la unién significativa entre publicidad, educacién

y modelos pedagégicos.
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[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 169]

La Publicidad, a partir de la estructura discursiva que
propone, logra incentivar, persuadir e invitar al consu-
midor a adquirir productos, servicios e ideas que llevan
implicito estilos de vida y concepciones de orden social
que se evidencian en el ejercicio propio de la actividad
publicitaria. Estas situaciones y vivencias comunes, pre-
sentan una recreacién o reconstruccién de lo que sucede
en un entorno social determinado.

De manera singular, el proceso publicitario, y en gene-
ral la publicidad, puede ser comparada con la accién o
funcién de un espejo, el cual refleja objetos existentes
en la realidad circundante, asi mismo, la publicidad
(espejo), muestra o devuelve al consumidor una imagen
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o imdgenes a través de las cuales un grupo de referencia
u objetivo se siente identificado con productos, servicios
o ideas, que en sintesis, y a partir de una concepcién
eminentemente social, dichas imédgenes o proyecciones,
no son otra cosa que un arquetipo representativo de lo
que ocurre en un entorno humano determinado.

Ahora, para entender un poco mds el campo de actuacién
de la publicidad en el 4mbito social y comercial, se pro-
ponen algunas definiciones de autores representativos en
el campo publicitario, a través de dichos conceptos, se
puede vislumbrar dos enfoques: por un lado, el dmbito
netamente comercial de la publicidad, y por el otro, el
elementos social implicito en la misma.
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