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que Gutenberg reinventara la imprenta, con sus tipos méviles, y que la Revoluciéon Industrial concibiera el
telégrafo. Tenemos que atravesar la Aldea Global de Mc Luhan y ver mas alla de la globalizacion.
Debemos partir de las primeras civilizaciones para encontrarla a través de la Comunicacién antropolégica
(si cabe este neologismo), del origen del lenguaje, del principio de la escritura, hasta llegar a la digitalizacién
de la informacion, a la fragmentacion que cada uno de nosotros hacemos del cimulo de informativo que
nos invade, y donde solo tomamos y almacenamos la que necesitamos y que a posteriori la empleamos
para responder o para crear nuestro propio discurso de la realidad.

Asi, desaparece el emisor y el receptor como entes independiente. El primero tradicionalmente como
activo productor mensajes y el segundo como histérico destinatario pasivo de los mismos. Ingresamos de
este modo en un modelo circular de comunicacion: Giramos como planetas alrededor de una estrella,
esa estrella es la informacién, donde emisor y receptor son una misma persona, cumpliendo ambas funciones.
Determinando de este modo a un individuo comunicacionalmente andrégino, que ostenta ambos roles a
la vez. La CD es un fendmeno comunicacional andrégino, rescatado de la antigliedad por la nuevas
tecnologias, es un proceso de renacimiento de este tipo de comunicacién.

Es un modelo operativo que se aplica a diferentes contextos de gestién: La educacion, la empresa, el
mercado, la sociedad, la agencia de publicidad, etc.

La Comunicacién directa es el nuevo paso que dardn los grandes multimedios en este globalizado Siglo
XXI. Sabemos que estamos en un escenario muy complejo, en lo politico, econémico y social, y dentro de
este panorama, el hiperdesarrollo tecnolégico de los medios y de la informatica, cumple un rol central de
amalgama sociocultural.

El Gran Hermano orwelliano y el Panoptismo bethamniano quizas sean la pareja paradigmatica de este
modelo y de esta época.

Seguramente el retorno de la Comunicacién Directa traerd diferentes cuotas de cal y de arena para todos.
Reordenando las relaciones humanas, y repensando las estrategias de comunicacion.

E-media > Videoarte al NetArt
La fusién de campos en la Era Digital

Fernando Luis Rolando

Descripcion del tema

El Proyecto tratara de explorar acerca de las distintos medios creativos que posibilitaron el desarrollo del
NetArt y su relacion con la fusién de campos de diferentes disciplinas artisticas, y la diferente concepcion
de laidea del espacio-tiempo, y la afectacién que tuvo este sobre las formas artisticas del Siglo XX, partiendo
de un andlisis de las diversas fases generadas en una etapa previa a los medios electrénicos y explorando
posteriormente el fendmeno del videoarte en sus origenes en el &mbito internacional y su impacto posterior
en el medio televisivo, considerando sus inicios en Latinoamérica y en otras partes del mundo. Se rastrearan
antecedentes de movimientos artisticos que aportaron elementos de fusion a la obra de videoarte desde el
punto de vista de la concepcion de la temporalidad y la simutaneidad de espacios, indagando acerca de
sus condiciones de especifidad y de sus posibilidades abarcativas en campos como la Filosofia, el Cine, la
Pintura, la MUsica, el Arte Digital y la Literatura, buscando proponer ciertos elementos de enlace a partir
del uso de la cdmara de video y su posterior desarrollo hacia otros estados posibles en los campos del
NetArt, la Web TV y otras formas de e-media, dentro del Siglo XXI.

Problemas que justifiquen el proyecto

Se parte de la necesidad de los estudiantes de la Carrera de Disefio de Imagen y Sonido e E-Design de
acercarse a un material sobre los antecedentes del Videoarte con relacién a algunos de los movimientos
artisticos-literarios la segunda mitad del siglo XX y su influencia sobre este, planteando que grado de
influencia tuvieron sobre el desarrollo de la imagen televisiva en el mundo, y como podria ser los escenarios
futuros a través de la television interactiva en la World Wide Web y los usos alternativos que pudiese tener
en el campo comunicacional, considerando ademas que el material existente sobre el tema esta en otros
idiomas y es escaso en castellano, y permitiria a los alumnos de las Carreras Audiovisuales construir otra
mirada acerca del Videoarte y el NetArt.
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Objetivo y finalidad del proyecto
Bucear sobre la diversidad de areas artisticas existentes que se podrian vincular a la creacién de una
imagen electrénica planteando algunas de las posibles lineas de desarrollo futuro de los medios interactivos.

Caracteristicas y alcances del proyecto

Se trata de un Proyecto de investigacion acerca de la relacién existente entre Videoarte y el NetArt, indagando
acerca de la fusion de diferentes campos audiovisuales y su simultaneidad espacial en la generacion de
medios electronicos expresivos.

Al desarrollar el proyecto mismo se aplicara el concepto de multidisciplinareidad en el equipo que lo lleva
a cabo aplicando medios interactivos al ser creado a través de la World Wide Web por un grupo de
consultores y colaboradores ad honorem situados en distintos lugares de Argentina, Norteamérica y Europa.

Desarrollo del proyecto-Cronograma

El Proyecto se desarrollé en las siguientes etapas:

1era Etapa (al 8/08/2001):

Establecimiento de las posibles hipotesis y pautado de los tiempos de trabajo, revisidon de material existente
discusion con los consultores y colaboradores a través de la World Wide Web.

2da Etapa (al 28/11/2001):

Desarrollo de la Introduccién, Indice de posibles contenidos, revision de hipoétesis.

3era Etapa (al 5/02/2002):

Generacion del Producto Final en formato textual digital, memoria de la experiencia, Conclusiones.

Integrantes del proyecto
Autor: Arg. Fernando Luis Rolando

Consultores: Dis. Michael Pinciotti (New York, U.S.A), Arg. Maria Verénica Russi Giner (Buenos Aires,
Argentina), Prof. José Eduardo Chaya (Tucuman, Argentina), Net Artist. Stefan Winkler (Frankfurt,
Germany), Artista Digital. Andrea Cecilia Russi (Buenos Aires, Argentina)

Colaboradores: Prof. Anahi Caceres (Buenos Aires, Argentina) Web Magazine Arteuna

Indice
Prélogo
Introduccién

Primera Parte: “Antecedentes del concepto de espacio-tiempo aplicado en los medios expresivos”
1. La Relatividad aplicada a la imagen.

2. El Cubismo y la multiplicidad temporal.

3. Las posibilidades de la imagen abstracta: El suprematismo.

Segunda Parte: “La fusién de campos creativos”

4. Psicodelia: Las modificaciones en la percepcién de las imagenes.
5. Analogias entre el Videoarte y la atemporalidad espacial.

6. El espacio Simultaneo a nivel pictérico y filmico.

7. Aproximaciones al Videoarte como medio experimental.

Tercera Parte: “La fragmentacion de las imagenes en la World Wide Web”
8. El uso de los mensajes televisivos en la redes globales.

9. El Net Art: Arte en el ciberespacio.

10. Web TV y Televisién Interactiva.

11. Peliculas Interactivas: del CD-Rom al DVD.

12. E-medios: sus aplicaciones y posibilidades futuras.

Conclusiones.

Bibliografia Recomendada

Prélogo

En los Festivales de Video desarrollados en nuestro pais a mediados de la década del 80 algunos videastas
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argentinos solian definir al videoarte de un modo humoristico: “como un ralentado de iméagenes de video
fuera de contexto con frases sueltas y subtitulos en francés al revés, y el ruido de una perforadora neumatica
rompiendo una de las calles de Buenos Aires” ... Esta percepcion irdnica sin embargo podria hacernos reflexionar
acerca de la vision que puede tener un sector de nuestra sociedad acerca del uso diferente de ciertos de
medios electrénicos mas allé del uso habitual dado en la television abierta y acerca de como esta a través del
paso de las décadas capt6 formas, en apariencia hibridas o fuera de contexto, para incorporarlas a la visién de
lo cotidiano, de lo que vemos hoy en dia, de un modo casi natural.

El presente trabajo tratard de explorar acerca de la mutiplicidad de posibilidades creativas que tanto el
Videoarte como espacio de creacion a través de medios electrénicos y el NetArt con su evolucion futura
dentro de la red Internet, permiten generar formas alternativas y no alternativas de construccion simbdlica
para una comunidad del Siglo XXI, buscando plantear interrogantes, para producir un mayor grado de
reflexion en las futuras generaciones que haran uso diario de la television interactiva y la Web TV.

Introduccién

Los avances en el campo de las comunicaciones en el Siglo XXI hacen posible hoy lo que parecia ciencia -
ficcién apenas unos afos atras. Desde el uso de Televisores portatiles del tamafno de un reloj de pulsera
hasta los videdfonos utilizados actualmente entre varias ciudades del Japdn permitiendo la exploracién y el
intercambio de ideas entre personas situadas en las mas remotas regiones del planeta de un modo simultaneo
e interactivo, posibilitando la concrecién de proyectos como este, reduciendo tiempos y acortando distancias
y haciendo que cada vez las fronteras existentes entre los distintos paises sean cada vez mas virtuales
gracias al desarrollo evolutivo del ancho de banda en la transmisién de datos, imagenes, voz y sonido. Esto
implica una reformulaciéon en las formas preestablecidas acerca del trabajo en equipo en la Argentina
permitiendo establecer interconsultas instantaneas, con un grupo de colaboradores a partir de la
interactividad dada por la World Wide Web, en la creacion del proyecto desde sus origenes, discutiendo
hipotesis, planteando diferentes enfoques posibles para un mismo tema entre personas que viven en
realidades sociales distintas. En este caso vinculandonos a través del Ciberespacio a través del aporte dado
a la realizacion de este proyecto por del siguiente equipo de consultores y colaboradores: el D.M. Michael
Pinciotti (New York, U.S.A), la Arg. Maria Verdnica Russi Giner (Buenos Aires, RA),el Net Artist. Stefan
Winkler (Frankfurt, Germany), el Prof. José Eduardo Chaya (San Miguel de Tucuman, R.A), la Prof. Anahi
Caceres (Buenos Aires, RA) y la Artista Digital Andrea Cecilia Russi (Buenos Aires, RA) quienes situados en
varias ciudades alrededor del planeta (Nueva York, San Miguel de Tucuman y Buenos Aires) contribuyeron
a lo largo de 6 meses en el desarrollo de esta investigacion intercambiando planteaos, diversidad de
opiniones, informacién actualizada y material de videoarte y NetArt (archivos de textos, imégenes, sonidos
y video) en forma simultanea a través de la Red Internet.

Galeria de CDROMs

Dario Saeed

La idea de desarrollar una Galleria de cdroms surge a partir de que los alumnos tienen que encarar el
disefo de un cdrom de un grupo de mdusica en la materia Disefio Tridimesional | de la carrera de Imagen y
Sonido. El problema que hemos detectado es que a la hora de disefiar una aplicacion multimedial para
cdrom, lo mas usual es que terminen disefiando un sitio web multimedial para cdrom. Esto se produce
dado que, en general, estdn mas acostumbrados a navegar por Internet que a interactuar con cdroms
multimedia.

Es por ello que la galeria de cdroms sera desarrollada entre todos los alumnos a fin de motivarlos a conocer
e evaluar criterios propios de los cdroms que la mayoria de los sitios no tienen.

Los alumnos tendran que investigar y evaluar al menos 5 cdroms multimediales de acuerdo a los siguientes
criterios: animacion, interactividad, video, sonido y guién.

El resultado final del proyecto serd un cdrom interactivo con mas de 50 cds presentados y evaluados.
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