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tomar conciencia, revisar y mejorar su propio aprendizaje.
Evaluacion... metaeval uacion y autoeval uacion son concep-
tos indisociables. La evaluacion es entonces la reflexién
transformada en accién. Accidn estaque impulsa hacianue-
vas reflexiones. Reflexion permanente del profesor sobre su
realidad, y acompafiamiento paso a paso del alumno en su
camino de construccion del conocimiento. Reflexién sobre
las problematizaciones y propuestas iniciales, asi como los
procesos realizados y |os logros alcanzados previstos o no
previstos. La evaluacién constituye un proceso interactivo a
través del cual profesoresy alumnos aprenden sobre si mis-
mos, descubren relaciones y fundamentan decisiones.

Actuando en el aula.
Aprendizaje significativo
y exigencia académica.
Fernando Roig

“Todos los imperios del futuro van a ser imperios del conoci-
miento, y solamente los pueblos que vislumbren cémo gene-
rar conocimientos y cémo protegerlos, cdmo descubrir jove-
nes talentosos y asegurar que permanezcan en su tierra, seran
paises exitosos. Los demés conservaran litorales hermosos,
iglesias, canteras y yacimientos, una historia fantéstica, pero
probablemente no tengan ni las mismas banderas ni las mis-
mas fronteras, ni mucho menos éxito econémico”.

Albert Einstein, 1940.

En el aula no hay solo que hablar y llenar de palabras nues-
tro tiempo de dictado, sino que también se debe actuar en
consecuencia, demostrando a alumno que el acceso a co-
nocimiento requiere de un esfuerzo intelectual verdadero.
Esasi como nuestraresponsabilidad es ese &mbito es mayor y
superalamera actividad de trasmitir conocimientos. No sirve
para el alumno solo presenciar la clase. Este debe compren-
der y aceptar que la clase se extiende en su lectura fuera del
aula, en su préactica cotidiana. En tal sentido el fomento de
esta cultura del estudio post aulico es una responsabilidad
compartida entre una institucion que lo fomente, un docente
quelo exijay un alumno que se comprometa. No hay, segura-
mente un contrato tripartito implicito que determine este com-
promiso en la comunidad académica.

De tal manera, si este contrato existiera, supongo, nos esta-
riamos acercando alas fronteras de un verdadero aprendiza-
je significativo. Es decir un saber que es asimilado y com-
prendido por el alumno: un auténtico aprendizaje.

El Aprendizaje Significativo se entiende como un proceso
que ocurre en €l interior del individuo, donde |la actividad
perceptivale permite incorporar nuevas ideas, hechosy cir-
cunstancias a su estructura cognoscitiva; a su vez, matizar-
las exponiéndolas y evidencidndolas con acciones observa-
bles, comprobablesy enriquecidas; luego de cumplir con las
actividades derivadas de las estrategias de instruccién, pla-
nificadas por el mediador y/o sus particulares estrategias de
aprendizaje.

Seglin Ausubel, en el aprendizaje significativo el estudiante
logra relacionar la nueva tarea de aprendizaje, en formara-
cional y no arbitraria con sus conocimientos y experiencias

previas, almacenadas en su estructura cognoscitiva. De ahi
que esas ideas, hechosy circunstancias son comprendidos y
asimilados significativamente durante su internalizacion.

En tal sentido, apostando a este proceso y a su rigor, debe-
mos aceptar que la exigencia académica es una obligacion
que nos debemos imponer, si realmente nuestra intencion es
gue un alumno no solo se acerque a un nuevo saber, sino
gue realmente lo asimile y lo incorpore a su vida, primero
universitariay luego profesional.

La exigencia académica no debe verse, como espanta alum-
nos, como enemiga de la continuidad o no, del alumno en €l
aula, la exigencia académica si debe verse como enemiga
del discurso pragmético. Un verdadero proyecto pedagdgico
se sostiene con académicos formadosy actualizados que com-
prendan el verdadero compromiso que implica formar a un
individuo y de lo que de ellos se espera en ese desafio que
es la vida universitaria.

Los FX aplicados al diseiio de

imagen y sonido.
Fernando Luis Rolando

El fendmeno perceptivo y la imagen gestéaltica

En el siglo IV A.C. €l fildsofo griego Demdcrito afirmaba
gue «hay muchas mas cosas perceptibles de las que nosotros
podemos percibir conscientemente». Platon, Aristoteles y
L eibniz reconocieron cosas por el estilo, 0 sea, que esun error
creer que solo existe percepcion de aquello de lo que se es
consciente. El bombardeo pixeliano a nivel digital a los que
nos enfrenta la imagen y los sonidos con efectos especiales
afectano solo al plano consciente sino al inconsciente llegan-
do al cerebelo atraves de receptores como los cidos o los 0jos
y construyendo informacién en capas dentro del mismo. Pro-
gramas de multimedia como Director MX o similares son ca-
paces de poner 30000 cuadros en un segundo de informacion
siempre y cuando contemos con la velocidad de proceso sufi-
ciente para alcanzar esta data tedrica, lo que implica que una
imagen con FX no es solo una imagen. Asi los mensajes
subliminales (sub-liminal: por debajo del umbral) son agque-
Ilos que penetran en nuestro cerebro sin que nos percatemos
conscientemente de que esto sucede. Estos prohibidos en
muchos casos de manera ambigua por las leyes de cada pais
son cada vez mas utilizados como vimos recientemente en las
elecciones presidenciales entre Bush y Gore'y el famoso avi-
so con truca de FX: “Democ-rats’.

De este modo vemos a nivel gestaltico que los procesos de
organizacion de los estimulos primarios en formas no fun-
cionan solo a nivel de lo que nuestra atencion enfoca. Los
conceptos de figura 'y fondo, en situaciones reales, no son
tan simples como en un diagrama didactico. A una de las
figuras se le prestala mayor atencion y es percibida de for-
ma consciente. Pero ain el fondo se compone de un nimero
indefinido de figuras secundarias, de la cuales no estamos
conscientemente al tanto, pero que penetran en nuestro sis-
tema a través de | os llamados «canales colaterales». A estos
estimulos se les denomina subliminales. El primer experi-
mento que demostré que un mensaje emitido a espaldas de la
conciencia podia, y de hecho tenia efectos mesurables en la
conducta fue realizado por James Vicary en 1956 en Fort Lee,
un barrio de New York. En un cine se proyectaba la pelicula
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Picnic. Con la ayuda de un proyector estroboscépico Vicary
«bombarded» lapantallacon unadiapositivaque decia: «Beba
Coca-Cola - ¢Tiene hambre? - Coma palomitas de maiz». En
ese cine, durante a semana, se registré un aumento de las
ventasde Coca-Colaen un 18.1%, y de palomitasen un 57.5%.
Al leer un periddico o pagina Web prestamos poca atencién
alos anuncios publicitarios, apenas unos milisegundos y de
refilon. Pero eso basta paralograr €l efecto deseado: el men-
sgje entra en nuestro sistema informacional.

L os psicélogos Wolitzky y Klein (1966) mostraron unafigu-
raencubierta -un pato- formada por los contornos de lafigu-
raperceptual dominante-unaramade érbol-. Lafiguraoculta
influyd poderosamente en las iméagenes posteriores presen-
tadas a los sujetos, aunque al describir el estimulo no mos-
traron evidencia de percatarse conscientemente de la mis-
ma, incluso tras varias exposiciones.

Las figuras disimuladas o emborronadas presentadas por
debajo del umbral de consciencia implican que el proceso
Gestalt de organizacion afecta la entrada de informacion
sensoria en un punto més alla del que esta informacion tie-
ne acceso alostrazos delos sistemas de memoria (inatencién
selectiva).

Los creadores de anuncios publicitarios conocen esto y 1o
aplican en sus anuncios. Camuflan estimulos por diversas
partes del anuncio sabiendo que se haran efectivos en sue-
fios (efecto Poetzl) o en cualquier momento posterior.

Otro fendmeno que provoca estimul os subliminales es la «de-
fensa perceptual» (el estimulo supraliminal actia como
subliminal). Se plantea que todo lo que agrede a la concien-
ciay al sistema ético con implicaciones emocionales negati-
vas, esignorado por la mente. El ser humano tiene |la capaci-
dad de bloquear informacién cuando ésta se opone asusvalo-
res conscientes. Dicha informacion, no obstante, evoca senti-
mientos 0 deseos y Ilamala atencidn sobre cosas de las que la
conciencia no tiene noticia. (Ej: estimulos sexuales en anun-
cios de cigarrillos o bebidas).

Si desea ampliar la informacion sobre el tema le recomien-
do la lectura de una de las obras mas completas |lamada
Seduccion Subliminal del Dr. William Key (Javier Vergara
Editor, 1991) o Estimulacién Subliminal de Lucia Sutil (Ja-
vier Vergara Editor, 1995).

Los FX a nivel sonoro

Durante los 60"s muchas bandas de rock emplearon el prin-
cipio de ocultar informacion simbdlica o verbal en sus can-
ciones para actuar sobre el inconsciente de la masa de fans
estimulando energias reprimidas con € fin Ultimo de incre-
mentar las ventas de sus discos.

Una de |as estrategias empleadas con este fin es el montaje
de frases grabadas a la inversa sobre la pista de la cancion.
Tales frases se oyen como ruidos de fondo o sonidos
distorsionados cuando la cancién se reproduce en su sentido
normal, y pueden entenderse cuando se reproduce lacintaal
revés, pero el sistema perceptual humano es capaz de captar
€l mensaje alin en lareproduccion ordinariade lapieza. Una
de las bandas que mas empleo este truco fue The Beatles,
como por gemplo la cancién Revolution Number 9 de su
Disco Blanco, o en el Ultimo videoclip realizado en e 2000
“Free as a bird”, la pieza Fire of Light de la Electric Light
Orchesta, lafamosa Stairway to Heaven de Led Zeppelin, y
Hotel Californiade The Eagles. Unaricafuente de informa-
cion sobre el subliminal en la musica es el texto Media

Sexplotation del Dr. William Key (1979).

L os efectos especiales en la pintura

En los cuadros se pueden incluir mensajes emborronados o
enmascarados, ya sea imagenes que evoquen estados de te-
rror, lujuria, dependencia, o frases textuales, las cuales pier-
den universalidad por el idioma. Aunque hay autores que dis-
crepan sobre este punto, 0 sea, que subliminamente puede
ser efectivo un mensgje en una lengua extranjera, pero sobre
es0 no abundaré. Velazquez y Goya manejaron magistralmen-
te esas précticas, asi como Francis Bacon, Jackson Pollock,
Paul Klee, Max Ernst y Salvador Dali este Ultimo quien rea-
lizo en los Estados Unidos notables escenograficas para algu-
nosfilmesde Alfred Hitchcock en la etapa anterior alo digital
en la que se necesitaba de los artistas pléasticos para transmi-
tir alglin efecto en particular por ggemplo en escenas oniricas.

El uso delos FX en €l ciney la animacion
Posteriormente a los descubrimientos del precursor Georges
Mellies con su sorprendentes efectos especiales en “Viagje a
laLuna’ en €l cine contemporaneo se usalatécnica de imé&
genes estroboscdpicas o fotogramas insertados en la secuen-
ciadel filme, que trabajan sobre los impul sos primarios pro-
vocando sensaciones como las mencionadas en el parrafo
anterior. Quiza una de las obras que més directamente toca
el temaes“The Agency” de George Kaczender, cuyo prota-
gonista se descubre viviendo en un mundo donde |as masas
son manipuladas mediante mensajes subliminales por do-
quier. Otros han insertado mensgjes publicitarios sublimi-
nales usando efectos especial es de sus patrocinadores, como
la propaganda de Smarties en E.T. de Spielberg, o lade Nike
en secuencias de animacion digital en Terminator.

Existen muchos creadores en el campo delos efectosdigitales
pero centrare este trabajo en uno en particular por su juven-
tud y por ser integrante de una nueva generacion de creado-
res en el campo latinoamericano herederos del maestro Luis
Burfiuel. Merefiero ael Director chileno Algjandro Amenébar
de apenas 31 afios que comenzé muy joven rodando
cortometrajes; escribia sus propias obras, componia su mu-
sica, interpretaba, se encargaba de la fotografia, la direc-
cion, la sonorizacion, etc.

Su corto en video mas famoso es «Himendptero» por el que
gand el Festival de Cortos de Elche. Con su primeraobraen
video, «La caleza», también gano el Festival de Ciney Vi-
deo de AICA en Madrid.

También obtuvo galardones en los festival es de Carabanchel
y el Luis Garcia Berlanga. Rod6 su primera pelicula cuando
contaba con 22 afios y con la ayudainestimable que |e venia
prestando desde hacia tiempo €l director José Luis Cuerda.
El titulo de su 6pera primafue Tésisy con ella arraso tanto
en taquillacomo en laEdicion delos Premios Goyade 1996.
Este primer largometraje fue presentado dentro de la Sec-
cion Panorama del Festival de Berlin y gané el Premio del
Pablico. La temética gira en torno a las snuff movies, peli-
culas filmadas en vivo, donde seviola, setorturay se mataa
personas. Con un antecedente brillante realizado por David
Cronenberg en la decada del 80 (Videodrome), en donde los
mensagjes electronicos generan una television que controla
al mundo y emite un nivel de hiperviolencia relaccionado
con textos como el Neuromancer de William Gibson antece-
dentes de un fin de siglo XX en donde dos guerras del Golfo
se transmitirian por television como si fuesen una batalla
con sensores infrrarrojos y efectos especiales, dando lugar a
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brillantes reflexiones como la de Jean Beaudrillard en “La
Guerra del Golfo nunca existi6” en donde se libraba en los
medios sin bajas en la realidad mediaticamente hablando.
No en vano la primera victimaen la primera gran guerra del
siglo XXI, laWar Gulf 11 fue el periodismoy los canales de
informacién dado que en el control de esta sin duda esta €l
control del futuro.

Alejendro Amenabar crea su segunda obra titulada: Abre
los ojos pelicula que al igual que su predecesora fue un éxi-
to, siendo antecedente a nivel de idea nada menos que de
Matrix, el film simbolo de la cibercultaray la e-generation.
Luego traspaso lasfronteras nacionalesy el actor Tom Cruise
compro los derechos para versionarla en el fracaso america-
no que fue posteriormente “Vanilla Sky”.

Hacemos una descripcion breve de “ Abre los 0jos’:

César es un muchacho joven, guapo y bastante millonario
que vive la vida a todo tren y se lo pasa como un enano.
Como es de esperar, problemas con las chicas... pues no tie-
ne demasiados salvo €l tener varias... Esta Sofia una bella
chica actriz que trabaja de mimo en un parque, y que era el
antiguo fiche de su buen amigo Pelayo. La otra es Nuria,
una peligrosa mujer fatal que trae a protagonista de cabeza,
tanto que cuando se da cuenta de que César se esta enamo-
rando de Sofiay la estéd usando a ella de malamanera, en un
atague de celos setira en el coche barranco abajo, con César
dentro.

Nuria muere y César queda herido y gravemente desfigura-
do, con unas cicatrices y desperfectos que ni sus muchos
millones pueden curar. Y su vida empieza a venirse abgo:
Sofia le degja, entra en una profunda depresion.

Pero un buen dia Sofia vuelve con é y las cosas empiezan a
mejorar: incluso su cara vuelve a ser reconstruida tras una
milagrosa operacion. Mas las dichas duran poco, pues Sofia
desaparecey en su lugar esta... jjjNurial!! diciéndole que ella
siempre fue Sofia. César empieza a angustiarse. Pelayo y la
policia dan la razén a Nuria, pero no sus recuerdos. César
empieza a volverse loco porgque ya no sabe s Nuria murié o
no, cuando Sofia es Sofia o si todo sucede porque é sencilla-
mente esta trastornado, €l film avanzay hacia el fina que no
voy arevelar (por si no lahan visto) se descubre unaconexion
con la realidad virtual, muy cercana aunque anterior a uni-
verso matrix.

Su Ultimapelicula, «Los otros», hasido todo un éxito en Esta-
dos Unidos, donde se estrend antes que en Espafia, donde
también esta batiendo todas | as previsiones. Lacinta esta pro-
tagonizada por Nicole Kidman y producida por Tom Cruise, y
en este caso |os Efectos especiales remiten a miedo infantil a
la oscuridad.

Andlisis comparativo de estéticas que han usado FX
Brevemente planteare aqui cuatro estéticas a partir de las
cuyas ideas se potencio la aplicacién de |os efectos especia-
les hasta llegar a esta cibercultura en la que vivimos, en las
gue un polvo para lavar la ropa como “Skip” genera en la
television argentina una publicidad ciber plena de FX sim-
plemente destinada a un ama de casa, un simbolo de los
tiempos que corren en donde nueve de cada diez publicida-
des que vemos hoy en TV abierta usan técnicas de postpro-
duccién con efectos especiales a nivel digital

Comenzaré con |os expresionistas que plantearon la deforma-
cién del mundo y € contenido por encima de laformay que
rompieron con €l Impresionismo a través de la libertad en €l
uso delaformay €l color y, en agunos casos, de la deforma-

cion delarealidad. Pero s algo caracteriza a este movimien-
to es la exteriorizacion de los sentimientos, sin buscar la be-
lleza ni ningn valor estético. El expresionismo estuvo muy
marcado por el pesimismo que reinaba en la Europa de
entreguerras, lo que lesllevd arepresentar € miedo, el horror
y lafealdad en muchas de sus obras.

Luego aparece el surrealismo que desde un punto de vista
cronoldgico puede considerarse dividida en periodos sefida
dos por crisis internas. Las fuertes personalidades que con-
glomerd el surrealismo desde un comienzo fueron unidas por
el signo comun del disconformismo y por la consigna de
Rimbaud de cambiar la vida, chocaron frecuentemente por
los medios diversos que pretendieron usar para ese objetivo.
Al margen de la experiencia de Breton que pudieramos consi-
derar ortodoxa, unos (Naville, Gérard, Aragon, y mas tarde
Tzaray Eluard) fueron descargando su disconformismo en la
revuelta de tipo politico social, otros (Artaud) ubicados en
una posicién de pesimismo integral, creyeron en la absoluta
inutilidad de toda accion social, considerando que €l proble-
ma debe quedar reducido a hombre en si. Otros surredlistas
adoptaron una posicién mas o menos literaria renunciando a
todo tipo de accion. El surrealismo contuvo siempre eun fer-
mento interior que tendia a desintegrarlo y que solo la fuerte
personalidad, € fervor increible de Breton, pudieron mante-
ner en actividad hasta el presente, haciendo que constituyera
en todo momento un estimulo vital y esencialmente ético para
el disconformismo que distintas generaciones jovenes, sintie-
ron en Franciay en el extranjero. No todo fue calidad humana
en la evolucion del surrealismo: a medida que avanzaba su
influencia, no pocos arribistas, mistificadores y mediocres de
todo género, encontraron en ele prestigio del surrealismo un
trampolin fécil para ambiciones personales de figuracion en
el medio artistico; pero este desecho humano acompafiasiem-
pre alos movimientos que tienen fuerza.

Despues a mediados de los afios cincuenta dos criticos brité-
nicos de arte propusieron € término Pop Art (popular art)
para referirse, no a una tendencia artistica ya en boga, sino a
un conjunto creciente de imagenes y representaciones, surgi-
das en los nuevos ambitos de la publicidad, la television, €l
cine, loscomicsy en general en los nuevos medios de comu-
nicacion, y que adquirian un papel cada vez més relevante en
la cultura urbana de masas de la época. El pop art no es sino
una estetizacion de esas imagenes populares. Construye un
lenguaje artistico nuevo, cimentado en técnicas muy ligadas a
las de la misma produccion industrial, para elevar esas ima
genes ala categoria de arte. Latemética del arte pop es bési-
camente objetual eiconica. Lavastamirada que el mundo del
arte habia desplegado hacialanaturaleza, lasociedad, el hom-
bre, la mitologia, la religién o e mundo de los suefios y las
fantasias, es arrinconado aqui ostensiblemente para dar paso
a una glorificacion estética de los nuevos objetos producidos
por laindustria, latas de sopa, coca-colas, tazas, vasos, pisto-
las, maquinas ..., extraidos del panorama de objetos de uso
cotidiano que nos envuelven, eiconos coloreados o dibujos al
estilo comic de imégenes populares de consumo masivo. Esta
hipersaturacion de imagenes mediaticas del pop eclosionaria
en laeraciber a partir de los 80 y a partir de laidea de Ivan
Sutherland (1968) con el hiperespacio y la Realidad Virtual y
de los gurues cyberpunk como Steve Jobs, Timothy Leary,
Kevin Mitnick y William Gibson.

Para entender esta nueva revolucion de laimagen en donde €l
FX acanza su méximo esplendor plantearia que una de las
formas més répidas para perderse en €l ciberespacio es escu-
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char una de sus definiciones fundacionales: «alli no existe el
alli». O como han planteado creadores multimedia como Jon
Andersson, Gyula Kosice, Bionic, FE.R., Alexei Shugin,
Gustavo Romano o Robert Adrian: “ el ciberespacio construye
solo identidades algoritmicas’.

Es unatravesia que vamés aladel tiempoy el espacio, hacia
una zona impalpable que habita mas alla de nuestros
monitores, donde confluyen las conexionesy por lo tanto las
relaciones de una nueva era. Para muchos la conclusion es
facil: eslalnternet, laworld wide web e campo fundacional
de la experimentacion de la mente humanay de los efectos
especiales nunca vistos antes en la historia de la humanidad,
haciendo que las personas interactuen y “vivan”
perceptivamente hablando el espacio inmersivo a traves de
cascos 0 guantes de realidad virtual 0 més lgjos ain como
pienso yo desde 1992 (ver articulo publicado en €l diario “La
Maga’: Arte, Cienciay Filosofia por Computadora del 24-6-
1992 TEA Ediciones), eliminando proximamente esas
interfases y conectando (decodificando y codificando) lain-
formacion directamente a la mente humana.

Ahorael conceptoy su prefijo ‘ciber’ (o ‘cyber’) abundan por
doquier, inundanla“realidad real”, incluyendo &reas que hasta
hace poco estaban distanciadas de la contaminacion literaria,
como la economia (duplicacion o modelos simulados a nivel
bursatil que colapsan paises del tercer mundo) o € derecho
(leyes en territorios virtual es por ejemplo jurisdicciones lega-
les de un web site cuando la direccion IP se mueve por €
ciberespacio). Unainsercién que forma parte de una épocade
transformaciones, y que Ileg6 importada directamente desde
lacienciaficcion de gente como Philip Dick, George Orwell,
Arthur C. Clarke, Adolfo Bioy Casares, Asimov o Ray
Bradbury.

Curiosamente la palabra que alumbra una revolucion tecno-
|6gicafue tipeada por primeravez en unaméguinade escribir
delos afios "20. Y ese hecho ocurrié a comienzos de los "800
cuando Internet como la conocemos hoy alin no existia.

En 1981 el escritor William Gibson hizo la primerainsinua-
cién en un cuento llamado «Quemando a Cromox. Alli in-
troduce a sus personajes del futuro, los «cowboys» o
asaltantes que buscan despojar «al sistema nervioso de la
humanidad» donde los entes dominantes son misteriosas y
poderosas corporaciones, que protegen sus sistemas de in-
formacién con sistemas denominados |CE (que en inglés
quiere decir hielo).

Justo en ese cuento, el personaje Bobby Quine trata de rom-
per un ICE, el de Cromo, con una consola Ono-Sendai, méas
conocida como ‘Cyberspace seven’, con la cual surca la
Matriz, definida como «una representacién abstracta entre
sistemas de informacién». Ya habia sido lanzada la primera
piedra, las escenas eran feroces: «Hacia calor la noche que
guemamos a Cromo, en las plazas y calles las mariposas
aleteaban hasta morir contra las luces de nedn...».

En los 90, Gibson publicé una segunda trilogia sobre un
futuro mas cercano y con la Internet como modelo para in-
ventar escenarios, donde juguetea con la arquitectura del
futuro y con la existencia de idolos virtuales que estan con-
finados a ciberespacio, a la maera del film de reciente es-
treno SimOne (Simulation One), en donde un ser virtual crea-
do con FX alcanza la popularidad en €l mundo real.De uno
de los cuentos de |a recopilacion de «Quemando a Cromo»
surgio la pelicula «Johnny Mnemonic», una fuerte produc-
cion de Hollywood protagonizada por Keanu Reeves, donde
Gibson tuvo una intensa participacion en la definicion de

escenarios. Hace dos afios, el polémico director Abel Ferrara
Ilevo otra de esas historias ala pantalla: «<New Rose Hotel».
La ciencia ficcién de Gibson no es fécil, esta plagada de
sugerencias e invenciones, de teorias sobre el futuro tecno-
l6gico y social, 1o cual a veces contribuye a empantanar a
sus traductores. Minotauro, la empresa que lo edita en cas-
tellano, ha generado algunos productos lamentables. Para
comenzar, «Neuromancer», donde el ciberespacio es deno-
minado espacio cibernético.

Pero como persona, Gibson es quizas, todo lo contrario aun
tecnoautor. Después de la gestacion del ciberespacio era
notoria su desconexion, durante mucho tiempo ni siquiera
tuvo correo electrénico. Y ahora, después de la cortavidade
una criptica pagina que le hicieron unos amigos en
www.idoru.com, es muy dificil de ubicar en lalnternet, aun-
que se sabe que anda por ali, que opera a veces con €l po-
tencial de los sitios “out of mainstream” y quizas ha asumi-
do algunas dosis de “voyeurismo virtual”.

Parte de su tiempo también es dedicado a tratar de deshacer-
se de laimagen de gur( del pasado o de gran sacerdote de la
literatura ciberpunk, como se denomina a un género de la
cienciaficcion donde € futuro es cercano y estainundado por
la condicién humana.

Su situacion quedd ilustrada en la miniserie «Palmeras Sal-
vajes», en una escena en que los personajes principales divi-
san a William Gibson en una reunién. Y cuando uno se lo
presenta a otro le recuerda que é inventd el ciberespacio. La
respuesta del autor: «y nunca dejaran que me olvide de ello»,
como todo otros pioneros, debe desintegrar las etiquetas del
establishment para seguir reinventandose a si mismo.

La tecnoculturay los FX

Larevolucién micro-electronica se ha globalizado tanto que
esta generando en los distintos ambitos, sobre todo en las
producciones estéticas, unaciberculturasignadapor |os efec-
tos especiales. Vigjeros y paseantes por ella, los vemos en
nuestros jovenes y adolescentes que sufren ataques en los
cibercafes en donde juegan hoy en Buenos Aires al “ Counter
Strike”, por excesos de bombardeos pixelianos y de infor-
macion a sus mentes. Los vemos cada dia crecer y regene-
rarse en nuestra ciudad y en Tokio, Paris, Berlin, Rio, son la
e-generation, la generacion de los FX del mundo del
videojuego, esa que vio como en la Ultima guerra del Golfo
U.S.A. utilizo un tanque blindado antibactereol ogico con sol-
dados en su interior que aniquilaban a su enemigo en una
pantalla de realidad virtual, como si de un wargame se tra-
tase en la guerra contra Irak.

Hoy, lamentablemente, en las sociedades masificadas, nos
dirigimos hacia una sociedad construida, controlada por la
mediati zacion: una Telépolistrasnacional y globalizada. Asi,
el Internet y las grandes superautopistas de la informacion,
la multimedia, estan cambiando nuestras percepciones es-
pacio-temporales, la sensibilidad y la vision que hasta aho-
ra teniamos de la ciudad, transformando nuestra nocion de
relacion personal, lanzandonos a una imagen de interlo-
cutores virtuales, simulados. Cibernautas, internautas, los
artistas trabajan hoy con procesamientos diferentes alos de
hace veinte afios. Laerapost-industrial afectay afectaracada
vez mas aquella nocion de trabajo estético que todaviaen la
industralizacion existia

¢Cudles deben ser, entonces, las propuestas para encontrar,
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en medio de esta masiva afluencia de modernizacién tecno-
cientifica, la gratificante presencia de ilusién, ensofiacion,
de magia, maravillaen los imaginarios simbdlicos de laobra
artisticay no del, en ocasiones, mero vacié de los FX ?

Se impone de manera total una propuesta de efecto
resemantizador de los universos estéticos. Recontextualizar,
redefinir, reutilizar y deconstruir sus estructuras es €l reto a
que nos enfrentamos. Collage e hibridacion semantica deben
operar para comprender en medio de estas presencias supre-
mas, la congtitucion de las nuevas sensibilidades creativas.
Ya en distintos campos creativos desde hace algunos afios
se han llevado a cabo estas operaciones. Grupos de creado-
res tratan de reutilizar fragmentos culturales y las
microexpresiones que han dejado los macrorelatos de la
modernidad (la idea de racionalidad teolégica, |as ideas de
progreso, futuro, desarrollo, la idea de emancipacién, de
vanguardia, las ideas de pertenenciay participacién, de Es-
tado Nacional, la ideas de democracia liberal, etc.) y han
propuesto una redefinicion critica para romper con el
logocentrismo occidental estético.

El gran auge de los fragmentos micros, de los creadores
multimediales en la web, a traves de canales independien-
tes, aunque esta vez no sin poder, esta produciendo la ruptu-
ra con lalegitimacion autoritaria de |os géneros. Se impone
ahora la multiplicidad de collages estéticos-perceptivos. Se
observan performances, instal aciones que combinan, sin nin-
gun trauma moral, sin «delito», materiales tradicionales,
incluso organicos, con aquellos provenientesde latelemética
y la cibercultura; se desea de esta manera un arte de
multimedia, que conserve 1o que la tardo modernidad pro-
duce junto a los remanentes de |la cultura no moderna.

Estamos ante un cambio tecno-cultural que modifica « las
nociones de ‘arte’, de ‘ciencia’, de ‘técnica’, de ‘hombre’,
de ‘espacio’, de ‘tiempo’, de ‘materia’, de ‘cuerpo’, de ‘rea-
lidad’, etc... abriéndolas a significaciones profundamente
renovadas». (Renauld,1996). Nuevas iméagenes-pixel; nue-
vos imaginarios pantallizados que generan una visualidad
cultural distintaalatradicional y que modifican lo axiol égico,
lo epistemoldgico y lo estético.» No hay duda de que las
nuevas imagenes expresan a mismo tiempo estas dos di-
mensiones de existencia: tecnificacion, industralizacion de
lo imaginario por una parte pero también, al mismo tiempo,
imaginario tecno-cultural activo, creativo, capaz de hablar
culturalmente ('y no sélo manipular técnicamente) las técni-
cas y los procedimientos del momento, de abrir nuevos es-
pacios/tiempos para una nueva era de lo sensible...»

Vigjeros por redes y audiovisuales, cambiamos el vehiculo
tradicional del siglo XX (el automdvil) por el vehiculo ciber
audiovisual, donde, segiin Paul Virilio « todo llega sin que
sea necesario partir. A la llegada limitada de vehiculos di-
namicos, moviles, después automoviles, sucede bruscamen-
te la llegada generalizada de las imégenes y de los sonidos
en los vehiculos estéticos del audiovisual» (1996). Asi, este
«vehiculo estédtico», €l audiovisual, es un «sustituto de nues-
tros desplazamientos fisicos y prolongacion de la inercia
domiciliaria que verd, a final, el tiempo del sedentarismo,
esta vez de un sedentarismo definitivo». Y es a partir de él
gue poseemos una tele-globalidad donde lavision se amplia
a costa de reducir nuestro movimiento fisico, llevandonos a
una inercia domiciliaria, logrando eso si tener la sensacién
de vivir en todas partes y en ninguna, con una panoramica

virtual a través del escaparate electronico que nos asegura
un simulacro de vigjeros internacionales por museos, paisa-
jes, arquitecturas de paises que visitamos como ciber-turis-
tas, ciber-vigjeros. El tiempo extensivo de nuestros abuelos
se ha ido transformando en un tiempo intensivo instantaneo
gracias d nuevo vehiculo ciber audiovisual. Triunfo de lave-
locidad sobre e tiempo. Se impone, de esta manera, la dis-
tancia-velocidad sobre la tradicional distancia-tiempo, capta-
da en € escaparate catddico, motor cinematico, desde una
silla, una cama 0 un sofa donde somos sofiados sin sofiar y
circulamos sin circular.

El disefio de imagen y sonido, la cibercreacion.

El disefio de imagen y sonido es solo virtual, su resultado
final no escomo en otrasramas del disefio un objeto corporeo:
unarevista, un vaso, un edificio, untraje, sinoqueOy 1 siste-
ma binario, pixels en el ciberespacio, laformamaslibre dela
creacion, el lugar donde no hay limites fisicos a lo que se
crea, se disefia, se vende o se consume. Mucho poder, que
debe ser conscientemente utilizado.

Nuevos paradigmas estan dando razén ala secularizaciony a
la pérdida del aura en e disefio tradicional moderno. Si es
cierto que la perspectiva renacentista nos brindé una analiti-
cadel espacio; lafotografiadecimononicaunafamiliarizacion
con lo hiperreal, y e cine una analitica del movimiento, lo
digital y lo computacional nos brindan una analitica de las
relaciones abstractas virtuales.Esto genera un desafio para
emplear nuevas técnicas artisticas. Los ciberartes, por g em-
plo, abren nuevas «ventanas utdpicas» donde se pueden reali-
zar collages electrénicos que pulverizan de unavez por todas
alos géneros artisticos tradicionales. Mezclas de sonidos, tex-
tos, imagenes elaborando una cibermirada, visiones digitales.
Herramientas tecno-artisticas tales como los 14pices gréficos,
los scanners, sintetizadores, impresoras laser a color, libros
€l ectrénicos con hipertextos, archivos, cursores, programacion
de menUes, bases de datos, etc, cambian €l proceso artisticoy
de alfabetizacion. Entramos, de este modo, a la escritura
computacional donde la velocidad del programay de laim-
presora superaalaplumay ala méguina de escribir, borrala
firma, la subjetividad creadora, se pasa de la palabra escrita
con sangre alaletra electrénica. Con una amalgamatan gran-
de de posibilidades, |0 computaciona va haciendo desapare-
cer el concepto moderno del Yo Creador individual, transfor-
mando también la relacion espectador-disefio, pues éste pue-
de alavez crear la obra, programarla, desfigurarla a su anto-
jo. Escomo s se entrara ala «muerte del sujeto», alaglorifi-
cacién sin gloria de un individualismo hueco, banal. Fin del
estilo Ilamado personal, de la «pincelada individual distinti-
va» (Jameson, 1995). Democratizacion de un simulacro: to-
dos podemos desde ahora ser creadores.

De alli que, hacia el fina del siglo XX, surja la constante
busqueda la [lamada «moda retro» que genera una remezcla
de todas las producciones del pasado, convirtiendo a disefio
s6lo en una alacena de recursos muertos, de uso de formas o
archivosdeterceros, revivido con un singular estilo de collages
e hibridaciones permanentes (copy and paste style), modifi-
cando alavez |las nociones de historiay de memoria. El pasa-
do es solo un archivo, un armario de antigliedades que sirven
sobre todo para crear «pastiches» estéticos, «objetos espectad
culos» provocativos, excitantes y simulados.
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En la elaboracion de estos objetos estéticos fragiles,
eclécticos, complacientes, sin proyecto utépico, hechos al
azar, y con unacrisistotal de los conceptos de aventuray de
experimentacién proclamados por los artistas de la vanguar-
dia, se encuentraen el fondo una moda de lanostalgiay una
pérdida de la subjetividad que impide experimentar la histo-
ria como un organismo vivo, activo, transformador. Lo
posmoderno-ciber se «inspira» en o transutdpico, en una «co-
leccion de fragmentos», concibiendo a arte como museo, con
un fin conformistay conciliador.

Aparecen procesos multimediaticos (palabra, sonido, expre-
sion, movimiento, duracién) sin un polo legitimador, unita-
rio, de tal forma que nos lleva ala fragmentacion de los regi-
menes estéticos tradicional es tanto clési cos (objetual es) como
modernos ( subjetivos) pues, el proceso predomina sobre €l
objetoy el sujeto, importando no |os conteni dos estéticos, sino
el trabajo desarrollado sobre las imégenes. Fragmentaciones
gue desaparecen de forma casi total lasideas de creador indi-
vidual, generando laidea de autor colectivo integrado a pro-
gramador. No existira original de la obra, ni copia. Cualquier
imagen artistica sera programada, modificada, obtendra su
valor por € hecho de ser procesada y transformada cuantas
veces se desee.

Todas estas transformaciones paradigmaéticas imponen a los
estudiososrealizar unafenomenol ogiade laexperienciaelec-
tronica, un estudio de losimpactos que nos dejay nos dejara
latecno-estéticay su tecno-imaginacion. Sin embargo, ante
semejante desafio, y ante layacasi probable y sentidainun-
dacion de la cibercultura; frente atanta basurainformal que
nos lanzan los medios y la red de redes, debemos aguardar,
con firmeza critica, las nuevas sensibilidades manifestadas
en una estética ciber, donde el gusto literario por lo mons-
truoso, la fascinacién de los laberintos y las entropias, el
culto a héroe de la fuerza, la excitacion por la ata fideli-
dad, son los platos a degustar todos los dias. Como jockeys
informéti cos, sus consumidores navegan sobre el ciberespacio
con una actitud del rebusque virtual; devoradores de image-
nes visuales, mas no mentales; de lo residual, de lo des-
echable, de labanalizacién ligth, espectacular, luminica, del
trashcan de la cultura. Atravesados por esta racionalidad
modernizadora, 10s latinoamericanos, como «mayoria silen-
ciosa», consumimos las nuevas tecnologias sin propuestas
pensantes. Vivimos el drama post-industrial, lo sufrimos.
Sonambulos, entramos digitando como operarios ciegos €l
nuevo siglo ciber; funcionarios analfabetos que aprendemos
répido sus procedimientos, pero sin haber participado en su
elaboracion. Expuestos a esta nueva ontol ogia de ordenado-
resy delas [lamadas «tecnologias de la disolucion», nuestra
percepcion del mundo se ha ido transformando lentamente:
entramos a una crisis del realismo tradicional, a la pérdida
del referente real, pues ya no se tiene, sobre todo en las
producciones artisticas, una visién del objeto ( lo visual-
objetual), sino del simulacro (lo visual-virtual).

Conclusiones

Las hiperrealidades de las redes y sus hiperespacios han ge-
nerando una nueva sensibilidad apenas vislumbrada por no-
sotros, y no sabemos alin cudles seran sus dimensiones, lo
gue si sabemos que €l disefio de imagen y sonido sera un
artifice central en la creacion y modelado de ese tipo de espa
cios, avanzando en el uso de los efectos especiaes en la nue-
va era digital. Se har& necesario construir nuevas brijulas y

nuevas cartografias para caminar por los espacios globales
que nos esperan. Tendremos que estar preparados para asu-
mir de forma mas vital y profunda las nuevas categorias que
e arte esta presentando y presentara en las proximas déca-
das. Las nociones de heterogeneidad, discontinuidad, de frag-
mentacion, simultaneidad, diferenciacion y simulacién de lo
aleatorio, se irdn acentuando cada dia mas entre las produc-
ciones desde €l punto de vista estético e informacional en el
campo del disefio de imagen y sonido, ante lo cual debemos
poseer una actitud despierta para observar tanto sus debilida-
des como sus grandezas, tratando de llegar a fondo de las
cosas y no solo deslumbrarnos con su superficie.

El rol del docente en la formacion
del alumno que ingresa a una

carrera.
Paula Romani

El rol del docente en la formacion del alumno que ingresa a
una carrera presenta un desafio especial.

Los alumnos ingresantes pueden dividirse en dos catego-
rias:

a). los que recién egresados de la escuela secundaria co-
mienzan su carrera universitaria.

b). los alumnos que comienzan la carrera, pero que con an-
terioridad cursaron algunas materias de otras carreras uni-
versitarias, las cuales abandonaron.

En ambos tipos de alumnos es fundamental la guiay acom-
pafiamiento de los docentes que los reciben en sus primeras
materias, ya que se observan en ellos falencias importantes,
que los docentes debemos corregir desde el primer dia de
clase para que lo mas répidamente posible comiencen su
formacion profesional de la manera correcta.

Cada afio parece incrementar la cantidad de alumnos que co-
mienzan su formacion profesional, sin tomar concienciadela
importanciay trascendencia que este acto tendra en su futuro
profesional y personal. Lo viven como lacontinuacion natural
de la escuela secundaria. Muchos comienzan repitiendo una
actitud de apatia y poco compromiso, no todos, pero si un
ndmero importante y que se incrementa afio a afio. Ayuda ha-
blar con ellos, guiarlos y acompafiarlos en la reflexion sobre
€l rol activo que deben tomar sobre su formacién universita-
ria. Debemos usar todos nuestros recursos para hacer que to-
men una actitud proactiva en su educacion, que empiecen a
resolver problemas de manera més independiente y que se
responsabilicen de sus decisiones y acciones.

Actualmente laidea del sacrificio, disciplinay compromiso
estan devaluadas, sin embargo estas actitudes son necesa-
riasy fundamentales paralograr objetivosimportantes, como
el de graduarse en una carrera universitaria, con el fin de
insertarse con éxito en el competitivo mundo profesional, y
en esto debemos ser muy claros con ellos. Es probable que
incluso esto se relacione con € fendmeno reciente, por €l
cual tantos alumnos han comenzado dos, tres y hasta cuatro
carreras con anterioridad, las cual es abandonan muy rapida-
mente. No entienden que todo lleva un tiempo, que los erro-
res son parte necesaria del aprendizaje, y que con constan-
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