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El trabajo que sigue es una sintesis de la presentacion
a la Universidad de Palermo del Programa Curricular
para una carrera de Arte Tecnomedial realizada en
Julio 07 dentro del contexto de defensa de la Tesis de
Maestria de Diserio UP.

Relacionar, relacionar es sin duda el gran problema
al que va a tener que enfrentarse la educacién
(Cyrulnik y Morin, 2005:10)

El presente proyecto tiene como objetivo definir una
aproximacién a los contenidos programdticos de una
carrera de arte y media en Argentina.

Serd un trabajo de cardcter exploratorio del marco teé-
rico conceptual y la produccién contemporédnea de arte
en su vinculo con los media tecnolégico-digitales en
los planos internacional y local, a partir del que se ex-
traerdn conclusiones tendientes a establecer un plano
de accidén, que permita el delineado de las bases teé-
ricas, ideoldgico-conceptuales, delimitacién de ejes de
contenidos, e inductores de un pensamiento critico y
creativo.

La incorporacién de la informdtica y posteriormente de
la electrénica en el campo de la comunicacién y del arte,
en lo que en la década del sesenta se denominé compu-
ter art y luego la incursién de los medios digitales segtin
un uso diferenciado o fusionado, la posibilidad interac-
tivo-gestual y el tratamiento de la idea de arte como
una categoria de la informacién, hace surgir una obra
que puede entenderse como un dispositivo dispuesto
a generar y/o desplegar una instancia de arte, una ins-
talacién, intervencién o simulacro lidico, medidtico e
interactivo, situacién que ha cambiado el concepto de la
obra y su registro fenomenoldgico, la expande al univer-
so de la transmisién y circulacién masiva, la aleja de los
conceptos romdnticos que guiaron y gufan ain parte de
los ambitos ideoldgicos del arte, y la extiende hacia el
campo de la experimentacién y la multiplicidad. La ge-
neracién conceptual, poética y/o irénica, de estas obras
propone un escenario critico, creativo y experimental
que lejos de ser estdtico deviene en un universo relativo
como variable fija del sistema.

Se verd que la obra de media puede utilizar la fusién de
una o varias media (transdisciplinariedad), se enmarca
fuera de los limites disciplinares tradicionales del arte
(interdisciplinariedad) y no excluye la posibilidad de
incluir otros soportes.

En el curso del trabajo se define a la obra como un dispo-
sitivo de arte, término tomado de los escritos de Michel
Foucault en funcién de la red de relaciones que desplie-
ga y motiva una obra ejecutable y la idea de una obra
de tipo compleja, cuyas imdgenes ya no serdn estdticas
ni bidimensionales, ni su goce serd en el sentido de la
contemplacién tradicional; de los atributos propios del
soporte que trasladan a la esfera del arte otros prove-
nientes de las dreas de la comunicacién y la informa-
cién; y de la idea de una obra mediada y medidtica, que
se inscribe dentro de las practicas del arte conceptual.
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Describir el cruce entre cultura y nuevas tecnologias
implica ingresar en las definiciones contempordneas
de cultura en virtud del alcance que la tecnologia ha
adquirido en las sociedades actualmente globalizadas y
su proyeccién vertiginosa casi dotada de una cierta au-
tonomfia. Las actuales definiciones acuiian una variedad
de palabras, todas emparentadas y representativas del
mismo escenario: tecnocultura, cibercultura, hipercul-
tura, network culture, cultura digital, cultura tecnolé-
gica. Entre las citadas, la cibercultura, como en el caso
de los otros términos, hace referencia a la emergente
de aquellos sectores de la sociedad que siendo parte de
globalizacién se agrupan en comunidades online, como
expresion del proceso de consolidacién y penetracion
que las tecnologias digitales han tenido desde la segun-
da mitad del siglo XX; y donde desde el acceso y asocia-
cién de terminales (computadoras) a través de la red de
internet, generan una subcultura con comportamientos
especificos para realizar actividades de comunicacién,
intercambio de experiencias, interaccién, entreteni-
miento y negocios.

La tecnologia admite dos campos bdsicos de tratamien-
to: el del saber y ejercicio de ese saber y el de la razén
de la herramienta tecnoldgica y su aplicacién, en sin-
tesis, la ciencia y los artefactos. Se distingue entonces
un enfoque herramental de la tecnologia y otro con-
ceptual derivado de esa préctica instrumental y de las
construcciones ideoldgicas que se proyectan, cuando la
tecnologia es utilizada como recurso o contenido de los
discursos, sean del arte, el disefio, el mercado o la tec-
nologfa misma.

El hombre actual estd situado en la unién de los pares
materialidad-consumo y mecanicismo-automatismo,
tecnocracia para algunos, o también segtin otros ca-
pitalismo virtual (Kroker, 2006: 11) lo que impacta
directamente sobre sus criterios de identificacién, la
construccion del cuerpo social, los discursos de las ins-
tituciones, y por ende en el desarrollo del saber y hacer
del hombre. Lo que la cibercultura encarna y manifiesta
son en cierto modo los estandartes de la globalizacién
a través de la formacién de una cultura paralela, para
algunos una subcultura de incluidos, que bajo los pa-
rdmetros de la virtualizacién de las relaciones sociales
ostenta reglas, funcionamiento y pautas del sistema que
le da origen. La internet y sus recursos son y seguirdn
siendo materia de discusion filoséfica y ontolégica en la
construccién del tipo de hombre actual y de sociedad
en el que estamos insertos, la que seguird deviniendo
como parte de estas condiciones.

Desde esta concepcién, la tecnologia (sobre todo la refe-
rida con el campo de la inférmadtica, procesos digitales
y dispositivos) adquiere una dimensién antropolégica
dentro de la definicién de cultura y, en consecuencia,
cabe la posibilidad de definirla como instrumento de
cambio o de transformacién cultural.

Al respecto Umberto Eco define que toda modificacién
de los instrumentos culturales se traduce en una pro-
funda puesta en crisis del modelo cultural precedente
cuyo alcance se manifestard y operard en el contexto de
una humanidad profundamente modificada, sea por las
causas que motivaron la aparicién de los instrumentos o
por el uso de ellos (Eco, 1968)
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En virtud del alcance de la penetracién que la tecnologia
tiene a través de los procedimientos y comportamientos
de las sociedades que las detentan y de aquellos que di-
rigen estas estrategias, se asiste a una nueva manera de
construir la cultura y por ende de la sociedad ya que los
pardmetros de espacio (conceptos de territorio y fronte-
ras y/o de interno y externo) y de tiempo (concepto de
velocidad como sinénimo del poder y de valor dados
por la instantaneidad y la simultaneidad) han alterado
la configuracién aprendida. Parafraseando a Lechter este
fenémeno de las conexiones obliga a una redimensién
de los mapas cognitivos para comprender el espacio y el
tiempo, pardmetros que al parecer continuardn devinien-
do progresivamente, situacién que por el momento no
contempla una posible reversibilidad. (Lechter, 1995)

Se advierten dos aspectos presentes en la cultura con-
tempordnea desde que se incorpora masivamente el uso
de la computadora: uno el de la apendicularidad del
dispositivo o cuerpo electrénico (concepto de interface
como ampliacién de la sensorialidad, accién y conecti-
vidad), la idea de un cibercuerpo individual y otro ma-
yor formado por todos los interconectados; y el segundo
es una consecuente falta de poesia, como resultado de la
integracién del cuerpo y el ejercicio de la corporalidad
en un medio ajeno a la naturaleza a la que pertenece.
Un articulo de Lucien Sfez lanza una critica a la utili-
zacién de los dispositivos electrénicos y a las tecnolo-
gias de la comunicacion, refiriendose ir6nicamente a un
homo communicans que se define por la unién indiso-
luble con los dispositivos, relacién en la que cree deten-
tar el control pero en la que en realidad es esclavo de la
ociocidad por delegar el respaldo de sus actividades al
soporte informadtico, la utilizacién y adquisicién de las
nuevas tecnologias; cuyo principal temor es la desco-
nexién individual y/o masiva donde la interrupcién del
sistema se imagina como un apocalipsis.

En este contexto se suele propiciar en algunos dmbitos
cierta atribucién superlativa al medio tecnolégico y a
sus propiedades, en el sentido de la profecia, la credibi-
lidad y la inmediatez, una propuesta que se ancla en el
postulado de lo sublime tecnolégico (Baudrillard, 1998)
como un territorio sobredimensionado y que desde una
postura tecnoprogresista pretende dar respuestas sobre-
todo a los desprevenidos y a los seriamente mimetiza-
dos con el sistema.

Lo que Baudrillard denominé el estado Xerox de la cul-
tura (Baudrillard, 1998) puede estar dando cuenta de un
estado de absoluta seduccién tecnolégica que puede en-
contrar segin los dmbitos de accién, un individuo con
bajas defensas reflexivas, ficilmente seducible quién
sin reparar en el sentido del recurso lo sustituye, en un
acto de automatismo industrial, por el del discurso sin
mediar un nivel de reflexién, y por ende, se acusa una
cierta levedad discursiva en el que la tecnologfa deba
expresarse desnuda y per se.

Esto puede revelar un hacer al estilo avatar, la expre-
sién de un hombre que requiera sentirse infomediatiza-
do, en cierto modo teledirigido y tecnofascinado por la
seduccién herramental de la tecnologia, donde le serd
fécil confundir lo trivial con el conocimiento profundo
(Baudrillard, 1998), e instalar pantallas en las que no
hay forzosamente una mirada. (Levy, 2001)
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Sin que todo lo dicho pueda parecer una pretensién de
disminuir o desestimar los logros y capital de innova-
ci6n humanos que suponen los avances tecnoldgicos
en su relacién con el drea de las ciencias y de la cultu-
ra, se puntualiza que el discurso de poder tecnolégico
(Foucault, 1991) que se hace presente en la sociedad
contempordnea, hace surgir un hombre cuya humani-
dad estd profundamente modificada (Eco, 1968) debido
a la crisis que supone la reconstruccién de su esquema
de identidad espacio-temporal, la redefinicién de su in-
dividualidad en si mismo, y social (identidad-espacio)
y de su permanencia (tiempo), como resultado de una
propuesta que instala un marco de confusién entre tec-
nologia y herramienta tecnoldgica, y de discurso con
Tecurso.

El pensamiento actual que es posmoderno se sostiene
sobre un estado profundo de incertidumbre que para
unos plantea en el arte una materia riquisima de accién
y creacién, una cierta cuota de pensamiento andrqui-
co, sin reglas ni limites precisos, como asi también para
muchos otros y sobre todo en la obra de arte y media, un
estado de preocupante hibridez que se traduce en obras
de concepto anodino y de lenguaje variable no siempre
comprensible ni asociable con lo aprendido por arte,
posiblemente acentuado por el uso de un soporte que
ha servido originalmente y sirve a otros fines. El sopor-
te tecnolégico-digital a primera vista no se parece a un
medio pléstico asimilable al éleo o a la arcilla, en si se
revela como un soporte complejo cuya manipulacién
sensible también resulta ser compleja, la apreciacién
de la obra puede encontrar resistencias en el observa-
dor relacionables con la falta de experiencia previa y la
asociacién que se haga del soporte con contenidos que
puede considerar lejanos al concepto aprendido de arte.
Desde este punto de vista se entiende que resulta nece-
sario recurrir a un tipo de pensamiento espacial y meta-
férico, mds bien héptico, como disparador de conceptos
de creacién y comprensién de la obra, no solo para la
sustentacién de la idea y su significado, sino también
para desarticular aquellos presupuestos asociados al so-
porte que segtn los casos pueden teiiirlo de frio, distan-
te, maquinal o no empético.

La articulacién de la nocién de arbitrariedad, la intelec-
tualidad a ultranza en la generacién de los mensajes, la
hibridacién del lenguaje, y un soporte poco empdtico
o entendido como no convencional, entre otros con-
dimentos aportan complejidad a la obra y al escenario
contempordneo que estas describen.

La denominacién new media art o media art abarca un
amplio abanico de manifestaciones: Arte digital, Game
Art, Pixel Art, Software Art, Code Poetry, Arte electréni-
co, Net Art, Arte Generativo, Robotic Art, Arte interac-
tivo, Hacktivism, Performance, Videoarte, Audio Art,
Arte inmersivo o de Realidad Virtual; y se advierte que
no parece haber una definicién tnica para el término,
ya que el significado de la palabra media ha cambiado
con el paso de las décadas desde el 1900 a la actualidad.
Segun el sitio Nettime, ...New Media is the field of stu-
dy that has developed around cultural practices with
the computer playing a central role as the medium for
production, storage and distribution... (...) New Media
studies reflect on the social and ideological impact of
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the personal computer, computer networks, digital mo-
bile devices, ubiquitous computing and virtual reality.
The study includes researchers and propagators of new
forms of artistic practices such as interactive installa-
tions, net art, software art, the subsets of interaction,
interface design and the concepts of interactivity, multi-
media and remediation... (...) New media is an umbre-
Illa term for media that are based on new technologies.
Triggered by the media theories of Siegfried Kracauer
and Marshall McLuhan, film, radio and television were
subsequently understood as new media in the 1940s to
1960s. In the 1970s and 1980s, the term was primarily
identified with video, since the 1990s with computers
and the internet. The term “media” is sometimes used
as an abbreviation of “new media”... (...) New media
are also the common denominator of such disciplines
as (new) media art (from Nam June Paik to net.art),
(new) media activism, (new) media studies (from Mars-
hall McLuhan to Lev Manovich) and journalistic media
criticism (from Neil Postman to Howard Rheingold).
(Nettime, 2007) 2

Segin la enciclopedia online de la Universidad de
Queensland en Australia, la denominacién hace refe-
rencia a las 3C: computacién, comunicacién y conteni-
do, donde la relacién entre las tres C lidera la tecnologia
y contribuye con la revolucién del New Media Art. Por
ejemplo las ecuaciones de las 3C serfan: comunicacién
en red + computadoras = teléfonos celulares; comunica-
ci6én en red + contenido = TV por cable, TV interactiva;
contenido + computadoras = DVD, CD ROM; comunica-
cién en red + computadoras + contenido = WWW, inter-
net (M/Ciclopaedia of New Media, 2007)

Segin Dieter Daniels hay dos razones por las que mu-
chos artistas de comienzos de siglo XX inician la utili-
zacion de los media como soporte de una obra de arte:
la primera es este cierto alejamiento expresivo del ar-
tista de lo que él denomina sentido comiin popular, un
pasaje vertiginoso del objetivismo al subjetivismo, que
la sociedad de fines del XIX y comienzos del XX apenas
pudo asimilar, lo que podria denominarse una cierta eli-
tizacion de las ideas, recursos y lenguajes, frente al des-
cubrimiento de los media que prometian un alto nivel
de impacto y comunicatividad social; la segunda razén
fue el nacimiento de un fuerte afdn experimental moti-
vado por los descubrimientos de la tecnologia, el deseo
de mostrar lo nunca visto o lo antes jamds desarrollado,
una necesidad de generar asombro, lo que en definitiva
fue sustentando el espiritu de la modernidad.

Sin establecer margenes estrictos, Daniels define algu-
nas etapas asociadas al uso de los media, las dos prime-
ras relacionadas con las llamadas primeras vanguardias
o lo que se conoce por Futurismo, Constructivismo,
Abstraccion, Cubismo, Dadaismo, entre otras: La utépi-
ca hacia 1920 o la etapa de los precursores del arte de me-
dia, anterior a la segunda guerra mundial, en la que los
artistas recurren a los media con la esperanza de generar
un arte social, mds comprensible y cercano a las masas
populares. En esta etapa todo arte que se considerara mo-
derno debia apelar a los media, como camino para recon-
ciliar al arte con la comprensién de la gente comtn.
Otra hacia 1930 donde los artistas se pliegan a un uso
politico del arte a través del uso de los media y los re-
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cursos de los comienzos de la propaganda, para movili-
zar en algtn sentido la voluntad de la audiencia (época
del constructivismo ruso, nazismo y fascismo). Daniels
puntualiza aqui el paso de la voluntad emancipadora
y revolucionaria inicialmente otorgada a los media de
la primera etapa, hacia otra donde las propiedades de
comunicacién e impacto de los media fueron utiliza-
das deliberadamente junto con la propaganda, con fines
de implementacién politica e ideoldgica del sistema.
(Representantes de las dos primeras: Filippo Marinetti,
Luigi Russolo, Tristdn Tzara, Marcel Duchamp, Walter
Ruttmann, Velimir Chlebnicov, Sergei Eisenstein, Dziga
Vertov, Vladimir Tatlin y Eliezer Lizzitsky, Escuela Bau-
haus, Laszl6 Moholy Nagy, Walter Benjamin, Bertold
Brecht, James Joyce).

Y una tercera desarrollada con posterioridad a la segun-
da guerra y concretamente hacia 1960 época de las tam-
bién llamadas segundas vanguardias como el arte Pop,
arte Povera, arte Conceptual, Minimalismo, Objetos es-
pecificos, Expresionismo abstracto entre otras, que jun-
to al concepto de mass media fijard en los artistas, una
cierta postura critica, irénica y humoristica, respecto
al significado socio-politico de los media y que sentard
las bases espirituales de lo que hoy conocemos como
media art o new media art, ideas que se basan en que
todo arte que use los media debe ser promovido por una
actitud antimedia.

Daniels observa que la actitud, opinién y utilizacién
de los media por parte de los artistas de las dos prime-
ras etapas difiere muchisimo de los de la segunda pos-
guerra (tercera etapa). En las dos primeras los artistas
consideraban a los media como formas potenciales de
arte, posicién que paulatinamente fue cambiando hacia
otra relacionada con la desilusiéon, o la sensacién de
una causa perdida, a medida que los media se vieron
cada vez mds incorporados e involucrados dentro de los
objetivos del comercio, el consumo y la politica. Este
espiritu inicialmente desilusionado, se expresoé a través
de una marcada actitud antimedia, para luego conver-
tirse en una critica provocativa, humoristica e irénica.
Esta tltima postura perdura hasta hoy en muchos de los
artistas de media. (Algunos representantes de la tercera
etapa: Lucio Fontana, John Cage, Pierre Schaeffer, Nam
June Paik, Fluxus, Guy Debord).

Representantes en Argentina de las dltimas dos etapas:
Emilio Petorutti, Xul Solar, Gyula Kosice, Grupo GRAV
(Groupe de Recherche d’Art Visuel), Julio Le Parc, Insti-
tuto Di Tella, Marta Minujin, Eduardo P14, Oscar Bony,
Leopoldo Mahler, David Lamelas, Luis Benedit, Anto-
nio Berni, Ernesto Deira, Eduardo Mac Entyre, Victor
Grippo, Carlos Trilnick.

Este trabajo define a la obra de media como parte de las
manifestaciones de arte conceptual. La idea de disposi-
tivo (maquina de hacer o que hace arte...) estd presente
en el arte de media y el soporte de tipo tecnoldgico es
y serd uno de los caminos facilitadores y expresivos en
la generacién de estas obras, al manipular contenidos
mensurables en informacién en un formato ajeno a la
expresividad tradicional del arte pero afin con los pro-
cesos mentales. Walter Benjamin en su conocido ma-
nifiesto se anticipa y advierte de la dependencia de la
sociedad de los recursos de la maquina, de los circuitos
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de reproducibilidad técnica de la obra de arte, de la re-
lativizacién de la obra ya no mds atesorable y original y
la consecuente pérdida del aura.

El arte conceptual es un movimiento de vanguardia que
toma fuerza en las décadas de 1960 y 1970, la denomi-
nacién conceptual parte de Henry Flint, artista del Gru-
po Fluxus, y sus postulados establecen: una relacién del
arte y la obra, con el texto y el lenguaje hablado y escri-
to, donde el concepto puede separarse de la realizacién
material de la obra o de la existencia de la obra de arte
mas alld de su materialidad objetual y que se convierte
en informacién; donde es necesaria la fundamentacién
y explicacién de la obra (segin modelos tedricos de la
filosofia: Wittgenstein, Marcuse o Barthes); resistencia
al pensamiento dogmaético de la modernidad que plan-
teaba qué era o no valido en el arte y a los condicio-
namientos que las instituciones del arte imponfan a la
obra para su presentacién en sociedad; el descubrimien-
to de la potencia de los procesos seriales, de repeticién
y de secuencia usados por los medios de comunicacién
entre ellos la publicidad, la fotografia y el cine.

Estos devenires en las practicas de arte condujeron en
poco tiempo a la encrucijada de tener que definir, desde
la posicién de apertura y libertad de las formas propi-
ciada por la abstraccién, qué se entendia por una obra
de arte, cudles eran los criterios que la definfan, si in-
tervenia el juicio de un critico de arte, de un artista o
del publico...

Marcel Duchamp es el que lleva al extremo la temética
del juicio estético de la obra de arte y postula dos aspec-
tos fundamentales que se consideran como los precur-
sores de lo que después se llamard arte conceptual: la
obra que se adscribe, no tnicamente al aspecto visual,
sino también a elementos lingiiisticos, plasticos y obje-
tuales; y el gesto antiarte, concretamente el ready made
que postula la idea de interrumpir el flujo habitual de la
cotidianidad, la resignificacién de los objetos a partir de
un cambio del contexto o de la denominacién formal.
Sus acciones de arte produjeron una sacudida en las es-
tructuras de un pensamiento que era estanco, hecho de
convenciones de arte, e inauguré otro mévil y dindmi-
co, redefinible segin el contexto en el que se producen
y perciben las obras de arte.

Seguin palabras de Marzona, serd el Grupo Fluxus (Geor-
ge Maciunas; Nueva York, 1961) el que retomard las
ideas de los constructivistas de comienzos del siglo XX,
para la generacién de un arte de laboratorio de sesgo
experimental en unién con los objetivos dadaistas como
la ironfa, el humor y la provocacién. Paralelamente a
Fluxus, varias expresiones de arte se hacen parte del
escenario, una serd desarrollada desde el concepto de
specific objects (objetos especificos) creado por Donald
Judd quién ingresa la idea de la reduccién de la obra
de arte (concepto y/o expresién) a lo minimo (mini-
malismo), el uso de formas abstractas y materiales in-
dustriales, la instalaciéon de la obra en el espacio y la
produccién seriada. Otra expresién paralela fue la del
arte pop, que a través de Andy Warhol generard un arte
adherido a las ideas publicitarias y graficas y que desde
una posicién de aparente anticonsumo ingresa a la obra
de arte en todos los circuitos comerciales de la sociedad
capitalista, generando una obra reproducible en serie
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(serigrafia) que serd definida como masiva y popular.
Para muchos el camino hacia la arbitrariedad en el arte
es resultado de la posmodernidad y encontraria sus ini-
cios en una de las interpretaciones que algunos artistas
conceptuales hicieron de los ready made de Duchamp,
que contrariamente con sus bisquedas, derivé en la idea
de un arte por el arte (definicién tautoldgica de arte) en
combinacién con la necesidad de dar una fundamenta-
cidn tedrica a la obra de arte a través del lenguaje, tema
que para muchos fue propiciado por los estudios de se-
miética, lo que doté a este arte de una alta carga teérica
e intelectual. (Marzona, 2005:7)

En referencia Danto expresa: “...A fines de 1969 los con-
ceptualistas podian considerar cualquier cosa como arte
y estaban dispuestos a considerar a cualquiera como ar-
tista...” (Danto, 2005:24)

Al ingresar en la obra como dispositivo de arte, habla-
mos de imagen, ya no en referencia al espacio bidimen-
sional de un retrato, un cuadro, un dibujo o una foto,
sino de una secuencia de acontecimientos cuya variabi-
lidad puede ser acustica y/o visual (y/o tactil, olfativa,
cenestésica, etc.) cuya materialidad es guardada como
informacién. Segin Peter Weibel esta imagen se desa-
rrollard mediante una serie de comportamientos (beha-
viors) o viabilidad dentro de un contexto determinado,
en sf mismo un sistema, el que puede ser visual/sonoro,
una méquina, un espacio, una instalacién real, una in-
tervencion, un acontecimiento de realidad virtual, etc.
(Weibel, 2001: 23)

La definicién de Peter Weibel proviene de la endofisica,
una ciencia que investiga los sistemas donde el obser-
vador se vuelve parte de él, ciencia que intenta definir
hasta qué punto la realidad objetiva depende necesa-
riamente del observador y ofrece una aproximacién a
un modelo general de teoria de la simulacién. (Weibel,
2001)

Para comprender la definicién de Weibel hay que com-
prender el concepto de interface proveniente del campo
de la informaética. Interface o GUI (Graphic User Inter-
face) o Interface gréfica del usuario, es segin la Human
Interface Guidelines publicada por Apple Desktop In-
terface, la suma de los intercambios comunicativos
entre la computadora y el usuario. Es lo que presenta
informacién al usuario y recibe informacién del usua-
rio. Segin The Open Look User Interface Style Guide de
Sun Mycrosistems: la interface gréfica con el usuario es
la especificacién del Look and Feel de un sistema com-
putacional. (Bonsiepe, 1999)

La obra de arte y media adquiere a través del soporte
cualidades que son propias de la de la materialidad
con la que estd hecha, por lo que queda vinculada a las
cualidades técnicas y expresivas del soporte, traslada
al campo del arte atributos de las dreas del consumo,
de la comunicacién y de las topologias de la interface,
que lo definen como un arte mediado (por los media) y
mediético (por la transmisién).

Estas traslaciones descontextualizan atributos del len-
guaje especifico del disefio y de la comunicacién, y
propicia la existencia de zonas grises de ambigiiedad
conceptual y expresiva, para algunos una consecuencia
negativa del paso de la modernidad a la posmoderni-
dad que iguala y degenera los quehaceres sin establecer
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distinciones ni categorias, y para otros una condicién
positiva que alienta la puesta en duda de los valores tra-
dicionales, que mueve hacia un espacio de resistencia
y consulta intelectual del hecho en sf e irrumpe en una
buisqueda creativa y experimental de respuestas.
Algunas afirmaciones de Anna Calvera acerca de la re-
lacién entre diseflo y arte, analiza la existencia de te-
rritorios frontera en los que los artistas y disefiadores
se posicionan lejos de las divergencias histéricas para
innovar y experimentar: “...vale la pena poner de relie-
ve que, en el uso de los nuevos medios, arte y disefio
encuentran muchos puntos de unién.() Sospecho que
los planteamientos con que el arte y el disefio enfren-
tan las posibilidades de las nuevas tecnologias no son
tan divergentes (Calvera, 2005:13) ...pensar el tipo de
relacion por la cual el disefio nunca ha podido acabar
de romper un vinculo con el arte supone plantear una
pregunta de cardcter estético en el sentido més filoséfico
del término.” (Calvera, 2005: 15)

Para la definicién de los ejes de contenido para la carre-
ra de un arte tecnomedial se realiz6 un relevamiento de
las propuestas educativas y de aquellas cuyo fin no sea
directamente una accién educativa, relacionadas con el
arte de media en los planos local e internacional, con el
fin de recorrer y reconocer el territorio en el que se in-
sertan estas manifestaciones artisticas iniciadas con el
siglo XIX cuya préctica se ha acentuado en los tltimos
cincuenta afios con los mass media, las computadoras y
los dispositivos digitales. Como resultado de este andli-
sis en el marco internacional se definen lineas de agru-
pamiento por niveles segtn se explica:

a. Artistas volcados a la experimentacién que han in-
gresado en un entorno de bisqueda y concrecién con-
ceptual tecnoldgica sostenida por sus propios anhelos
y facilitados por la accesibilidad de los recursos digi-
tales y de media. Estas incursiones estdn avaladas o en
otras ocasiones generadas e impulsadas por diferentes
instituciones (museos y fundaciones) difusoras de las
nuevas tendencias del arte (en sus diferentes formas:
presentacién, aval o soporte de proyectos, propuestas
de investigacién, espacios de exposicién, redaccién de
normativas de conservacién y reproducibilidad, etc. re-
lacionadas especificamente con el arte y los media, la
experimentacién del arte y tecnologia)

b. Propuestas educativas de universidades e institutos
que plantean una variada gama de opciones de relacién
entre el arte y disefio, pero con el estudio de una media
especifica o grupo de media relacionable y/o campo de
investigacién (carreras, especializaciones y experimen-
tacién en videoarte, teatro performance, teatro digital
animado sin actores presenciales ni reales, arte digital,
net art, robética, realidad virtual, desarrollo de aplica-
ciones de simulacién, etc.)

c. Propuestas de carrera de grado en New Media Art'y
de posgrado sostenidas en el hecho de arte y su vincu-
lo con los media, la experimentacién y/o la curaduria
digital.

En el marco local se advierten dos niveles:

a. Artistas experimentales e instituciones argentinas
interesadas en estas nuevas manifestaciones artisticas,
desde el punto de vista de la difusién cultural y el apo-

Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. (2008). pp. 31-214. ISSN 1668-1673

Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio IX. Vol. 9.

yo o desarrollo de un espacio para las nuevas corrientes
en virtud del vinculo que la institucién puede detentar
directa o indirectamente con la tecnologia y las comu-
nicaciones. (Fundacién Telefénica, Secretaria de la Cul-
tura de la Nacién, Facultad de Arquitectura y Disefio de
Buenos Aires, Instituto Goethe, Centro Cultural Ricardo
Rojas, Museo de Arte Latinoamericano de Buenos Aires,
Aldea Global S.A., Alternativa Teatral de Argentina)

b. Universidades, instituciones educativas terciarias y
academias, que ain no tienen propuestas concretas re-
levantes que contemplen la ensefianza de una carrera de
arte y media. En general para el estudio de cada media
por separado en relacién con objetivos de disefio: di-
sefiador de imagen y sonido, disefiador web, e-design,
etc.; el aprendizaje del software dentro del plan de es-
tudio de carreras como Disefio Industrial, Arquitectura,
Decoracién de interiores, etc. (p.ej. CAD, 3Dstudio Max,
etc.). o para la prestacién de un servicio (edicién de vi-
deo por computadora, retoque fotogréfico digital, dibujo
digital etc.)

En el caso del estudio de arte, ain se lo presenta de la
manera tradicional, y las propuestas mayoritariamente
proponen el estudio tedrico del arte por medio de licen-
ciaturas, maestrias, cursos de posgrado, etc. o el estu-
dio académico: bellas artes, pintura, grabado, escultura,
murales, etc.

De este relevamiento surgen las siguientes lecturas:

Se advierte que en el marco de las universidades e ins-
tituciones argentinas consultadas no se ofrece una pro-
puesta de carrera de grado que relacione arte y tecnolo-
gia de modo categérico. Por ello se intentard delinear
una propuesta a partir de una plataforma que contemple
como valor diferenciador la integracién de los media, el
marco sensible, la experimentacién y conceptualizacién
de arte para la formacién de un artista tecnoperceptual.
Los contenidos a desarrollar cubrirdn recorridos de con-
vergencia y transversalidad tendientes a vincular la ac-
ci6n del futuro artista con otras dreas disciplinares que
permitan relaciones de interdicisciplinariedad y trans-
disciplinariedad; que resultard esencial la correcta se-
leccién del capital humano o perfiles ensefiantes, como
sus estrategias y sus posturas profesionales; y la existen-
cia de una plataforma tecnoldgica que permita articular
y desarrollar un laboratorio de experimentacién, para
el estudio y posibilidad de la carrera, generacién de un
banco digital de arte tecnomedial y la redaccién de nor-
mativas de conservacién y reproducibilidad técnica de
las obras.

Tépicos para una carrera en arte tecnomediado
Pensamiento

e E] acento de la formacién disciplinar estard puesto
sobre una modalidad de pensamiento de arte en vin-
culo con los campos de la comunicacion, el disefio y la
tecnologia. De por sf una postura abierta y flexible, pero
critica, que establezca una relacién dialéctica entre los
contenidos de la sociedad y la cultura para posibilitar y
generar de manera permanente estados de revisién y re-
circulacién de sus propios contenidos y construcciones
conceptuales.

e El acceso a la comprensién del arte desde su vinculo
con la cultura en una lectura dindmica que se centre en
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la actualidad del arte y bucee en el pasado como base
contextual y no como recurso tedrico o historicista; para
evitar el pensamiento tradicional de la historia del arte
y pasar a estudiar y analizar al hecho de arte y su red de
relaciones socioculturales.

Tecnologia

e El lugar de la tecnologia en el discurso del arte, rei-
vindica a la creacién como parte de un hecho de explo-
racién en relacién con el recurso, sin establecer con la
tecnologia una relacién de exclusividad conceptual, de
seduccién o creativa.

e E] estudio de las herramientas tecnolégicas como pro-
duccién, recurso y soporte del nivel enunciativo de la
obra, integrado al percepto y a la lidica de apropiacién
y completamiento de la obra por el observador.

Desafio disciplinar

e La interdisciplinariedad y transdisciplinariedad como
parte del ejercicio contempordneo a las que las institu-
ciones y los profesionales entre ellos los artistas en me-
dia deben estar preparados como parte del desafio disci-
plinar de su época.

e La comprensién de que a partir de la manipulacién
de los media, la palabra imagen como concepto ha per-
dido sus connotaciones negativas relacionadas con las
apariencias, para erigirse en materia expresiva, y donde
la tecnologia no es solo el medio sino también su pro-
ductora.

e E] entrenamiento en la generacién de ideas transver-
sales que viajen en la heterogeneidad de las territoriali-
dades del arte, los media, el lenguaje, la comunicacién
y el disefio, clarificando los limites de los recortes y de
la accién.

e La experimentacién como via de aprendizaje y de
crecimiento, como materia y espacio de biisqueda y en-
cuentro de la via de expresién sensorial y tecnoldgica.
e Perfilar el desplazamiento del creador individual
(construccién histérica del artista que connota con-
tenidos de antisocial, reclusién, solitariedad, indivi-
dualismo) al de creador con otros creadores, un posi-
cionamiento situado en la posibilidad de una obra de
intervencién proyectual grupal en asociacién con pro-
fesionales multidisciplinares. La visualizacién de un
artista social, flexible y multiadaptado.

Implementacién

* Una carrera de arte y media institucionaliza en el en-
torno local un campo nuevo para la multiplicidad y la
experimentacién artistica que hoy no tienen un espacio
definido ni en Argentina ni en Latinoamérica.

e Orientada hacia el desarrollo de un laboratorio de ex-
perimentacion artistico-conceptual, con conclusiones
tedrico-practicas que aporten a la construccién discipli-
nar y discusién de su ejercicio, como a la participacién
internacional.

Este delineado de ejes de contenido en arte tecnome-
dial serd para una carrera de grado, de una duracién de
cuatro afios, con acceso a un titulo universitario, con
la posibilidad de elegir entre orientaciones especificas
a partir del cursado del tercer afio de la carrera y con
opcidn a una especializacién de posgrado de un afio.
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Cubrird los contenidos que hacen referencia al arte de
media en relacién con la creacién y produccién de
obras de new media art, con la marcada intencién y
acento puesto sobre las derivas expresivas que desarro-
llen niveles de imagen compleja, interaccién y senso-
rialidad, para proyectos de creacién por intervencién,
instalacién, ambientes y/o dispositivos.

Las orientaciones que se preveen son las que puntuali-
zan conocimientos especificos relacionados con el desa-
rrollo de diferentes tipos de obras. Se sugieren:

a. Orientacién en Perfomance Electrénica. Para acce-
der a los contenidos especificos y profundizacién en
la creacién y produccién de obras de arte experimen-
tales y/o con ideologia especifica que se expresen a
través del espectdculo y componentes electrénicos en
la configuracién tiempo, espacio, performer y publico;
en variedad de tipo de acciones y soportes (escenifica-
cién, vestuario, musica, cantantes, teatro, circo, danza,
gimnasia, televisién, filmes, ambientacién, escultura,
computadoras, poesia, actores, narrador, bodyart, ha-
ppening, etc.) y ejecucién en tiempo real (espectdculo)
y/o virtual (proyecciones, monitores, hologramas, web,
dispositivos celulares, etc.)

b. Orientacién en Arte digital y Net Art. Para acceder
a los contenidos especificos y profundizacién en la
creacién y produccién de obras de arte experimentales
y/o con ideologia especifica que se expresen a través
de computadoras en internet o no; en variedad de tipo
de soporte de medias tecnodigitales sustentado de ser
necesario bajo la plataforma que provee internet y de
ejecucién online mediante dispositivos e interfaces de
interaccién. (Incluye todas las derivas para difusién y
exposicién online o no: screenprints, pixelart, game art,
software art, arte generativo, arte interactivo, etc)

c. Orientacién en Audio Art para D] y VJ. Para acceder a
los contenidos especificos y profundizacién en la crea-
cién y produccién de obras de arte compositivas expe-
rimentales sonoras y/o con ideologia especifica que se
expresen a través de herramientas digitales (hardware y
software), sintetizadores, dispositivos electroactsticos
e instrumentos musicales y su relacién con la imagen
audiovisual. (Incluye todas las aplicaciones: objeto so-
noro, sound toy, instalacién sonora, poema electrénico,
musica electrénica, audio para VJ, etc.)

d. Orientacién en Videoarte. Para acceder a los conteni-
dos especificos y profundizacién en la creacién y pro-
duccién de obras de arte experimentales y/o con ideo-
logia especifica que se expresen a través de la imagen
en movimiento con o sin audio y/o variable sensorial,
en variedad de tipo de soporte de media (secuencias de
video en cinta, filmaciones digitales, de webcams, de
celulares, fotografia tradicional y digital, fotomontajes
en movimiento, etc.) y de ejecucién mediante proyec-
ciones, hologramas, web, dispositivos celulares, etc.

El delineado programético inicial y tentativo para una
carrera de grado en arte tecnomedial reconoceria cin-
co ejes directores que se relacionan en dos sentidos por
consecutividad y gradualidad en tiempo y por plano de
accién o integracién, y son:

a. Cultura y contexto: Este eje constituye la apoyatura
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en tiempo y espacio o contextualizacién del hecho de
arte de media, su puesta en situacién dentro del entorno
socio cultural e histérico y su proyeccién o devenir. La
intencién es que en el primer afio este eje sea tratado
como una asignatura amplia y fundante (Cultural Iy
1I), para luego en el afio dos y tres se posicione sobre
el territorio del arte y la cultura contemporédnea de los
altimos 50 afios internacional y local, y su red de rela-
ciones (Arte y contexto contempordneo I, II, III y IV).
En el dltimo afio el eje debe centrar sus contenidos so-
bre los condicionantes socioculturales y tejido histérico
contextual que interviene en el lenguaje y tratamiento
del arte de media especifica elegida por el estudiante,
en su aplicacién actual y sus referencias en el tiempo:
expresividad, lenguaje especifico, contenido y materia-
lidad del discurso estético, razones y andlisis (Lenguaje:
Interface de arte I y II). Es muy importante como se dijo
antes, que el acceso a la comprensién del arte desde su
vinculo con la cultura posea una lectura dindmica que
se centre en la actualidad del arte y bucee en el pasa-
do como base contextual y no como recurso tedrico o
historicista; para evitar el pensamiento tradicional de la
historia del arte y pasar a estudiar y analizar al hecho de
arte y su red de relaciones socioculturales.

b. Proyectual: este eje constituye la puesta en marcha de
las capacidades artistico-proyectuales del estudiante.
En el afio uno se espera que la potencia de este eje se
centre sobre la definicién de la relacién entre un con-
cepto y una materialidad expresiva. Debe guiar en la
construccion de esa relacién y solidificar los primeros
procesos de aproximacién a la creacién de obra de arte
vy media sosteniéndose sobre contenidos de conceptua-
lizacién creativo-hédptica en vinculo coherente con la
materialidad (Concepto y Materialidad I y II).

El afio dos y tres centrard su accién sobre cuatro asig-
naturas de creacién experimental de proyectos-in-
tervenciones-dispositivos de arte, y la realizacién de
proyectos de arte y media de complejidad creciente.
Se espera que la modalidad de trabajo sea de taller o
laboratorio de creacién, donde la experimentacién y el
trabajo proyectual sea realizado en sus fases fundantes
y de seguimiento en un Media Lab (Laboratorio de me-
dia: docentes, tecnologia, actualizacién periédica, nor-
mativa de conservacidn). El afio cuatro se abre hacia el
trabajo proyectual y creativo en vinculo interdisciplina-
rio, la creacién grupal con intervencién de estudiantes
provenientes de las otras orientaciones elegidas (u otras
carreras afines) y la generacién de la intencionalidad
del contexto expositivo y modalidad de exhibicién de
la obra, con el fin de especializar al estudiante en el re-
gistro, redaccidén y especificidad con la que su proyecto
debe expresarse en un espacio de exposicién real o vir-
tual. Se espera que estas dos tltimas asignaturas lleven
la produccién proyectual de arte a la realizacién de un
evento de exposicién real. (LAB-EXPO interdisciplina-
rio I y II). Es importante destacar que la modalidad con
la que se espera se enseflien los contenidos debe cen-
trarse sobre el proceso creativo y su seguimiento paso
a paso junto a la formulacién de preguntas de recorrido
conceptual que ayuden a la revisién de las decisiones
tomadas en la generacién del proyecto de arte, asistir
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al estudiante en el autoconocimiento de su propio pro-
ceso creador dejando de lado, de una vez por todas, las
antiguas convenciones clasificatorias donde la creativi-
dad estd solo en manos de los que nacieron creativos.
La modelizacién de las etapas proyectuales surgird de
los niveles de pertinencia entre el eje proyectual y el
tecnolégico, estableciéndose de esta manera desde esa
relacién los niveles de explicacién audiovisual, senso-
rial, perceptual, interactiva y tridimensional que deban
tener los proyectos desarrollados (maquetas y prototi-
pos a escala del entorno real y virtual, visualizaciones
planares, tridimensionales, recorribles y/o interactivas,
esquematizaciones, croquizaciones, etc.)

c. Soporte tecnoldgico. El eje tecnolégico es esencial en
esta carrera, no por la tecnologia o los avances de la tec-
nologia en si, sino por el enfoque con el que se ensefiard
este eje y la proyeccién que cobrardn los contenidos en-
seflados. El aprendizaje debe propiciar la comprensién
del uso y aplicacién de los media en si, pero también su
vulnerabilidad, destruccién, alteracién, actualizacion,
obsolescencia, mezcla, combinacién, transformacién,
etc. de este modo los conocimientos no podrédn ser dados
como en las tradicionales clases de tecnologia digital,
o de aprendizaje de un software o de una plataforma o
sistema. El eje de Tecnologia de toda la carrera fijard su
marco de accién a partir de la relacién que debe estable-
cer con el eje Proyectual en primer lugar y luego en un se-
gundo nivel de jerarquia con los contenidos de los otros
dos ejes: Cultura y contexto y Pensamiento y postura.
Este eje se centrard sobre el estudio de los media dispo-
nibles digitales o no, tecnologias obsoletas y existentes,
aplicaciones caidas en desuso y actualizaciones, solu-
ciones técnoldgicas presentes e histéricas, mecdnica
y construccién elemental de dispositivos mecdnicos
y electrénicos, nociones fundantes y elementales del
funcionamiento del Hardware, los Sistemas y las Plata-
formas de computadoras vigentes y pasadas. Manejo de
software de dibujo, de compilacién y presentacién di-
gital, de animacién, de manipulacién de sonido digital,
de filmacién y fotografia digital, de retoque fotogréfico
digital. Marco tedrico-cientifico del comportamiento
de los dispositivos mecédnicos, digitales y electrénicos
para ser aplicado a la solucién de proyectos con fines
de arte. Al igual que en los otros ejes, los dos primeros
afios son fundantes y generales, con el estudio de todo
el universo de accién de la tecnologia del dltimo siglo
(Tecnologia I, II, III, y IV) y los dos afios siguientes de-
dicados al estudio del comportamiento, funcionalidad y
aplicacién técnica especifica de la media elegida como
soporte de una idea de arte (Tecnologia especifica V, VI,
VII, y VIII en orientacién elegida).

d. Pensamiento y postura. Este eje trabajard sobres las
ideas conceptuales de la obra y el campo de los fenéme-
nos o comportamientos de relacién entre el espectador
v la obra de media. Es un eje que tratard sobre el cam-
po de las ideas y la sociedad desde un punto de vista
netamente humano y humanizante para fijar jerarquias
conceptuales y pensamiento o postura de accién artisti-
ca: en relacién con el uso y lugar de la tecnologia y las
diferentes visiones histéricas y lugares que ocupa en la
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sociedad, conceptos generales filos6ficos de estética, se-
miologia y aplicacién, definiciones esenciales de disefio,
comunicacién, informacién, transmisién, etc. Los con-
tenidos en el afio uno (Metodologia I y II), se centrardn
sobre los aspectos generales que permitan al estudiante
solidificar sus mecanismos y modalidad de pensamiento
y opinién propia, por eso se sostendrd sobre los aspec-
tos metodoldgicos y construccién del pensamiento, pero
evitando caer en las construcciones estandarizadas de
las convencionales clases de metodologia de la inves-
tigacién. El segundo afio (Fenomenologia y pensamien-
to I, 1I) se centrard especificamente sobre el campo del
debate de opinién de las teméticas relacionadas con la
obra de media, variables del disefio y la comunicacién,
espacios de solapamiento conceptual, la obra de media
y su relacién con los &mbitos del comercio y la difusién,
escalas del gusto, los dominios disciplinares, etc. El ter-
cer afio (Fenomenologia y pensamiento III y IV) con la
eleccién del media, los temas se centrardn sobre los con-
tenidos de la aprehensién y amplificacién perceptual y
de la sensorialidad en relacién con la construccién de
una imagen compleja: propiedades de interactividad,
gestualidad, fenomenologia de la obra dispositivo y las
3V de la imagen compleja: variabilidad, virtualidad y
viabilidad. En el afio cuatro (Museos, exposiciones y
eventos de arte y Conservacién y Legales) las dos asig-
naturas estdn orientadas a posicionar al estudiante fuera
del ambito de creacién, para introducirlo de modo ge-
neral en aquellos contenidos que le permitan organizar
y/o producir exposiciones y eventos de arte de media, y
la redaccién de normativas de conservacién, reproduc-
cién y aspectos legales de relacién entre el museo, el
curador, el gestor y el artista.

e. Electivas: las electivas guardardn una importante
relacién de complementariedad con la expresividad
de arte que el estudiante decida experimentar (tipo de
temadticas, contenidos, manipulacién, concepto). Se es-
pera que el eje de las electivas posea un nivel de coordi-
nacién que sea ejercido desde la unién de la accién de
los ejes (Proyectual, Soporte tecnolégico, Pensamiento
y postura, y Cultura y Contexto) quienes en su conjunto
deberén establecer relaciones de tutoria que en la aper-
tura, promedio y cierre de cada asignatura electiva, esta-
blezca una reunion debate tutelada por los responsables
de cada uno de los ejes, que unifique y coordine acerca
de los criterios de extraccién, conclusiones, materiali-
dad estética, pensamiento, solapamiento conceptual,
tratamiento de la imagen, validez conceptual, etc. de
los contenidos y précticas establecidas en las materias
electivas. Las electivas serdn aquellas asignaturas de
Comunicacién, Disefio, Publicidad y Eventos quedando
excluidas aquellas relacionadas con tecnologfa.

Especializacién de Posgrado

El estudiante que adquiere su titulo universitario de Ar-
tista Tecnomedial tiene la opcién de realizar una espe-
cializacién de posgrado de una duracién de un afio que
le permite acceder al titulo de Curador de Arte Tecnome-
dial. Las asignaturas profundizan en esta instancia las
relaciones del arte y el mercado de los bienes simbélicos
en sus aspectos cultura, el mercado y la sociedad (Arte y
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Mercado Iy II); la figura del curador tradicional y el cu-
rador tecnomedial, sus alcances y responsabilidades y
larelacion que se establece con las instituciones de arte:
museos, galerias, reales y virtuales (Curaduria y Museos
Iy II); organizacidn, planificacién, dominio de espacios
de exposicién, presupuestos, produccién de eventos y
espectdculos de arte y media de mediana y alta comple-
jidad (Eventos de arte I y II); Sistema de pensamiento cri-
tico/clinico para la postura, evaluacién y pensamiento
de arte contemporaneo (Critica y Clinica de Arte I y II);
y por tltimo la investigacion, andlisis e implementacién
de manuales y normativas de conservacién de la obra de
arte media: redaccién, reproduccion, aspectos legales,
banco de obra de media (Conservacién y Legales I y II).

Consecutividad y gradualidad en tiempo / Plano de
accion o integracién de los ejes y asignaturas

Queda claro que luego de las explicaciones que se vie-
nen sucediendo en este escrito los contenidos a desa-
rrollar cubrirdn recorridos de convergencia y transver-
salidad tendientes a vincular la accién del futuro artista
con otras dreas disciplinares que permitan relaciones de
interdicisciplinariedad y transdisciplinariedad; que re-
sultard esencial la correcta seleccién del capital huma-
no (perfiles ensefiantes) como las estrategias y posturas
de los ensefiantes; y la existencia de un plan de conteni-
dos director donde los docentes se adscriban desde una
postura dindmica y participativa, tendiente a la pro-
duccién de nivel, una plataforma tecnoldgica de base
que permita montar un laboratorio de experimentacion,
no solo para el estudio y posibilidad de la carrera, sino
para el dictado posterior de un cédigo que establezca
normativas de conservacién y reproducibilidad técnica
de las obras, y la generacién de un banco digital de arte
tecnomedial.

Se expresa también que las etapas de implementacién
de una carrera de arte y media estan en dependencia
con el capital de inversién, rentabilidad inicial versus la
proyectada o posible, definicién de los perfiles ensefian-
tes, y como en todos los proyectos de envergadura estos
aspectos son plausibles de desarrollo de plantearse las
condiciones desde las cuales se puedan dimensionar las
acciones directrices y subacciones relativas.

El individuo que deba formarse en una institucién aca-
démica universitaria, mds alld de la carrera o disciplina
que elija, debe educarse desde una postura que amplifi-
que su marco reflexivo, y lo lleve a evaluar con apertura
su futura actividad profesional.

Se deja cuenta también que el individuo contempora-
neo llamado al acto y ejercicio de la reflexién, al hacerlo
desde una plataforma cuyos postulados se apoyan en
la incertidumbre y la complejidad, necesita contar con
una sélida preparacién y formacién especifica, necesita
una dosis importante de feedback no solo con su drea
disciplinar sino con la realidad cultural y social de su
tiempo, para poder interactuar con pares de su misma
disciplina y de otras disciplinas emparentadas, direc-
tamente o no con la propia, para trabajar en la formu-
lacién de otras territorialidades que la trasciendan y la
enriquezcan.

Desde esta posicién se infiere que las universidades son
uno de los sitios donde es posible formar y desarrollar
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el espiritu de aquellos que puedan convertirse en nue-
vos actores culturales (Garcia Canclini, 1999) capaces
de interrogar al discurso, y dimensionar espiritual e in-
trospectivamente el no ser de una obra, y crearla desde
una posicién critica (Barthes, 1971) y/o clinica (Deleu-
ze, 2002).

Como cierre se dejan unas citas que amplian el espiritu
que alienta el pensamiento y postura personal y profe-
sional en relacién con el tema de estudio:

...De hecho, lo verdaderamente importante es saber mo-
verse entre saberes compartimentados y una voluntad
de integrarlos, de contextualizarlos o de globalizarlos...
(Cyrulnik y Morin, 2005:6)

...Es preciso asociar gente de diversas disciplinas para
iluminar un mismo objeto desde perspectivas diferen-
tes. Cada cual sigue siendo lo que ya era, simplemente
tiene que aprender a hablar con otro... (Cyrulnik y Mo-
rin, 2005:9)

...El pensamiento complejo intenta, en efecto, ver lo
que une a las cosas con otras; no solo la presencia de
las partes en el todo sino también la presencia del todo
en las partes... (Cyrulnik y Morin, 2005:10)

...los departamentos de biologia se ocupan del cerebro;
y los departamentos de psicologia, del espiritu. Pero ce-
rebro y espiritu son absolutamente indisociables...
;Cémo hacer para no disociarlos? Creo que se trata de
un problema de reforma del pensamiento. (Cyrulnik y
Morin, 2005:15)

...Relacionar, relacionar es sin duda el gran problema
al que va a tener que enfrentarse la educacion.... (Cyrul-
nik y Morin, 2005:10)

Notas

t www.coroflot.com/danieladibella
www.elojosalvaje.wordpress.com

2 New Media es el campo de estudio que se desarrolla
en torno a las précticas culturales que ubican a la com-
putadora en el rol central de medio de produccién, al-
macenamiento y distribucién...(...) Los estudios de New
Media reflejan el impacto social e ideolégico de la incor-
poracién de la computadora personal, las redes, los dis-
positivos celulares y la realidad virtual...(...) Estos estu-
dios incluyen investigacién y medios de propagacién de
nuevas formas de précticas artisticas, como instalaciones
interactivas, netart, arte de software, disefio de interface,
conceptos de interactividad, multimedia y otros medios.
New Media es un término paraguas para nombrar a los
media basados en las nuevas tecnologias. Disparadores
han sido las teorias de Siegfred Kracauer y Marshall
McLuhan, el film, la TV y la comprensién de lo que en-
tre 1940 y 1960 se consideraba un media. Entre 1970 y
1980 el término fue primariamente identificado con el
video y desde 1990 con las computadoras e internet...
(...) El término media es también usado como una abre-
viacién de new media. New Media es el comtin denomi-
nador de aquellas disciplinas del arte de Nam June Paik
al Netart, del activismo de media, de los estudios de
Marshall McLuhan a Lev Manovich y la critica periodis-
tica en medios de Neil Postman a Howard Rheingold.
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Produccién DC. Un proyecto que se
consolida

Daniela V. Di Bella

Siguiendo directamente el hilo del enfoque lacaniano,
que relaciona estrechamente imaginario e identificacio-
nes, Metz ha desarrollado una teoria de la identificacién
espectatorial en dos niveles: identificacion primaria del
sujeto espectador con su propia mirada e identificacio-
nes secundarias con elementos de la imagen. (...) toda
imagen socialmente difundida en un dispositivo espe-
cifico deriva del mismo enfoque puesto que, por defini-
cion, la imagen representativa actiia en el doble registro
(la doble realidad) de una presencia y de una ausencia.
Toda imagen choca con el imaginario, provocando re-
des identificatorias del espectador consigo mismo como
espectador que mira.

(La imagen. Aumont J, 1992:126)

El objetivo de este escrito es contar acerca del camino
de avance y consolidacién del equipo del Centro de Pro-
duccién de la Facultad de Disefio y Comunicacién de la
Universidad de Palermo, explicar las experiencias del
intenso trabajo del sector en el periodo 06-07 resultado
del liderazgo de la cohesién de un equipo.

Se introduce este escrito con algunos pérrafos de la nota
publicada en las Jornadas de Reflexién Docente 06:
“(...) El Centro de Produccién de Disefio y Comunica-
cién de la Universidad de Palermo (CPDC) nace como
parte del proyecto educativo e institucional de la facul-
tad que lleva su nombre, con el objetivo de sustentar
actividades de coordinacién y administracién de un
centro de relevamiento corporativo de imagen, de todas
las actividades universitarias, académicas e institucio-
nales, tendientes a establecer y servir en distintas direc-
ciones a clientes internos y externos (...)”

“(...) Desde el principio hasta entonces el joven Cen-
tro de Produccidn sigue alineado a las perspectivas que
inicialmente fueron fundacionales, pero no ha dejado
de crecer soportado en estas, pero también enriquecido
por las nuevas miradas, aportes y propuestas de aque-
llos que han pasado por él como por los que hoy lo in-
tegramos; pero sobre todo en unién al proyecto director
de la Facultad de Disefio y Comunicacién cuya curva
de crecimiento exponencial le viene significando una
multiplicacién de las demandas, nivel organizacional,
flexibilidad y capacitacién de sus miembros, precision
y velocidad de respuesta...”
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