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Exploracion de las relaciones entre narrativas,

emociones y estrategias transmedia: historias
del informe final de la Comision de la Verdad,

una remezcla desde el aula de diseno grafico

Exploring the relationships between narratives, emotions and transmedia
strategies: stories of the final report of the Truth Commission,
a remix from the graphic design classroom

HEector ADOLFO BERNAL SANDOVAL' * JAIME ANDRES VALLEJO BEJARANO?

Resumen

Este articulo presenta la exploracion y experimentacion
llevada a cabo por el semillero de investigacion DAFT,
perteneciente al programa de Disefio Grafico de la Uni-
versidad Antonio Narifio (UAN) en Bogota, Colombia. El
objetivo principal de este estudio fue investigar las re-
laciones entre narrativas, emociones y estrategias trans-
media en apoyo de las historias contadas por la Comi-
sion de la Verdad.

Se hace énfasis en el analisis de las interacciones
entre narrativas y emociones encontradas en el infor-
me final de la Comision de la Verdad. Para apoyar este
enfoque, se realiz6 un experimento con estudiantes
de Disefio Grafico que participaron en la creacion de
una remezcla de las historias del informe final utilizan-
do estrategias transmedia. El analisis de los datos re-
velo6 la importancia de las emociones en la recepcion
y comprension de los relatos narrados por la Comision
de la Verdad. Ademas, se proponen diferentes estra-

tegias transmedia usadas en la remezcla de historias,
que ayudaron a enriquecer la experiencia narrativa y
promover la empatia con las victimas.

De este modo, se argumenta que al combinar de
manera efectiva narrativas, emociones y estrategias
transmedia, es posible crear experiencias mas impac-
tantes y significativas que contribuyan a la difusion y
comprension del informe final de la Comision de la
Verdad. Los hallazgos de la exploracién tienen implica-
ciones importantes para la practica del disefio grafico
y la comunicacion social, destacando la importancia de
considerar la interseccion entre narrativas, emociones
y estrategias transmedia al abordar temas sensibles y
promover la empatia en la sociedad.

Palabras clave » comunicacion digital, disefio
centrado en el usuario, disefio emocional, empatia,
experiencia narrativa, hipermediaciones, transmedia
storytelling
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HISTORIAS DEL INFORME FINAL DE LA COMISION DE LA VERDAD, UNA REMEZCLA DESDE EL AULA DE DISENO GRAFICO

Abstract

Thisarticle presentsthe explorationand experimenta-
tion carried out by the research group DAFT, belonging
to the Graphic Design program at Antonio Narifio Uni-
versity (UAN) in Bogota, Colombia. The main objective
of this study was to investigate the relationships be-
tween narratives, emotions, and transmedia strategies
in support of the stories told by the Truth Commission.

Emphasis is placed on analyzing the interactions
between narratives and emotions found in the final
report of the Truth Commission. To support this ap-
proach, an experiment was conducted with Graphic
Design students who participated in creating a remix
of the stories from the final report using transmedia
strategies. The analysis of the data revealed the import-
ance of emotions in the reception and understanding
of the narratives told by the Truth Commission. Addi-
tionally, different transmedia strategies used in the
remix of the stories are proposed, which helped en-
rich the narrative experience and promote empathy
with the victims.

Thus, it is argued that by effectively combining
narratives, emotions, and transmedia strategies, it is
possible to create more impactful and meaningful ex-
periences that contribute to the dissemination and
understanding of the Truth Commission’s final report.
The findings of the exploration have important impli-
cations for the practice of graphic design and social
communication, highlighting the importance of con-
sidering the intersection between narratives, emotions,
and transmedia strategies when addressing sensitive
issues and promoting empathy in society.

Keywords e digital communication, user-centered
design, emotional design, empathy, narrative
experience, hypermediations, transmedia
storytelling

Introduccion

1 diseno emocional y el enfoque centrado en el usua-

rio se posicionan como herramientas fundamentales
en la comunicacion digital contemporanea. Esta explora-
cion se adentra en la aplicacion de estas disciplinas en el
ambito del transmedia storytelling, donde la sinergia entre
medios digitales y tradicionales amplia el alcance y el im-
pacto de las narrativas.

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO | FACULTAD DE ARTES

El semillero de investigacién DAFT (Diseno, Arte, Fun-
damentacion y Tecnologia) forma parte del programa de
Disefio Gréfico de la Universidad Antonio Narifio (UAN)
en Bogotd, Colombia. La instalacion se enmarca dentro
de los valores de igualdad, libertad, justicia y fraternidad
(Universidad Antonio Narino, 2005: 30-34) promovidos
por la institucién en su Proyecto Educativo Institucional
(PEI), por lo que sus acciones y actividades exploran las di-
ferentes maneras de difundir, transmitir y promover los
derechos humanos. Es asi que desde las inquietudes in-
vestigativas de la linea de investigacion Arte, Disefno y So-
ciedad de la Facultad de Artes de la UAN, se reconoce al In-
forme de la Comision de la Verdad como un documento
fundamental en el contexto actual. Este reconocimiento se
debe a su capacidad para abordar diversas perspectivas y
medios de manera transmedial, con el objetivo de difundir
y preservar las memorias del conflicto armado colombiano.
El semillero se enfoca en el trabajo social, en concordancia
con los valores institucionales de los derechos humanos.
A través de su prictica en el aula, el semillero permite es-
tablecer conexiones holisticas, complejas y convergentes en-
tre los fendmenos, especialmente en el contexto latinoa-
mericano.

América Latina y su realidad no es ajena a ser permeada
como un tema de estudio dentro del universo transme-
dia, donde las nuevas formas de representar y darle vida
a los relatos llevan a la audiencia a conocer y reconocer
casos sociales donde la denuncia y la divulgacién —ojala
con impacto internacional— son el instrumento de pu-
blicacién de hechos olvidados y evadidos muchas veces
por la institucionalidad (Pinto-Arboleda et. al., 2022).

Partiendo de lo anterior se puede concluir que el Informe
Final de la Comision de la Verdad recoge diferentes his-
torias que permiten reconocer el ejercicio de diversas
modalidades de violencia. Para efectos de considerar los al-
cances del Informe es pertinente definir qué es la comision:

En el marco del Acuerdo Final para la terminacion del
conflicto y la construccion de una paz estable y duradera,
suscrito entre el Gobierno de Colombia y las Fuerzas Ar-
madas Revolucionarias de Colombia-Ejército del Pueblo
FARC-EP, mediante el Acto Legislativo 01 de 2017 y el De-
creto 588 de 2017, se cred la Comision para el Esclareci-
miento de la Verdad, la Convivencia y la No Repeticion,
como un mecanismo de cardcter temporal y extrajudicial
del Sistema Integral de Verdad, Justicia, Reparacion y No
Repeticion-SIVIRNR, para conocer la verdad de lo ocurri-



do en el marco del conflicto armado y contribuir al escla-
recimiento de las violaciones e infracciones cometidas
durante el mismo y ofrecer una explicacién amplia de su
complejidad a toda la sociedad (Comision de la Verdad,
s. f., pérr. 3).

En este escenario, una de las acciones incluidas dentro del
acuerdo final era la difusién de sus investigaciones, esta-
bleciendo unas conclusiones y recomendaciones para ga-
rantizar la no repeticion (Presidencia de la Republica de
Colombia, 2017). Uno de los mecanismos para hacer la
comunicacion efectiva del Informe fue la publicacion de
un sitio web, donde a partir de experiencias textuales, in-
teractivas, sonoras, visuales, audiovisuales, entre otras, se
puso a disposicion de la sociedad los contenidos de forma
libre con licencia Creative Commons 4.0, de atribucién no
comercial y de compartir igual, la cual permite copiar y re-
distribuir el material en cualquier medio o formato, ade-
mas de remezclar, transformar y construir a partir del ma-
terial (Creative Commons, s. f.).

Esta exploracién investigativa busca no s6lo analizar
el impacto emocional que estas estrategias transmedia ge-
neran en los receptores, sino también comprender cémo
pueden ser empleadas de manera ética y responsable para
apoyar las historias relatadas por la Comision de la Verdad.
Para ello examinamos la conexion intima entre el disefio
emocional, las hipermediaciones y el poder de la comuni-
cacion digital en la era actual.

Las historias abordadas en el Informe se ahondan des-
de sus narrativas para explorar las relaciones entre los dife-
rentes actores, su contexto y las historias adyacentes. Asi,
abarcando diversos marcos de trabajo, los integrantes del
semillero de investigacion, sus docentes y compafieros
de estudio recogen estas narrativas para proponer un eco-
sistema de medios que permite la resonancia de sus voces
y relatos en la sociedad civil. En este sentido, el semillero de
investigaciéon DAFT, desde el diseno, el arte, la fundamen-
tacion y la tecnologfa, explora el valor de contar historias
invisibilizadas, reconociendo a las comunidades que las na-
rran para que consideren los productos realizados como
un documento histdrico y de difusion. El Informe Final de
la Comisién de la Verdad da voz a muchas victimas del con-
flicto armado; uno de nuestros objetivos es que estas his-
torias se visibilicen para que la sociedad colombiana reco-
nozca los hechos y pueda, de alguna forma, a partir de su
difusion, evitar la repeticion de experiencias similares. Son
historias que muchos medios de comunicacién tradiciona-
les no han difundido y que apenas quedan en conocimien-
to de victimas y victimarios.

H. A. BERNAL SANDOVAL ¢ ). A. VALLE)O BEJARANO

La presente investigacion aborda la necesidad imperan-
te de involucrar a la poblacién estudiantil del programa de
diseno gréfico de la UAN en la construccion de narrativas,
tomando como punto de partida el informe final de la
Ccomision de la Verdad, con el fin de lograr un reconoci-
miento profundo y significativo del conflicto armado co-
lombiano desde la perspectiva de los creadores. El propé-
sito fundamental de esta iniciativa es difundir de manera
efectiva historias concretas que permitan a las victimas en-
contrar canales de expresion que dignifiquen su experien-
cia a través de nuevos medios.

En concordancia con los planteamientos presentados,
se infiere la necesidad de partir de metodologias existentes
como las de Peter von Stackelberg (2016), Alex McDowe-
11 (2016) y Deger Ozkaramanli (2017). Estas experiencias
surgen de los mundos ficcionales, ya que establecen una
relacion simbidtica y de constante retroalimentacion en-
tre personajes, objetos significantes y escenarios dentro de
una narrativa convergente, el trabajo con dilemas emocio-
nales y en el campo de la produccion para optimizar los
procesos con una vision holistica. De esta forma, la inten-
cién de esta experimentacion es establecer una primera
aproximacion a la creacion de un modelo propio de las na-
rrativas transmedia sociales desde una perspectiva latino-
americana.

Todas las actividades se realizaron entendiendo que las
estrategias transmedia se convierten en una manera efec-
tiva de difundir productos de disefio grafico social, ya que
permiten originar, desde multiples puntos de entrada y des-
de los diferentes productos, una experiencia acorde con la
libertad de recorridos que puede realizar un usuario des-
de las posibilidades de las plataformas usadas con su pro-
pio criterio. Asi, las narrativas del Informe Final de la Co-
misién de la Verdad en Colombia pueden llegar a ptblicos
diversos con un acercamiento mucho mads vivencial desde
lo digital, permitiendo que poblaciones vulneradas puedan
contar sus historias en medios con una disponibilidad ca-
si permanente, diversificando el enfoque de una narrativa
a partir de la disponibilidad de plataformas.

Para ello se busc dar validacion a la integracion de mar-
cos metodoldgicos narrativos, emocionales y de produccion
para la generacién de producciones transmedia con enfo-
que social en Colombia. Asimismo, se trat6 de identificar
puntos de partida para la creacién de un modelo de cons-
truccién de narrativas transmedia sociales, que permita la
difusion de los derechos humanos desde el disefo gréfico,
en un contexto latinoamericano, y relatar las experiencias de
victimas del conflicto armado colombiano para que publi-
cos jovenes conozcan las narrativas desde diferentes medios.
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Metodologia

La presente investigacion adopta una metodologia que com-
bina elementos de exploracion colectiva, disefio centrado
en el usuario y en enfoques holisticos, con el objetivo de
comprender y resaltar el valor de contar historias invisibi-
lizadas en el contexto del post conflicto colombiano desde
las narrativas transmedia.

Si bien se reconoce que la exploraciéon propuesta no si-
gue un enfoque estrictamente analitico o cientifico, sino
mads bien de creacion, la exploracion estéd orientada hacia
la construccién de un valor y un sentido mas profundos, ali-
nedndola con las posibilidades creadoras y narrativas del
diseno grafico, entendiendo que la difusién y apropiacion
de estas historias no se limita a un analisis superficial, sino
que implica una inmersién empdtica en la experiencia de
los individuos involucrados.

El enfoque metodoldgico se inspira en la vision holis-
tica propuesta por Alex McDowell, que considera los as-
pectos sociales, culturales, emocionales y tecnologicos de
las narrativas transmedia. Este enfoque estd complemen-
tado con dos marcos adicionales: el Diselo Emocional y el
Disefio Centrado en el Usuario. Estas metodologias nos per-
miten explorar la interseccién entre narrativas, emociones
y estrategias transmedia desde una perspectiva multidi-
mensional.

Es importante sefialar que la eleccién de estos abordajes
metodoldgicos se basa en su idoneidad para nuestra inves-
tigacion y en su capacidad para brindar una comprension
profunda de los fendmenos estudiados. La combinacion de
estas perspectivas permite acercarse a las historias del In-
forme de una manera integral, respetuosa, empdtica y sig-
nificativa, superando las limitaciones de los enfoques pu-
ramente analiticos.

Bajo la mirada del trabajo en aula, por proyectos y en
miras de aplicar la investigacion formativa para promover
el autoaprendizaje, la reflexién constante y la mejora con-
tinua de la préctica del disefio grafico, se aterriza la con-
vergencia de saberes entre los resultados de aprendizaje de
los espacios académicos Disefio UX/UIL, Laboratorio Crea-
tivo: Composicion 2, del cuarto semestre, y el Laboratorio
de Profundizacion de séptimo semestre, amalgamados
por los intereses investigativos del semillero DAFT de la UAN.
Esto dentro de una exploracién en lo que se conoce como
narrativas transmedia sociales que abarcan:

Las cuestiones relacionadas con la equidad de género y
en contra de la violencia machista, y las desigualdades eco-
némicas, politicas, sociales y culturales. En sintesis, los ob-
jetivos de las narrativas transmedia con vocacion social
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se concentran en la visibilizacién de grupos o problema-
ticas consideradas tabu, la concienciacién sobre circuns-
tancias catalogadas, abusivas e injustas y la movilizacién
para la expresion ciudadana de protesta o de compromi-
so frente a diversas reivindicaciones(Rincon & Pérez,
2021:7,8).

Dentro de la dindmica de produccion se hace un abordaje
desde una vision holistica como la planteada por Alex Mc
Dowell (2016), que propone précticas desde el disefio de
produccién coherentes con los medios, técnicas, tecnolo-
gias, dindmicas y formas de trabajar en el contexto actual,
denominandose los diez principios del disefio de produc-
cion en el siglo XXI, que se resumen a continuacion:

1. El disefio es holistico porque el mundo, la fuente de la
imaginacion de su disenador, es holistico. El disefiador
siempre debe tener en cuenta todo el abanico de con-
diciones interconectadas, desencadenadas por la na-
rrativa central, que conforman el mundo. Se trata de
un proceso no empirico que se define por la férmula
1+1=3.

2. El disefio del mundo es tan importante para el desarro-
llo de la produccién de la historia como el guién lo es
para el desarrollo del disefio. La historia principal es el
desencadenante del desarrollo del mundo, antes que
el guidn, antes que la narrativa.

3. El disenador debe disenar primero la produccién. La in-
fraestructura de cada produccion, desde la preproduc-
cion hasta la postproduccion, requiere un nuevo anda-
miaje que es en si mismo un espacio mundial de nodos
de experiencia no lineales interconectados, que tienen
que ser capaces de interactuar de maneras radicalmen-
te diferentes a las del pasado lineal-industrial.

4. Todas las historias jamas contadas se sitdan en el centro
de la relacion entre el mundo, sus habitantes y nues-
tro punto de vista. El disefiador es responsable de de-
sarrollar un espacio narrativo en el centro de esta ten-
sién triangular. El disenio de produccién empieza por
considerar la condicién humana en el centro de la his-
toria en relacion con el entorno construido.

5. La principal tarea del disefiador es desarrollar un espa-
cio narrativo cuatridimensional, fluido y esférico, que
sea la base de la que surjan las secuencias cinematogré-
ficas lineales. Las herramientas digitales e interactivas,
hacen de este un espacio activo y en tiempo real en el
que pueden entrar todos y cada uno de los miembros
del equipo de produccién.

6. Las decisiones que impulsan el disefio del mundo en su
conjunto deben ser el resultado de una estrecha colabo-



racion entre la creacion de prototipos, la visualizacion
del disenio y el disefio de secuencias de los actores clave
y los colaboradores.

7. Definir las reglas del mundo es responsabilidad del di-
sefiador. Las reglas se desarrollan a medida que el mun-
do pasa de una comprension horizontal amplia a una
aplicacién vertical profunda de las necesidades de la
historia.

8. La tecnologia es amiga del diseiador. El disenador es
responsable de incorporar todas las nuevas tecnologias
y sus capacidades de vanguardia, y de mirar a través de
las membranas de cada industria de medios de entrete-
nimiento para capitalizar los nuevos desarrollos.

9. El disenador es responsable de desarrollar un mundo que
crezca a partir de la interseccion de un desarrollo hori-
zontal del conocimiento y una expresion vertical del re-
sultado. A medida que los creadores clave empiezan a
colaborar en torno al conocimiento del mundo exte-
rior, la historia y sus actores empiezan a exigir cada vez
mas detalles del mundo.

10. El disefiador debe construir un mundo nuevo, com-
plejo y completo para abarcar cada nueva historia. De

este modo se crea una rica infraestructura de apoyo a
la historia, clara para los disefiadores, pero oculta para
el publico, que solamente es consciente de ella a través
de la participacion y la convivencia.

A partir de estos principios, se defini6 la filosofia de traba-
jo 'y se conformaron los grupos de exploracion narrativa y
emocional que seleccionaron casos o narrativas especifi-
cas del informe de la Comision de la Verdad.

Con el objetivo de brindar puntos de partida claros a
los estudiantes del semillero, se realiz6 un estudio de los
conceptos, casos y recomendaciones metodologicas ex-
puestos por Carlos Scolari en su libro Narrativas transme-
dia (Scolari, 2013). Se present6 al grupo una estructura de
medios bésica, que consta de un sitio web inicial, una his-
toria interactiva con maltiples finales, acciones de difusion
en redes sociales y una experiencia fuera de linea con me-
dios impresos relevantes a la historia trabajada. Se alienta
asi a los estudiantes a ampliar, modificar y desarrollar esta
estructura en funciéon de sus hallazgos exploratorios en
las caracteristicas emocionales y narrativas de la historia.

Desde ese lugar se aplican, como hilo conductor para
las exploraciones creativas de los estudiantes, las experien-
cias précticas del Delft Institute of Positive Design, en su
libro From Discovery to Application: What to Expect when
Designing with Dilemmas (Ozkaramanli et al., 2020), bus-
cando encontrar relaciones empadticas acordes y relevantes
para el planteamiento de estrategias de comunicacién mas
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humanas entre diversos marcos de trabajo narrativos. Para
ello se llevé a cabo un taller de identificacién y tipificacién
de emociones, en el cual los docentes, junto con los estudian-
tes de séptimo semestre, utilizaron herramientas del Design
Thinking como mapas de empatia, Storyboards, Fact Fin-
ding, entre otras, para ayudar al semillero en la seleccion de
las emociones mas adecuadas para sus historias. Esto impli-
c6 identificar en un documento de trabajo las emociones de
los protagonistas y asegurar que fueran compatibles con las
que se esperaba despertar en el espectador para lograr una
mayor empatia con la historia. Se usé la herramienta Emo-
tion Typology (Fokkinga, 2016), del Delft Institute of Po-
sitive Design, la cual describe de manera sencilla, directa y
cientifica las emociones humanas y las reacciones fisicas
que generan en los espectadores.

A través de estos grupos se plantean mundos que per-
miten comprender las circunstancias, personas, territorios
y relaciones presentes en las historias del conflicto armado
colombiano. Cada grupo propone la estructura de medios
y productos de su historia, teniendo en cuenta la efecti-
vidad y facilidad para evocar las emociones identificadas. Es
importante destacar que estos principios se centran en el
desarrollo de narrativas ficcionales, aunque la propuesta
exploratoria de esta propuesta es aplicarlos también en la
narracion y difusion de hechos reales relacionados con
la historia del conflicto colombiano.

Para llegar a construir el mundo de las historias selec-
cionadas se utilizé el modelo de Peter Von Stackelberg
denominado Modelo de Participantes en el Mundo de las
Historias [Storyworld Participant Model], el cual establece
capas para cada uno de los niveles de interaccién dentro
del mundo. En este modelo, segtin Storyfloat (2016), los par-
ticipantes pueden interactuar entre si con una o mas his-
torias, en donde cada una proporciona una ventana tnica
a los eventos, personajes, objetos significativos y escena-
rios del mundo de la historia. Asi, los eventos pueden in-
teractuar con otros acontecimientos, lo que puede provo-
car que ocurran otros mds, y éstos se vean vinculados a
personajes, objetos significativos y escenarios mediante bu-
cles de retroalimentaciéon. En este modelo, todos los ele-
mentos tienen retroalimentacion e interaccién entre si, lo
que permite una investigacion exhaustiva dentro del caso
particular y puede dar una perspectiva muy amplia de lo
sucedido. En la figura 1 se observa el modelo y sus partes
de manera desglosada, estableciendo sus relaciones.

Este modelo de Peter Von Stackelberg (2016) sirve para
entretejer las relaciones que se gestan entre las personas que
interactian con la historia y los medios usados para contar-
la. A continuacidn, unas precisiones del autor sobre el mo-
delo para detallar mejor lo que sucede en las relaciones:
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FIGURA 1 MODELO DE PARTICIPANTES EN EL MUNDO DE LAS HISTORIAS

CAPA DE INTERACCION

CaPa DE LA HISTORIA

CAPA DEL MUNDO DE LA HISTORIA

El miundo de la hatons puede surgif e la
Interaccion anfre los personajes, los obpatos
significativos y los escenarios, © pueden surgic del
RO MUNGo O L TREiorg

Fuente: Von Stackelberg (2016).

e Los participantes pueden interactuar entre si a través de
diversos medios de la capa de interaccion, con una o va-
rias historias. El tipo de medio utilizado y el grado de in-
tervencion del participante en la historia determinan la
fuerza del bucle de retroalimentacion entre el participan-
te y la historia.

e Las historias surgen del mundo de las historias. De un
mundo argumental complejo pueden surgir mdaltiples
historias; cada una ofrece una ventana tnica a los acon-
tecimientos, personajes, objetos significativos y escena-
rios del mundo de la historia.

e Los eventos son cambios en el estado de algo. Ocurren
dentro del mundo de la historia, pueden interactuar con
otros sucesos que, a su vez, pueden provocar otros.

e Los eventos estan vinculados con los personajes, objetos
significativos y escenarios mediante bucles de retroali-
mentacion; por ejemplo, un evento puede provocar cam-
bios en el estado de un escenario.

Para facilitar la visualizacién de las historias dentro del mo-
delo se solicit6 a los grupos que plasmaran las interaccio-
nes de las emociones, la historia y el contexto en una ma-
triz de sistemas intertextuales. Esto les permitié mantener
presentes las interacciones clave de la historia y determinar
en qué medios y plataformas se desarrollarian los elemen-
tos esenciales, asi como las emociones que se deseaban
evocar en los espectadores.

De esta manera, se llevé a cabo en el aula un abordaje
experimental aplicando los tres modelos antes menciona-
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dos en la construccion de narrativas. Asi, la primera acti-
vidad fue reconocer el Informe Final de lIa Comisién de la
Verdad como insumo principal para la seleccion de las his-
torias a contar, para luego crear el mapeo de los recursos
narrativos de cada historia identificando actores, puntos
de vista, lugares, épocas, etc. Posteriormente se definieron
los medios para las historias escogidas, determinando las
diferentes rutas de interaccion tanto en la narrativa como
en los medios usados; se realizaron los guiones correspon-
dientes a cada producto para poder explotar las posibili-
dades de uso, retroalimentacién y llegada de cada uno de
ellos dentro de la experiencia.

Resultados

Entre la variedad de historias relatadas, los estudiantes,
seleccionaron las narrativas a contar en las plataformas
seguin sus intereses y motivaciones, indagando en los do-
cumentos de texto, videos, articulos web, experiencias so-
noras y otros medios disponibles en el Informe Final de la
Comisién de la Verdad. Durante este proceso de indaga-
cion reflexionaron sobre las historias y propusieron que la
historia seleccionada funcionara como proyecto de narra-
cién convergente, respetando a las victimas. Ademads, se
solicito a los estudiantes la realizacion de una tipologia de
emociones, identificando las emociones de los protago-
nistas, actores o comunidades involucradas en las historias
abordadas, asi como las posibles emociones transmitidas



por los documentos del sitio web de la Comision de la Ver-
dad. También reflexionaron sobre las emociones que ellos
mismos, como creadores, experimentaron, asi como las
emociones que deseaban transmitir a quienes se acercaran
a las plataformas desde una experiencia vivencial.

La propuesta experimental de creacién se hace desde
las metodologias propuestas porque establecen la realiza-
ci6n de productos transmedia desde una perspectiva que
pretende que el espectador o usuario tenga un alto grado
de empatia frente a las victimas del conflicto armado co-
lombiano. Se logra contar una narrativa integrando diver-
sos elementos de la historia seleccionada logrando un alto
grado de apropiaciéon por quienes investigaron los Story-
worlds y la produccion desde una perspectiva no lineal,
permitiendo lograr que tanto creadores, usuarios y espec-
tadores reconozcan hechos histéricos en Colombia, evo-
cando las emociones logradas a partir de las historias.

La utilizaciéon de la metodologia de Von Stackelberg
posibilita, en primer lugar, descomponer —en los relatos
encontrados en el Informe— personajes, objetos signifi-
cantes y escenarios para reconocer los elementos princi-
pales que pueden ser protagonistas. En segundo lugar, se
identifica el universo narrativo —en este caso, los territo-
rios, la época y las circunstancias culturales, politicas y eco-
némicas que rodean el suceso—. Luego se hace una selec-
cion de las historias que se van a contar dentro de una
serie de espacios solicitados, un prototipo web, una expe-
riencia gamificable interactiva de multiples finales, redes
sociales y una actividad presencial.

Los equipos se formaron con tres personas, por lo que,
frente al modo de produccion, fue necesario que los roles
que cumplian los estudiantes dentro de la construccion de
la narrativa y la generacion de los productos para las dife-
rentes plataformas, fuese descartado. Esta manera de tra-
bajo holistica propuesta por McDowell (2016) rompe con
el patrén normalizado de establecer roles dentro de la pro-
duccién y permite que las necesidades del proyecto sean
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solventadas de acuerdo con sus propios requerimientos,
reconociendo estructuras no lineales de colaboraciéon que
facilitan la generacion de ideas originadas en diferentes mi-
radas y no desde una jerarquia impuesta por una deno-
minacién de cargos. Asimismo, tiene en cuenta la historia
como eje fundamental de la realizacién de los productos
desde un punto de vista complejo e integrador que multi-
plica las posibilidades creativas, lo cual converge de forma
coherente con el modelo de participante de storyworld de
Von Stackelberg (2016).

A través de esta exploracion metodoldgica se podria va-
lidar si la integracién de los marcos de trabajo de Dilema-
Driven Design (Book of Dilemmas for Designers, s. f.),
Production Design for the 21" Century (McDowell, 2016) y
Storyworld Participant Model (Von Stackelberg, 2016) ge-
neran resultados funcionales en su aplicacién unificada en
el diseno y desarrollo de estrategias de difusion multimo-
dal, andlogas y digitales, en contextos sociales, histdricos,
culturales y comunitarios, asistidos por las herramientas pre-
cisas del Design Thinking. Para vislumbrarlo, en el semillero
se desarrollan las propuestas de comunicaciéon hiperme-
dia, Crossmedia y Transmedia, buscando facilitar la apro-
piacion, reinterpretacion, transmisién y comunicaciéon de
experiencias del conflicto armado colombiano que care-
cen de voz y resonancia en los contextos mencionados an-
teriormente (tabla 1).

Después de trabajar con la combinacién de estos tres
modelos, se identificé su conveniencia al converger en la
creacion de productos que generen efectos positivos desde
su concepcion, lo que resulté til para el desarrollo de un
proyecto de difusion del Informe Final de la Comisién de
la Verdad en Colombia, facilitando la creacion de narrativas
transmedia que involucren a los usuarios y aborden dile-
mas éticos y morales de manera responsable e innovadora.

Como evidencia de lo realizado es pertinente mencio-
nar las experiencias mds significativas dentro de los espa-
cios académicos de Laboratorio creativo: Composicion 2

TABLA 1 RELACION DE MARCOS DE TRABAJO

Dilema Driven Design

Storyworld participant model

Diez principios del disefio
de produccion en el siglo xxi

Descubrimiento Storyworld Holistica
Definicion Storylayer Mundo, habitantes
y punto de vista del espectador
Aplicacion Interacciones Complejidad

Fuente: Elaboracion propia.
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y Disefio UX/Ul y el semillero de investigacion DAFT, reali-
zadas por estudiantes de disenio grafico de la Universidad
Antonio Narifo que cumplen con criterios narrativos, téc-
nicos, conceptuales y metodoldgicos acordes a las directri-
ces del modelo de participantes de storyworld, dilemma
driven design y el disefio de produccion para el siglo XXI.

De las nueve propuestas resultantes se seleccionaron
cinco para mostrar en este articulo, de acuerdo con la im-
plementacién de los modelos mencionados dentro de la
narrativa, los pardmetros de cuidado a la historia original,
el proceso de investigacion realizado, la estructura grafica
y su funcionamiento técnico. Las narrativas no mostradas
cumplieron de manera general los procesos de las metodo-
logias usadas, pero tienen ciertas fallas de caracter gréfico
y técnico,

Pueblos étnicos

EMOCIONES IDENTIFICADAS:
rechazo, tristeza, indignacion, anhelo

Este proyecto consiste en la creacion de cinco productos di-
ferentes, cuyo objetivo es visibilizar las situaciones que han
vivido las comunidades indigenas, negritudes y palenque-
ras durante el conflicto armado y el abandono en el que se
encuentran los territorios habitados (figura 2).

FIGURA 2 IMAGEN DE INSTAGRAM DE LA PROPUESTA |
“PUEBLOS ETNICOS EN COLOMBIA”

“Pueblos étnicos en Colombia”, 16 de noviembre de 2022.
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El primer producto es un sitio web que se enfoca en la
Comision de la Verdad y en las comunidades indigenas wa-
yuu, negras y palenqueras. Se encontrard informacion re-
levante y algunos relatos de las personas afectadas.

El segundo producto es una historia interactiva en la
que el usuario tendra la oportunidad de escoger el final de
la historia: hay cuatro finales posibles, lo que convierte la
experiencia en diferente para cada usuario.

El tercer producto es la personificacién de las perso-
nas involucradas en el conflicto. Estas personificaciones se
concretan en un producto fisico con un c6digo QR para
direccionar al usuario a la pagina web del proyecto. Asi, el
usuario podra conocer més detalles sobre la vida de cada
una de estas personas.

El cuarto producto consiste en la publicacion de frag-
mentos de los relatos en Instagram, con enlaces a los otros
productos relacionados. Esta publicacion busca resaltar la
importancia de conocer los sitios implicados y de fomen-
tar el turismo en estas areas.

Finalmente, el quinto producto es un paisaje de inte-
racciéon presentado como un juego interactivo: el usuario
tendra que organizar una serie de cartas que contienen pis-
tas de los cuatro productos anteriores. Esto ayudara al usua-
rio a comprender de forma mds didactica lo que sucede
en los pueblos étnicos y a conectarse con las historias na-
rradas.

Las estudiantes que llevaron a cabo la propuesta refle-
xionaron y mencionaronn que son situaciones que no co-
nocian, y que el acceso a estas historias las dejaron impac-
tadas con hechos que suceden mads cercnos de lo que creian
(Mateus-Pertuz, Mendoza-Carvajal y Rojas-Romero, 2022).

Acceso:
https://www.figma.com/proto/4K5FXrOSwp8rh3BCixjs
Km/Pueblos-etnicostnode-id=384-74&scaling=scale-
down-width&page-id=288%3A84&starting-point-
node-id=384%3A74&show-proto-sidebar=1&hot
spot-hints=0&hide-ui=1

Exilio

EMOCIONES IDENTIFICADAS:
frustracion, indignacion, miedo, ansiedad e inseguridad

En esta narrativa se aborda la migracién obligada de per-
sonas colombianas debido a la violencia en el pais a través
del caso de Gloria Lara, una lider social asesinada. El tra-
bajo realizado por los estudiantes incluy6 varios productos,
como un sitio web que sirve como punto de entrada al



caso, una cuenta de Tik Tok donde se narran los episodios
de la historia, una experiencia interactiva donde el usuario
experimenta el exilio y recibe un pasaporte como prueba
de la situacidn, y una experiencia auditiva en 360 grados
que permite al participante sumergirse en la situacion de
secuestro (figura 3).

FIGURA 3 IMAGEN DE LA INSTAGRAM
DE LA PROPUESTA “EXILIO”

“Exilio”, 15 de noviembre de 2022.

Los estudiantes admitieron que fue un proceso complica-
do para generar interés en el pablico general debido a que
no son temas cotidianos, pero lograron soluciones adecua-
das y emocionalmente impactantes para mejorar la interac-
cién y la presentacion de los casos (Arias-Bareno, Santos-
Llanes y Ramirez-Rincén, 2022).

Acceso:
https://linktr.ee/exiliocolombia

DAINA-Denuncia al aborto involuntario
no acordado

EMOCIONES IDENTIFICADAS:
rechazo, desprecio, indignacién

Esta propuesta explora y plantea una experiencia que tie-
ne como objetivo visibilizar las situaciones que han llevado
a mujeres colombianas a abortar debido al conflicto arma-
do. Se crearon varios productos, como un sitio web donde
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se presentan los casos de varias mujeres, una cuenta de Ins-
tagram con imdgenes que brindan datos y consejos sobre
cdémo abordar el acoso, asi como una experiencia interac-
tiva en la que el usuario se pone en el lugar de un hombre
que interacttia con mujeres en diferentes situaciones y debe
decidir si sus acciones son consideradas acoso. También se
generé un péster informativo para ser utilizado fisicamen-
te como punto de entrada a la narrativa y un album paro-
dia del mundial de futbol, que muestra a hombres lideres
de grupos armados colombianos y a algunas de sus victi-
mas femeninas (figura 4).

FIGURA 4 IMAGEN DE INSTAGRAM DE LA PROPUESTA “DAINA”

COMISION
DE LA VERDAD

HISTORLA DE DHANA

“DAINA”, 31 de octubre de 2022.

Las creadoras buscan reconocer a las mujeres victimas de
violencia y machismo en estos grupos armados luego de re-
flejar sus propias experiencias y situaciones personales en
el dolor y silencio de la historia que abordaron (Bedoya-
Molano, Cristancho-Florez & Toro-Sanchez, 2022).

Acceso:
https://www.figma.com/proto/suuuvVbiLwRiQFxrrkr
O3y/DAINA?node-id=356-147&scaling=scale-down-
width&page-id=267%3A80&starting-point-node-
id=356%3A147&hotspot-hints=0&hide-ui=1

La chica que si fue

EMOCIONES:
rechazo, anhelo, indignacién, admiracion y orgullo
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Alabordar la historia “El hombre que no fue”, los estudian-
tes exploraron sucesos que influyeron significativamente en
la vida de «Rosita» Avilez y la comunidad transgénero en
Colombia durante el conflicto armado. Los resultados de
esta exploracion emocional y social se pueden apreciar en
los entregables finales del proyecto (figura 5).

FIGURA 5 IMAGEN DE INSTAGRAM DE LA PROPUESTA
“LA CHICA QUE Si FUE”

“La chica que si fue”, 15 de noviembre de 2022.

El primer entregable es una pdgina web que, con formatos
similares a Twitter, cuenta la vida de «Rosita»; incluye en-
laces para que las personas participen en la experiencia del
fotolibro interactivo, donde pueden subir fotos para ser pu-
blicadas. En la misma pagina se encuentran los apoyos
que «Rosita» brindé a la comunidad trans al formar parte
de organismos gubernamentales que defienden los dere-
chos de las personas de diversas comunidades.

Otro entregable fue un fotolibro que contiene imédge-
nes de labios de distintas personas y un espacio para que
las personas puedan dejar sus besos plasmados en las ho-
jas, simbolizando igualdad y enfoque en la lucha contra la
discriminacién hacia la comunidad trans. Ademas, se de-
sarroll6 una cuenta de Instagram que presenta paneles ilus-
trativos apoyando a la comunidad trans y a las personas
que se identifican con la historia de «Rosita».

Los estudiantes valoraron a «Rosita» como un modelo
a seguir porque no sélo se defendié a si misma, sino tam-
bién a otras personas al participar como vocera y activista
de los derechos de las personas transexuales y de las co-
munidades diversas (LGTB) (Fajardo-Correa, Fierro-Blas-
quez, Lamprea-Holguin & Jimenez-Fajardo 2022).
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Acceso:

https://www.figma.com/proto/1wYJee6J]IMZS1y5AB3a5
Gb/Rayo-McQueen?type=design&node-id=344-70& scal
ing=scale-down-width&page-id=261%3A83&starting-
point-node-id=377%3A81&hotspot-hints=0&hide-ui=1

Tres generaciones en medio de la guerra

EMOCIONES:
rechazo, miedo, indignacidn, angustia.

Esta iniciativa tiene como objetivo concientizar sobre el re-
clutamiento de menores de edad por grupos armados ile-
gales a través del caso de Milena, una nina de 13 afos. Se
crearon varios productos: un sitio web donde se presenta
un diario de Milena contando sus vivencias hasta que sus
padres la encuentran, una experiencia interactiva desde el
punto de vista de los padres buscando a su hija, una cuenta
de Instagram donde se espera que los usuarios compartan
sus experiencias con el sitio web y la experiencia interacti-
va, asi como un juego de cartas en el que se personifican ro-
les del conflicto y un péster para su difusion (figura 6).

FIGURA 6 IMAGEN DE LA EXPERIENCIA INTERACTIVA
“TRES GENERACIONES EN MEDIO DE LA GUERRA”

Martha; ¥a la preguniamos a cas todo el munco y no saban nada
“Tres generaciones en medio de la guerra”, sin fecha.

Los creadores buscan que las personas se sientan parte de la
historia al involucrarlos en los sentimientos y pensamien-
tos de Milena y generar un vinculo (Blanco-Bolivar, Fernan-
dez-Mejia, Reyes-Olmos & Suarez-Ballen, 2022).

Acceso:

https://www.figma.com/proto/DLsrBysZSx8 ARuUNLqT17
gx/Manual-de-estilo-UI---Espa%C3%B1ol-(Community)
ode-id=269-195&scaling=scale-down-width&page-id
=119%3A355&starting-point-node-id=269%3A195&hot
spot-hints=0&hide-ui=1



Discusion

La conjugacion de los marcos narrativos y de disefio pro-
puestos en el trabajo en laboratorios experimentales, co-
mo los abordados en este articulo, generan propuestas de
difusion que relacionen los nuevos medios con temas socia-
les reales, incluso utilizando plataformas y marcos que ge-
neralmente se usan para la difusion de historias de ficcion.
De esta manera, desde el disefio se pueden apropiar los pro-
blemas sociales con una perspectiva holistica, consideran-
do la historia y las emociones que despierta en los involu-
crados, asi como el problema de transmision del mensaje
a través del storytelling con un propésito de difusion claro
y especifico para su contexto. Los métodos usados se inte-
gran de forma convergente, ya que sus postulados se robus-
tecen desde sus propios lugares de intervencién a partir
del storytelling, los dilemas y la produccién holistica. Esto
queda reflejado en las piezas realizadas y las posibilidades
de encuentro de las mismas con los usuarios.

La exploracion de estos modelos evidencia la impor-
tancia de que el disenador establezca una relacion con la
narrativa, reconociendo los multiples factores que la rodean
para comprenderla mejor. Se generaasi un proceso creati-
vo que contribuye a la concienciacion sobre lo sucedido
en el conflicto desde componentes emocionales, que mu-
chas veces no son tenidos en cuenta en la exploracién de
contenidos transmedia.

En otras palabras, la convergencia de saberes en los es-
pacios académicos se convierte en un nodo replicador de
narrativas para que el Informe de la Comisién de la Ver-
dad tenga un alcance mas amplio e interactivo en la socie-
dad civil. Este proceso creativo y de disefio permite la di-
fusion de historias sociales reales, y contribuye a un mejor
entendimiento de la historia y de las emociones que la ro-
dean. Ademds, ayuda a que la sociedad tenga un mayor ac-
ceso y comprension sobre los temas relevantes en el Informe
de la Comisién de la Verdad.

Estas experiencias realizadas por estudiantes integra-
ron las metodologias mencionadas, lo cual, dentro del ejer-
cicio de produccion, permitié su consolidacién como un
medio efectivo para las narrativas. Al integrar hechos rea-
les es necesario reconocer espectros historicos, simbolicos
y culturales que por lo general no son abarcados, por lo que
estos productos se convierten en un primer acercamiento
a la construcciéon de un modelo que reconozca a las victi-
mas en su entorno.

El relacionamiento de los modelos y marcos plantea-
dos desde el semillero DAFT gener6 una experiencia im-
portante de aprendizaje para los estudiantes, ya que les per-
mite no s6lo explorar las realidades del pais, sino también
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proponer estrategias de difusiéon de narrativas convergen-
tes de manera metodologica y préctica. Dan cuenta asi de
su exploracion creativa de los nuevos medios y del diseno
gréfico, validando cognitiva y creativamente su proceso de
investigacion formativa y apropidandose de conocimientos
para desarrollar nuevas propuestas.

Es importante destacar que esta metodologia fomenta
la convergencia de saberes, lo que contribuye a la creacién
de nuevas narrativas y estrategias de difusiéon que se ajus-
tan a las necesidades de la sociedad. Ademas, permite que
los estudiantes adquieran un conocimiento mas profundo
de los maltiples factores que rodean a la narrativa, lo que
resulta fundamental para el proceso creativo y para la con-
cienciacién de la sociedad sobre temas relevantes.

Conclusiones

Estas experiencias en aula demostraron que el enfoque de
creacion basado en la convergencia narrativa y la genera-
cién de emociones puede ser muy efectivo para transmitir
historias complejas y generar empatia hacia las victimas de
conflictos armados. Los resultados destacan la importancia
de considerar diferentes medios y plataformas para contar
una historia de manera més impactante y accesible, permi-
tiendo que los proyectos de narracién convergente basa-
dos en emociones fuesen efectivos para transmitir histo-
rias relacionadas con el conflicto armado colombiano. Asi,
los estudiantes participantes lograron seleccionar y contar
historias, generando empatia y posibilitando la generacion
de conciencia en los espectadores. Estas experiencias aca-
démicas realizadas en el marco del proyecto resaltan la im-
portancia de considerar diferentes medios y plataformas,
asi como fomentar la colaboracién y adoptar enfoques ho-
listicos en su produccion. Los resultados pueden ser apli-
cados en futuros proyectos de narraciéon convergente y con-
tribuir a la difusién de historias significativas.

La posibilidad de usar estas metodologias e integrarlas
en la produccion de narrativas transmedia con enfoque so-
cial permite realizar un primer acercamiento y exploracion
a la generacion de un modelo que establezca pardmetros
propios para este fin, teniendo en cuenta la utilizacién de
otros métodos que puedan incluir elementos faltantes im-
portantes, como los aspectos culturales y simboélicos, sobre
todo en las propuestas que abarcan comunidades diversas
como la indigena y la afrodescendiente, entre otras, que en
un espectro de conflicto también han sufrido violencias
histdricas que multiplican los efectos en su poblacion. Es
necesario seguir con esta convergencia de saberes entre asig-
naturas para poder resolver, dentro del espectro de aulay a
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futuro, el trabajo directo con las comunidades afectadas para
usar estas narrativas transmedia como elemento de resis-
tencia frente a lo sucedido.

Por imprescindible iterar y desarrollar mas experien-
cias como éstas para ampliar los resultados y constatar las
dindmicas entre marcos y modelos propuestos, y establecer
su influencia en el éxito de los procesos de creacién. De
esta forma se podra seguir fortaleciendo la creacién de un
modelo y su aplicacion en el diseno de narrativas para la
difusion de temas sociales en la sociedad colombiana. @
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Evaluacion del prototipo V.S.C.O.
(Video Sintetizador de Control Ocular)
como producto de investigacion creacion

Evaluation of the V.S.C.0. (Ocular Control Video Synthesizer) prototype
as a research creation product

Diana PAaoLa ANGARITA NINO! * JORGE ANDRES TORRES CRUZ 2

Resumen

Este articulo expone el proceso metodoldgico de crea-
cién en la realizacion del software V.S.C.O (Video Sin-
tetizador de Control Ocular), el cual es producto del
proyecto de investigacion-creacion del mismo nombre
que reune resultados de evaluacion de su prototipo por
medio de herramientas del disefio centrado en el usua-
rio (DCU). La interfaz usuario-software es también parte
de la conceptualizacion de una obra de arte que opera
en el contexto del arte digital y el arte computacional.
La metodologia de tipo descriptivo y enfoque mixto
permitira, a través de la recoleccion de datos de los
usuarios, profundizar en la experiencia publico/juga-
dor que integra una tipologia de juego en el ambito de
la creacion y el entretenimiento. Esto permite eviden-
ciar, en una evaluacion perceptiva de la obra de arte
digital, cdmo esta interfaz favorece estados de relaja-
cion mental en el publico. También se aprecia el vincu-
lo entre lo sonoro y lo visual en el sistema computacio-
nal del V.S.C.O con los propositos estéticos y técnicos
de la mdsica visual, estética que se remonta desde co-
mienzos del siglo xx y que apostaba por la creacion de

una arquitectura temporal que se realiza en la fusion
sinestésica de colores, formas y movimientos. Se es-
peralograr que, mediante sus capacidades de interac-
cion con el publico en el espacio, la dinamica visual y
sonora del V.S.C.O construya su propia arquitectura
temporal que la vincula con lo técnico y lo poético de
la musica visual.

Palabras clave » artes visuales, disefio, interaccion
hombre-maquina, musica visual, software

Abstract

This article presents the methodological process of
creation in the development of the V.S5.C.O (Ocular
Control Video Synthesizer) software, which is the re-
sult of the research-creation project of the same name
that gathers evaluation results of its prototype through
user-centered design (UcD) tools. The user-software
interface is also part of the conceptualization of an art-
work that operates in the context of digital art and com-
putational art. The descriptive methodology and mixed
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approach will allow, through the collection of user da-
ta, to delve into the public/player experience that in-
tegrates a typology of play in the field of creation and
entertainment, thus demonstrating in a perceptual eva-
luation of the digital artwork how it promotes states
of mental relaxation in the audience. The connection
between sound and visualsin the V.S.C.O computatio-
nal system is also appreciated, aligning with the aes-
thetic and technical purposes of Visual Music, an aesthe-
tic that dates back to the early 20th century and aimed
to create a temporal architecture realized in the synes-
thetic fusion of colors, shapes, and movements. It is
expected that the visual and auditory dynamics of the
V.S.C.O, through its interaction capabilities with the
audience in space, will construct its own temporal ar-
chitecture, linking it with the technical and poetic as-
pects of Visual Music.

Keywords e visual arts, design, human-computer
interaction, visual music, software

Introduccion

La exploracion de la relacién entre el sonido y la imagen
en la obra de arte no es algo que haya comenzado en la ac-
tualidad, especialmente si se observa como el avance de
las tecnologias visuales y sonoras ha permitido que los ar-
tistas establezcan sus pretensiones creativas, aportando al
mismo tiempo nuevos métodos y técnicas. Partiendo de los
conceptos elaborados en su capitulo sobre los efectos del
color, Vasili Kandinsky (Mosct, 1866-Francia, 1944) aboga
por un relacionamiento metafisico y multisensorial a partir
de la experiencia del espectador con los colores en la obra
de arte, donde los efectos del color no sélo son procesados
por el aparato de la vision, sino que afecta al conjunto de
los sentidos (Kandinsky, 2018: 68). La sinestesia como un
efecto neuroldgico que admite ver colores en sonidos mu-
sicales serd la experiencia que hereda el arte abstracto al
mundo del arte en un conjunto de un sinfin cromatico y
en la reduccion paulatina de los elementos de la forma. Por
esta razon, la calidad acustica de los colores y las formas
presentes en la obra de Kandinsky acogen un proceso de
experimentacion cuya finalidad es el encuentro con el te-
rreno donde asciende la esencia espiritual del artista.

La busqueda de lo espiritual en el arte y su conquista
abstracta tendrd una oportunidad exclusiva para preser-
var la necesidad de experimentar ain mas alld con el color
y con la disminucién formal en el uso particular que ejer-
cieron algunos pintores abstractos con la tecnologia del
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cinematdgrafo. El iniciador de este nuevo proceso fue el ar-
tista alemédn Walter Ruttman (Alemania, 1887-1941); en
1921 proyect6 la primera pelicula de cine abstracto titula-
da Lichtspiel Opus 1 (Juego de luces Opus 1), la cual tuvo
una banda sonora musical original y fue definida en pala-
bras del propio artista como una sinfonia éptica (Daniels,
2017).

Los acontecimientos visuales de Lichtspiel Opus 1 ocu-
rren durante el ritmo temporal que se pone en marcha gra-
cias a la composicion musical, lo que se denomina como
una pelicula de miisica visual o de pintura en movimiento,
que se arraiga en una naturaleza hibrida de lenguajes esté-
ticos, como el visual y el sonoro, y al que se suma el de la
percepcion sinestésica.

Lichtspiel Opus I posee la complejidad de la hibridacion
medidtica que, como Cine Absoluto o Cine Abstracto, se
localizo en las exploraciones interdisciplinares que la déca-
da de los afos veinte trajo en la Alemania de la Republica
de Weimar, donde la actividad artistica transitaba en la con-
juncién entre arte, ciencia y tecnologia. En este espacio ar-
tistico y de expansion meditica—que incluye el desarrollo
del radioarte, entre otros medios—, artistas como Ruttman
forjaron conexiones con gestores de la escuela Bauhaus
—como Ludwig Hirschfeld-Mack (Alemania, 1893- Austra-
lia, 1965), Kurt Schwerdtfeger (Polonia, 1897-Alemania,
1966) y Lészl6 Moholy-Nagy (Hungria, 1895-Estados Uni-
dos, 1946)—, con artistas del movimiento Dada —como
Hans Richter (Alemania, 1888-Suiza, 1976), Kurt Schwitters
(Alemania, 1887-1948), Raoul Hausmann (Austria, 1886-
Francia, 1971)—, con tedricos literarios socialmente com-
prometidos —como Bertolt Brecht (Alemania, 1898-1956),
Walter Benjamin (Alemania, 1892-Espania, 1940) y Theo-
dor W. Adorno (Alemania, 1903-Suiza, 1969)—, y con
compositores de la nueva musica como Paul Hindemith
(Alemania, 1895-1963) (Daniels, 2017: 25). Lo anterior per-
mite observar que las correspondencias entre el sonido y la
imagen que habitan en la obra de musica visual de Rutt-
man no consisten sélo en la muestra de una serie simple
de experimentos aislados con una tecnologia mediatica co-
mo el cinematégrafo, sino que revelan una conciencia vol-
caday decidida a transformar lo visual y lo sonoro a partir
de un arte especifico de medios.

Por otro lado, las tecnologias digitales que permiten el
procesamiento de informacién sonora y visual pueden ex-
tender las posibilidades medidticas de la musica visual,
sobre todo en la alineacion del lenguaje audiovisual con
respecto a una poética hibrida y sinestésica, cuyas corres-
pondencias puedan enlazar analogias con diferentes dimen-
siones musicales como el ritmo, el contrapunto y la armo-
nia, aportando posibilidades para que la musica visual sea un



vehiculo de extensién de la pintura, comprometiendo un
tipo de pintura en movimiento (Mollaghan, 2015: 11).

V.S.C.0. entre dos poéticas: la musica
visual y el arte del software audiovisual

La polifonia de la musica visual que aspira ser una sinfonia
optica (Goergen, 1989: 78) es también una expresion sobre
la posibilidad que favorece al artista de intervenir en téc-
nicas variadas que amplian las funciones originales de una
tecnologia como el cinematdgrafo. En el caso de Ruttman,
una de las técnicas que aplico y de la que fue responsable
de singulares efectos visuales para la época, fue la de la ma-
nipulacion directa del celuloide, la cual permitiria extender
la utilidad de los lienzos fisicos de la pintura. Esta compren-
sién de la maleabilidad de un material como el celuloide
—que permitia la manipulacién fisica, donde raspar, pin-
tar y rayar abrian la puerta a una posibilidad de sincronias
con elementos puramente musicales— muestra el factor
mds importante para Walter Ruttman: “una de las conse-
cuencias que implica la realizacién de los requisitos mu-
sico- ritmicos del film, es que el film se convierte en la or-
ganizacion ritmica del tiempo que logra el medio 6ptico
(traduccién libre del autor)” (Goergen, 1989: 79). A partir
de Lichtspiel Opus 1, el film o celuloide se convierte en una
nueva partitura musical que reescribe los signos de la es-
critura de la tradicién occidental de la musica y los reem-
plaza por los c6digos composicionales del arte abstracto.

Aunque esta relacion sobre lo propio musical que de-
be desarrollar el cine también es abordada por Serguéi Ei-
senstein (Letonia, 1898-Rusia, 1948) (Evans, 2005: 11), en
su definicién de montaje cinematografico, donde el ritmo
de los planos en el montaje desata el tiempo auténtico del
film, el desarrollo de dimensiones propias de la musica
—como la armonia, el contrapunto o el ritmo— se com-
ponen alo largo de la linea del tiempo que recorre el celu-
loide de principio a fin.

Aunque en un concierto de musica visual se pueden
percibir modos personales de experimentar el tiempo —lo
que se conoce con el término de arquitectura temporal (De
Witt, 1987)—, las luminosidades y los colores puros reali-
zados por el ritmo del movimiento generan una experien-
cia singular en dicha arquitectura. La longitud del rollo del
celuloide y la cantidad de cuadros por segundo que gene-
ran la ilusién del movimiento de las iméagenes determinan
una duracion temporal exacta, lo que se revela también co-
mo un limite autoimpuesto por el artista respecto al tiem-
po deseado para su obra. Esto ocurre con las condiciones
formales de una composicion musical donde se divide la
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duracién de sus partes significativas que suman el total de
su formay que la inscriben dentro de un género musical es-
pecifico.

En cuanto a la tecnologia contemporanea dominada por
procesos computacionales y digitales, las posturas técnicas
y estéticas de artistas como Ruttman se ven reflejadas prin-
cipalmente en la construccién y organizacién del tiempo
para piezas de musica visual basadas en algoritmos y que
se cruzan con las aspiraciones técnicas y estéticas de un ar-
te de software audiovisual. Aunque la comparacién entre la
actitud experimental de los artistas abstractos de los afos
veinte y los artistas digitales contempordneos de masica vi-
sual parezca alejada, la pretension tecnoldgica de correspon-
der colores y sonidos no es algo que se circunscribe sélo a
esos dos momentos en la historia de las artes. Por ejemplo,
en 1725, inspirado por Isaac Newton (Reino Unido, 1643-
1727) y otros personajes de la misma altura, el padre jesuita
Louis Bertrand Castel (Francia, 1688-1757) anunci6 su in-
vento del clavecin ocular, y proporciond, al menos en teo-
ria, el funcionamiento de un instrumento capaz de tocar el
color de manera musical, como sucede con la mayoria de
los 6rganos de color. Castel bas6 su disefio en la escala cro-
mitica de doce notas y a cada una de ellas le asocié un co-
lor particular (Collopy, 2023).

Se pueden enumerar varios ejemplos de aparatos y tec-
nologias que persiguieron la correspondencia entre el co-
lor y el sonido, creando piezas audiovisuales no desde una
construccion tradicional narrativa como la del cine de Ho-
llywood, sino desde la pregunta original por la correspon-
dencia sinestésica de imdagenes y sonidos que vincula a la
musica visual con una historia de hace mds de tres siglos.

Un caso concreto de un instrumento que se relaciona
con el proyecto V.S.C.O, y que fue adaptado para la creaciéon
de peliculas de musica visual se observa en las obras reali-
zadas por la artista Mary Ellen Bute (Estados Unidos, 1906-
1983), quien pudo extraer figuras en movimiento de un os-
ciloscopio de tubo de rayos catddicos; las figuras estaban
en perfecta coordinacion con la partitura de una compo-
sicién musical original (Center for Visual Music, 2023).

La busqueda por extender las posibilidades de una
tecnologia como el osciloscopio —que fue concebida para
otras implementaciones técnicas— o la del tubo de rayos
catddicos —que fue, entre otras implementaciones, pen-
sada para generar las imagenes de la television electréni-
ca—, es algo que conecta la voluntad de experimentar sobre
un medio especifico que artistas como Mary Ellen Bute o
Nam June Paik (Corea del Sur, 1932-Estados Unidos, 2006)
asumieron, logrando ubicar la correspondencia entre lo so-
noro y lo visual a su propia manera: Bute, desde una bus-
queda del arte cinético donde la musica es inherente al pro-
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ducto (Center for Visual Music,2023), y Paik, en la apertura
de la musica y su transicién hacia la imagen electrénica
(Medien Kunst Netz, 2023).

Siguiendo esta ruta, el proyecto V.S.C.O también se ba-
sa en una busqueda que implica la experimentacién sobre
un medio especifico como es el software audiovisual, so-
bre todo uno que permite el funcionamiento de un siste-
ma generativo. Aqui lo hibrido entre el lenguaje sonoro y
el lenguaje visual, asi como la recepcién sinestésica —ca-
racteristicas que ocurren en el cine abstracto y que dieron
pie a la produccién de peliculas de musica visual—, ocu-
rren en el V.S.C.O cuando se integran diferentes librerias
que forman un sistema computacional tanto para lo sono-
ro como para lo visual, y que se integrardn, como se explica
mds adelante, en el nivel de interacciéon con el publico.

Metodologia

La realizacion de este proyecto de investigacion creacién im-
plico el uso de herramientas de investigacién mixtas, lo
que define el tipo de investigacion como descriptiva y de
enfoque mixto (Sampieri, 2018) desde el disefio centrado
en el usuario o DCU (Sénchez, 2011). La secuencia metodo-
légica comprende las siguientes fases asociadas a los obje-
tivos especificos planteados en el proyecto:

Fase 1: Andlisis estado del arte y revision tedrica

Esta reflexion sirvié como punto de partida en la investi-
gacion realizada que inici6 con una fase de revision tedrica
y estado del arte, lo que permitié exponer una revision de
los fundamentos, el panorama actual y los elementos ne-
cesarios para el correcto uso de la técnica del eye tracking
en plataformas audiovisuales. Para ello se llevé a cabo una
minuciosa busqueda de aportes tedricos y ejemplos prac-
ticos que contribuyeron a la formulacién de la obra. Se re-
visaron, entre otras, algunas investigaciones en el campo
del seguimiento ocular relacionadas con el disefio de in-
terfaces y dispositivos enfocados en el campo audiovisual,
donde se relacionan los niveles visual, musical y sonoro
con el usuario. Se concluye que los desarrollos logrados
pueden extenderse hacia el uso de otras tecnologias. Se-
gun lo anterior, la posibilidad que ofrece un sistema com-
putacional donde se pueden transformar imagenes y so-
nidos con gestos faciales abre la oportunidad de incluir
una tecnologia como el eye tracking en la propuesta de la
obra de arte, donde el usuario es capaz de controlar inter-
faces digitales con el movimiento de sus ojos.
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Fundamento teérico

1. Eye tracking y Disefio Centrado en el usuario
(bcu)

Revisando la literatura sobre el tema, el seguimiento ocu-
lar se remonta a los métodos de investigacion primitivos
utilizados en la psicologfa humana y la publicidad en el si-
glo XIX, pero los avances mds notables en la tecnologia y sus
aplicaciones ocurrieron en los dltimos diez afios. En este
sentido, desde la década de 1990, las herramientas de la neu-
rociencia se utilizan para analizar el comportamiento de los
usuarios frente a las interfaces (Jacob y Karn, 2003). Se des-
taca la primera aplicacion del eye tracking como ingenieria
de usabilidad por parte de Fitts, Jones y Milton (1950), las de
Just y Carpenter (1976), asi como algunas mds recientes
donde se evidencian las primeras asociaciones de fijacién
con procesos cognitivos especificos (Cummins, 2017).

Por otro lado, el disefio centrado en el usuario (DCU)
es una filosofia de diseno que conoce y comprende las ne-
cesidades, restricciones, comportamientos y caracteristicas
de los usuarios, y en muchos casos involucra a usuarios po-
tenciales o reales en el proceso. En este sentido, el DCU se
puede definir como un enfoque interdisciplinario centra-
do en el desarrollo de productos y/o servicios basados en las
necesidades humanas, lo que permite comprender mejor
a los usuarios objetivo y sus actividades. Disefar, evaluar y
mejorar propuestas de disefio a lo largo del proceso de di-
sefio y crear productos mas ttiles y usables (Norman, 1988;
Vredenburg, Isensee, y Righi, 2002; Mao, Vredenburg, Smith,
y Carey, 2005; Verizer y Borja, 2005; Jakobsen, 2019).

Entre los métodos DCU existentes para evaluar la usa-
bilidad, el seguimiento de la mirada es una técnica que re-
gistra los movimientos del ojo humano principalmente con
el prop6sito de detectar anomalias o interactuar con estimu-
los o tareas previamente definidas. Este objetivo se puede
medir analizando los datos obtenidos al usar o aplicar la
tecnologia (Duchowski, 2002).

El seguimiento ocular, segin Zurawicki (2010), es una
herramienta que puede analizar el estilo de lectura, la dis-
tribucidn, el tiempo de mirada y la dilatacién de la pupila.
Permite observar como las impresiones afectan la atencion
y el procesamiento cognitivo de un sujeto. Es importante se-
nalar que, ademds de la usabilidad, la accesibilidad debe ser
considerada en el anlisis, el disefio y la creacién de inter-
faces digitales. El entorno no es s6lo contenido y estruc-
tura, sino también experiencia de usuario (Roa-Martinez
y Vidotti, 2020), por lo que estudios que integren y vincu-
len estos temas y tecnologias como el eye tracking para apo-
yar procesos y evaluacion de plataformas digitales con un
enfoque centrado en el usuario, son importantes.



Teniendo en cuenta que la usabilidad incide en la expe-
riencia del usuario (UX) y el diseno centrado en el usuario
(DCU), la evaluacion del factor de usabilidad tiene como
objetivo contribuir a la evaluacién de (UX) al resaltar indi-
cadores objetivos derivados de los datos de seguimiento ocu-
lar. Como tecnologia proporcionada por la Organizacion
Internacional para la Estandarizacion (1S0), la usabilidad se
define como “el grado de eficiencia, eficacia y satisfaccion
con el que un usuario en particular puede lograr un obje-
tivo en particular bajo condiciones de uso particulares”
(150, 1998).

En este sentido, la usabilidad de cada interfaz se puede
medir por quién usa la interfaz y qué objetivos se quieren
alcanzar usdndola. El seguimiento ocular es uno de los mé-
todos de usabilidad mas utilizados en la interaccién huma-
no-computadora. Aunque se ha usado durante mas de cien
afios en diversos campos como la psicologia (Kim, 2015;
Valero y Arce, 1994; Poole y Ball, 2005), la neuropsicolo-
gfa (Duchowski, 2007; Cipresso et al., 2012), el marketing
(Reutskaja, Nagel, Camerer y Rangel, 2011) y el disefio de
experiencia de usuario (Rogers, Sharp y Preece, 2011; Has-
san, Martin e [azza, 2004), es oportuno seguir explorando
este tipo de investigaciones en el campo del arte para con-
tribuir a esta drea del conocimiento.

Vale la pena enfatizar la importancia del disefio de expe-
riencia de usuario (UXD) como un enfoque para el disefio
y desarrollo de productos digitales, incluida la arquitectura
de informacién (AI) y el disefio de interaccién (IxD). Como
senal6 Garrett (2010), la vinculacion de los requisitos y las
fases de disefio se centra en los elementos de la experiencia
del usuario (UX), destacando los desafios de la arquitectu-
ra de la informacién y el disefio de interaccién a conside-
rar en el disefio y desarrollo de productos digitales.

Otro concepto a tener en cuenta dentro del (DCU) es el
de las etapas definidas para la creacién de un producto de
software (andlisis de requerimientos, disefio del producto,
implementacién del mismo, y prueba de lo realizado). En
este sentido es importante senalar que la creacion de soft-
ware es un proceso donde estas etapas pueden ser iterati-
vas o lineales segtin las necesidades del proyecto. Asi las co-
sas, el rol que desempena el disenador de experiencia de
usuario dentro del disefio de software puede ser visto co-
mo un proceso comunicativo inspirado en el modelo de
comunicacién (Shannon y Weaver, 1949). Bajo esta teoria,
el disenador se convierte en un mediador entre las necesi-
dades comunicativas que establece la persona o institucion
que solicita o encarga el producto (clientes) y las necesi-
dades funcionales e informativas de las personas que van
a usar el producto (usuarios). De este modo, la funcién
del disenador es precisamente lograr un equilibrio en este
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proceso comunicativo entre emisores (clientes) y recepto-
res (usuarios).

2. Eye tracking y musica: tecnologias de seguimiento
ocular y EEG en el campo del diseiio de interfaces
audiovisuales

Existen multiples tecnologias en el campo del seguimien-
to ocular. A continuacion se muestran algunas investigacio-
nes en el campo vinculadas con el disefio de interfaces y
dispositivos en relacién con el campo audiovisual, es de-
cir, en la relacion entre imdgenes, musica y sonido.

Algunas investigaciones como las de Miranda, Lloyd,
Josipovic & Williams (2014) evidencian nuevos enfoques
en la composicién musical que unen tecnologia de imége-
nes cerebrales, inteligencia artificial musical y neurofiloso-
fia. Es el caso de Symphony of Minds Listening, una com-
posicion experimental para orquesta en tres movimientos,
basada en los escaneres FMRI tomados de tres personas di-
ferentes mientras escuchaban el segundo movimiento de
la Séptima sinfonia de Beethoven, lo cual conlleva a una
mejor comprension del cerebro musical combinado con
avances técnicos en ingenierfa biomédica y tecnologia mu-
sical. Lo anterior es fundamental para el desarrollo de sis-
temas de interfaz de musica cerebro-computadora (BCMI)
cada vez mas sofisticados; a través de esta investigacion se
establecen posibles beneficios para los sectores médico y
de salud, asi como para la industria del entretenimiento. Se
evidencia asi el impacto potencial en la creatividad musi-
cal de una mejor comprension cientifica del cerebro y el
desarrollo de tecnologia cada vez mas sofisticada para es-
canear su actividad.

Fink, Lange y Groner (2018) abordan el seguimiento
ocular més alld y distan de definirlo o enfocarlo usualmen-
te como una metodologia aplicada en el dominio de la in-
vestigacion visual, sugiriendo su relevancia en el contexto
de la investigacion musical. Por tltimo, aportes como el de
Miret, Lopez y De Cérdoba (2017) y Gutiérrez (2019), brin-
dan a los investigadores herramientas en el control de la
evaluacion con usuarios a través del uso del eye trackersy
proveen una guia metodoldgica en la evaluacion de las ca-
tegorias y posibles dificultades en el uso del control ocular
de la interfaz.

Al respecto es importante destacar el desarrollo en el
crecimiento de aplicaciones moviles y plataformas que re-
lacionan la musica con las tecnologias neurocientificas, co-
mo el FMR], la encefalografia o el eye tracking. Ejemplo de
esto es una aplicacion basada en una interfaz cerebro-or-
denador que puede transmitir, desde la parte central del sis-
tema nervioso (encéfalo), musica a una partitura mediante
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el pensamiento, propuesta por Pinegger, Hiebel, Wriess-
Negger &Miiller-Putz (2017), quienes toman como punto
de partida un método existente en el sistema interfaz cere-
bro-ordenador (BCI, por sus siglas en inglés) que es emplea-
do para trasladar el pensamiento a un papel.

Por ultimo, cabe destacar ciertas investigaciones en Co-
lombia, una de las cuales es llevada a cabo por la Universi-
dad de Caldas: se llama Brain Score (Sistema Compositivo,
Grafico y Sonoro) y fue creado a partir del comporta-
miento frecuencial de las senales cerebrales. Es un sistema
que lee, clasifica y traduce las sefales electroencefalografi-
cas (EEG) en informacion para crear una sonificacion fun-
damentada en musica atonal partiendo de la teorias del
pitch set y el postserialismo (Aguirre, Gaviria, Castro, To-
rres, y Rodriguez, 2019): los datos procesados obtenidos
del EEG a través de la interfaz cerebro ordenador (BCI) son
utilizados para controlar un sistema de interfaces graficas
que representan la notacion musical y generan estructuras
creativas de composicion atonal a través de la manipula-
ci6én de datos MIDI, que finalmente se traducen en instru-
mentos musicales digitales, como los sintetizadores y las
maquinas de sampling, entre otros.

3. Los eye trackers como método de control

de la interfaz

El eye tracker es el dispositivo de medicion de la posicion
y el movimiento de los 0jos. Se usa en investigacion del sis-
tema visual, psicologia, psicolingiiistica y marketing, como
un dispositivo de input para la interaccion hombre-maquina
y en el disefio de productos. Este dispositivo puede servir
como control de interfaz. Se puede definir entonces tam-
bién como una forma de acceder a la interfaz grafica usan-
do un mouse controlado por medio de los ojos (Isbej, 2020;
Ramos, 2019; Deleg y Orellana, 2021).

Lo anterior ha beneficiado a un amplio rango de po-
blacion que tiene dificultades fisicas para utilizar una com-
putadora, siendo asi la tecnologia de la mirada una forma
rapida y facil de entender y/o acceder a cualquier software
(Ron-Angevin, Lespinet-Najib & André, 2017; Salvalaio
y de Oliveira, 2019). Actualmente, gracias al desarrollo de
componentes mas econdémicos, ha crecido el interés en la
utilizacion de dispositivos de bajo costo que permiten in-
cluir la interacciéon persona-ordenador con la mirada (Has-
san y Herrero, 2007; Janthanasub & Meesad, 2015; Wank-
hede, Chhabria, Dharaskar y Thakare, 2013) y su uso como
control ocular se ha experimentado en campos como los
videojuegos, generando mayor accesibilidad en los usua-
rios (Vickers, Istance y Smalley, 2010).
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Estas investigaciones anteceden en general a la visién
integradora de los investigadores participantes hacia un
nuevo proyecto de obra creaciéon que permita integrar des-
de sus dreas disciplinares y campos de investigacion el co-
nocimiento obtenido hacia el desarrollo de un producto
que integre las tecnologias y los aportes que pueden tener
los instrumentos de medicién neurocientificas en el disenio
de una interfaz. Es el el caso de V.S.C.O (Video Sintetizador
de Control Ocular), que se propuso como un dispositivo de
entretenimiento digital, con el que los usuarios pueden
crear imdgenes y musica en tiempo real mediante un con-
trol innovador que se da a través del movimiento oculary
facial que controla los pardmetros de una interfaz digital.

Fase 2: Diseno

En la segunda fase del proyecto se buscé desarrollar el di-
seno de una interfaz digital que permita a los usuarios in-
teractuar mediante los movimientos de los ojos y del ros-
tro con un sistema computacional que convierte dichos
impulsos en reacciones visuales y sonoras. Se trata de un
sistema que permite que los usuarios, mediante sencillos
gestos oculares como el parpadeo, pueden transformar las
imagenes en movimiento que genera y anima el video sin-
tetizador V.S.C.O (Ibb30, 2021).

La interfaz es en si misma un aplicativo construido des-
de el lenguaje de programacién visual Max/MSP/Jitter (cyc-
ling74, 2022) y se encuentra por el momento disponible
s6lo para Mac (aunque hay una version en desarrollo que se
exporté en windows 10, pero todavia estd en pruebas).

En la arquitectura de la app V.S.C.O se agrupan dos
sistemas: uno para la captura del rostro del usuario y otro
que se encarga de la generacion de las imagenes y los soni-
dos. La captura del rostro es la instancia inicial de interac-
cién que ofrece la aplicacion, donde una camara web loca-
liza en la imagen los ojos, la nariz y la boca.

Como ya se ha mencionado, la aplicacién fue desarro-
llada con el software Max/MSP/Jitter, que permite usar pa-
quetes y librerias como Computer Vision, de ].M Pelletier,
herramienta que se enfoca en el drea de Visién Computa-
cional, es decir, en la pregunta de como los computadores
pueden mirar (Pelletier, 2023). Los objetos creados por Pe-
lletier permiten que una cimara web conectada al compu-
tador reconozca no solo las caracteristicas del rostro (Face
Recognition), sino que detecte el movimiento de estos
atributos (Motion Tracking), que representan ventajas en
lo que concierne al desarrollo de la funcién de control ocu-
lar del video sintetizador V.S.C.O.
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Figura 1 | Disefio del proyecto V.S.C.O.
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Figura 2 | Integracion de librerias V.S.C.O. APP.
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El segundo sistema es un grupo de médulos que gene-
ran y transforman las iméagenes de un video sintetizador,
y es también una librerfa/paquete que se puede descargar
desde Max/MSP/Jitter —conocida como Vsynth— (Krip-
per, 2023). Esta librerfa permite procesar la senial de video
de manera similar a la realizada por algunos videoartistas
de la década de los sesenta y setenta, que trabajaron con
técnicas de video andlogo (Zinman, 2023).

En esta fase se propuso conectar las dos librerias, de ma-
nera que la que percibe el rostro de las personas pueda en-
viar datos suficientes a la otra libreria, la cual estd compues-
ta por los mddulos del video sintetizador, encargados de
proyectar la imagen y activar lo sonoro.

Como en Max/MSP/Jitter es posible extraer valores de
la senial de video que viene desde la cdmara web y que re-
conoce el rostro humano, dichos valores pueden determi-
nar la sucesion de eventos a ocurrir. Para ello, el V.S.C.O.
establece controles macro que puedan modificar al mismo
tiempo otros pardmetros de interés de los mddulos de la
libreria VSynth.

V.S.C.O como instalacion

Se plantea entonces una propuesta para una obra de vi-
deoinstalacién sonora inmersiva en el espacio del 2° Sim-
posio Internacional en Historia y Teoria de los Medios lle-
vado a cabo en la Universidad del Antioquia los dias 24y
25 de noviembre de 2022. Se propuso presentar, por un la-
do, una ponencia que diera cuenta de lo estético, lo técni-
co y lo metodolégico que rodeé al proyecto, donde entran
en relacion dreas como la estética de la Musica Visual que
se inscribe como una de las practicas del Cinema Abstrac-
to o Absoluto del comienzos del siglo XX con marcos con-
ceptuales como la metodologia DCU y las evaluaciones de
eyetracking efectuadas en sujetos, demostrando asi que el
sistema computacional produce estados de relajacion ce-
rebral. Por otro lado, se pretende comprobar las acciones de
la app mediante una videoinstalacion interactiva audio-
visual, sencilla de configurar en el espacio, y que permitira
demostrar los valores estéticos y técnicos de este proyecto.

En este sentido, se tuvo en cuenta el espacio asignado
y se desarrollaron una serie de planos, renders y propues-
tas para determinar la videoinstalacion de la obra. Entre los
aspectos considerados para la graduacion del software es-
tdn: un espacio poco iluminado, de forma adicional se usa-
ron audifonos de sonido inmersivo, un computador por-
tatil Mac Os, un proyector de video para mapping y telas
para proyeccion. Finalmente se realizaron en el espacio las
pruebas técnicas y la instalacion (figura 3).
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Figura 3 | Planos, render y fotografias de la videoinstalacion e inte-
raccion con participantes.



La obra entonces se valida en dos escenarios: por una
parte, con el uso del eyetracking, y por la otra, a través de
la recoleccién de datos a partir de la experiencia creativa
cualitativa en un espacio de exhibicién donde se vinculd
la comunidad académica y el publico en general en una
experiencia de investigacion creacion.

Fase 3: Evaluacion

Esta fase se desarroll6 cruzando los datos obtenidos de las
entrevistas y los cuestionarios dirigidos y adaptados al gru-
po especifico con la tecnologia de rastreo y registro de la
mirada conocida como “eye tracking” (Nielsen & Pernice,
2010).

Eltipo de investigacion fue de tipo experimental con en-
foque mixto (Bergstrom & Schall, 2014). La investigacion
se materializ6 en el Laboratorio de Neurociencias de la Uni-
versidad de Medellin y conté con la participacién de dos
docentes, un experto en neurociencia y ocho estudiantes
(gamers). Para este estudio se utilizo el eye-tracking fijo con
el sistema de seguimiento ocular Tobii Pro X2-60 eye trac-
ker. La distancia entre los sujetos de prueba y la pantalla
con las imdgenes faciales era de 60 cm (Tobii, 2013). En la
figura 4 se puede apreciar la configuraciéon del entorno y
el sujeto de prueba. Esta herramienta tecnoldgica se im-
plementd en el estudio de manera controlada, donde los
usuarios se enfrentaron al disefio del prototipo en su pri-
mera version (1.0).

Antes de iniciar el experimento se le pidi6 a los usua-
rios contestar un cuestionario con el fin de caracterizarlos;
se recopilaron datos demogréficos, edad, sexo y lugar de re-
sidencia, asi como la frecuencia y experiencia en el uso de
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videojuegos e interaccién con pantallas y dispositivos, en-
tre otros.

Diseno del experimento de eye-tracking

Finalmente, para la interpretacion de los datos se tomaron
como base de andlisis algunos datos estadisticos, la com-
paracion visual con los mapas de calor de los participantes
y las rutas sacadicas (Hassan y Herrero, 2007), asi como los
cuestionarios pre y post del experimento. Los anélisis se
realizaron en el software Tobii Studio 3.4.8. El objetivo de
la prueba en el laboratorio fue obtener informacion rela-
tiva a qué atributos son los que captaron la atencién de los
usuarios durante la visualizacién, cudl era su recorrido vi-
sual sobre la interfaz y a qué atributos les daban mas im-
portancia de forma involuntaria.

Diseno y procedimiento

Al iniciar el experimento, los participantes firmaron un do-
cumento de consentimiento en el que se les explicaba la
actividad a realizar; posteriormente se le explic6 a cada par-
ticipante como funcionaban los comandos del controla-
dor Dualshock PS4 Controller para el uso en la plataforma;
se les dieron de cinco a diez minutos para familiarizarse con
su uso. Luego se procedié a calibrar el dispositivo para la
mirada de cada sujeto, proceso que tomé alrededor de 20
segundos. Cuando el sistema esta calibrado, el software de
seguimiento ocular calcula las coordenadas de la mirada
del usuario con una precision promedio de alrededor de
0.5 a 1 grado de dngulo visual.

Figura 4 | Laboratorio del neurociencias para pruebas y dispositivos empleados en los participantes de la Universidad de Medellin (eye-trac-
king fijo).
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Suponiendo que el usuario se encuentre aproximada-
mente a 60 cm de distancia de la pantalla, esta precision
corresponde a un error promedio en pantalla de 0.5 a 1
cm. Se le propuso a los participantes visualizar la pantalla
durante todo el experimento sin mirar el control del jue-
go, con la certeza de que dominaban el uso de este tipo de
controles. Durante 5 minutos de exposicion a la pantalla,
los usuarios realizaron libremente la interaccion con la pla-
taforma.

Figura 5 | Configuracion del dispositivo de prueba.

Los andlisis se realizaron en el software Tobii Studio
3.4.8. La configuracién predeterminada para la definicion
de la fijacion fue de 100 milisegundos para el drea de 30
pixeles. Cuando los ojos permanecen en el area de 30 pi-
xeles durante al menos 100 milisegundos, se considera una
fijacién. Con este software se pueden realizar estudios opor-
tunos de la mirada de los participantes y obtener distintos
mapas de calor, dreas de interés, datos de fijaciones, scan
paths, etcétera.

Rutas sacadicas

En el presente estudio se utiliz6 un rastreador ocular para
recopilar datos sobre las fijaciones oculares con una fre-
cuencia de muestreo de 60 Hz, lo que resulta en 60 puntos
de mirada individuales por segundo. Cuando una serie de
puntos de mirada se encuentra cercana en tiempo y en es-
pacio, se considera que se ha producido una fijacién. Es-
tas fijaciones representan periodos en los que los ojos se
mantienen fijos en un objeto o drea de interés (figura 6).
La investigacion en este campo ha experimentado un
crecimiento continuo, y las fijaciones oculares son medi-
das valiosas de atencién visual. Se analizaron las rutas saca-
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Figura 6 | Rutas sacadicas de algunos participantes.

dicas de los participantes, revelando un alto numero de fi-
jaciones, que van desde 228 a 282, y un promedio de 255
fijaciones por usuario. Estas mediciones se analizaron y
compararon durante tres minutos de grabacién para ase-
gurar una comparacion precisa entre los resultados de ca-
da participante. Estas rutas son representaciones estaticas
que reflejan el comportamiento visual del usuario duran-
te el proceso de exploracién ocular. Los puntos de mirada
representan los objetos o las dreas que han captado la aten-
ci6n visual del observador.

Teniendo en cuenta lo anterior se realiz también un
andlisis estadistico de los datos proporcionados por el eye-
tracking. Para llevar a cabo este procedimiento se empled
un enfoque experimental, seleccionando datos relevantes
para medir y analizar la atencion de los usuarios en su in-
teraccion con la interfaz. Las variables utilizadas fueron las
siguientes:



Gaze Event Type: Esta variable indica el tipo de evento
de mirada, como fijacion, sacada (movimiento rapido del
0jo) o evento no clasificado. La informacion se us6 para ca-
tegorizar los eventos de mirada y mostrar la distribucién
de los diferentes tipos de eventos de mirada de cada usua-
rio. Para el analisis se tomaron 60 segundos como muestra
representativa de la grabacion total del usuario en su inte-
raccion con la interfaz, que fue de un total de exposicion
de cinco minutos. El mismo procedimiento se realizé con
los datos de los otros cuatro participantes, para posterior-
mente hacer una comparacion de los resultados.

Usuario 1: David Pefaranda

Hora de inicio: 17:37:00.002

Hora de finalizacién: 17:38:00.003
Tiempo de la medicion: 60 segundos

Tabla 1. Tipo de evento y totales Usuario 1

Gaze Event Type Total
Fixation 3054
Uncategorized 389
Saccade 154

Total Gaze Event David Pefiaranda
Tovtad Unclassif... -

'i'p.-t;l Saccade o

4.3

Total Fixation

Figura 7 | Total Gaze Event Type Usuario 1.

Los resultados del Usuario 1 indican que 84.9% de los even-
tos registrados corresponde a fijaciones, mientras que 4.3%
corresponde a sacadas, y 10.8% a eventos no categorizados
o errores. Estos datos sugieren que los eventos de fijacion de
atencion del usuario predominaron en términos de dura-
cién en comparacion con los movimientos en la pantalla.

Los resultados del Usuario 2 muestran 81.3% de fija-
ciones frente a 13.5% de sacadas durante el minuto eva-
luado, ademas de 5.2% de los eventos sin categorizar.

Los datos del usuario 3 sugieren que durante los 60 se-
gundos de observacion hubo una alta proporcién de tiem-
po dedicado a fijaciones (96.7%), indicando una atencién
sostenida en puntos especificos. Las sacadas y los eventos
sin clasificar representaron una parte mucho menor del
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Usuario 2: Gianna Tabares

Hora de inicio: 17:08:40.901

Hora de finalizacién: 17:09:40.901
Tiempo de la medicion: 60 segundos

Tabla 2. Tipo de evento y totales Usuario 2

Gaze Event Type Total
Fixation 2927
Uncategorized 188
Saccade 486

Total Gaze Event type Gianna Tabares

Uneclassified

S

'Sl-accade —

Fixatio

Ea mag

Figura 8 | Total Gaze Event Type Usuario 2.

Usuario 3: Nicolas Contreras

Hora de inicio: 18:05:01.015

Hora de finalizacién: 18:06:01.017
Tiempo de la medicion: 60 segundos

Tabla 3. Tipo de evento y totales Usuario 1

Gaze Event Type Total

Fixation 3479
Uncategorized 22
Saccade 97

Total Gaze Even type Micolas Contreras

tatsl maccads

artal foaatioes

Figura 9 | Total Gaze Event Type Usuario 3.

tiempo total (2.7% y 0.61%). Estos resultados ayudan a
comprender los patrones y comportamientos visuales du-
rante la tarea evaluada y representan, por parte del usua-
rio 3, una alta atencién visual en la toma de decisiones.
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Usuario 4: Sebastian Uribe

Hora de inicio: 18:14:02.309

Hora de finalizacién: 18:15:02.309
Tiempo de la medicion: 60 segundos

Tabla 4. Tipo de evento y totales Usuario 1

Gaze Event Type Total

Fixation 3389
Uncategorized 1

Saccade 214

Total Gaze avent lype Sebastian Uribe
el g

Linecatereira

F el

Figura 10 | Total Gaze Event Type Usuario 4.

En el Usuario 4 encontramos 94% de fijaciones frente
a5.9% de sacadas, mientras que s6lo 0.1% de los eventos
quedaron sin categorizar, lo que indica que el usuario pa-
s6 mas tiempo en momentos de fijacion de la mirada sobre
los objetos de la pantalla y tuvo menos errores de catego-
rizacion.

Finalmente comparamos los resultados de los cuatro
usuarios (figura 11): los usuarios 3 y 4 tuvieron mayor can-
tidad de fijaciones, lo que indica un mayor enfoque en
objetos especificos de la interfaz; el usuario 2 realizé més
sacadas, es decir, mayor movimiento rapido y explorato-
rio entre los objetos de la interfaz, mientras que el usuario
1 tuvo un mayor nimero de eventos sin categorizar, lo que
sugiere mas errores o ruido en los datos al no poder cate-

W Fesson ([l Uncalegorioed ]

0
000
1000
o e | — =

Lhearo L 2 Learw 1 LSO 4

Figura 11 | Comparativo Total Gaze Event Type por usuarios.
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gorizar en el tiempo evaluado el tipo de evento de mirada;
el 4 usuario fue el que obtuvo menos errores de categori-
zacién. Sin embargo, en todos los participantes en general
es alto el numero de fijaciones sobre las sacadas, lo que in-
dica que la atencién en zonas de la pantalla fue mayor que
el movimiento de la mirada.

Después se tomo la variable del Gaze Event Duration;
esta variable representa la duraciéon de un evento de mira-
da en milisegundos: se cruzaron los datos de la duracién
total de los eventos con el total de tipo de evento (Gaze
Event Ttype vs Gaze Event Duration) para generar un tiem-
po promedio de cada evento. Esto se aprecia en la tabla y el
grafico de barras siguientes, que muestran la duracién pro-
medio de los diferentes eventos de mirada del Usuario 1
en el mismo tiempo analizado.

Tabla 5. Tipo de evento y duracion promedio Usuario 1

Type Event Total Average time
Gaze Event duration (milliseconds)
Total Fixation 3054 42363.36
Total Saccade 154 2171.77
Total Unclassified 389 16762.7
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Figura 12 | Duracién del evento y tipo del evento Usuario 1.

Lo que se aprecia en la gréfica es como el total de las fija-
ciones del usuario son mas largas frente a las sacadas y los
eventos sin clasificar, lo que indica, de nuevo, mayor aten-
cion por parte del usuario en tiempos mas prolongados en
dreas de la pantalla frente a movimientos en la misma.

Por tltimo se tomaron los valores de los GazePointX
(ADCSpx) y GazePointY (ADCSpx): estas variables repre-
sentan las coordenadas X e Y del punto de mirada en pi-
xeles. Se observan los puntos puntos de mirada en la pan-
talla en el gréfico de dispersiéon que muestra la distribucién
espacial de los puntos de mirada.

Los valores de GazePointX (MCSpx) varian entre 212
y 541, mientras que los valores de GazePointY (MCSpx)
oscilan entre 65y 670. Algunos puntos de fijacién parecen
estar agrupados en ciertas dreas. Por ejemplo, hay varios



puntos en el rango de GazePointX (MCSpx) entre 260 y
280, y GazePointY (MCSpx) entre 145 y 190. Esto sugiere
que los participantes enfocaron su mirada en una region es-
pecifica de la pantalla durante ciertos periodos que, en este
caso, corresponde a la region central de la misma, lo que
tiene entonces relacién con la observacion de estos mis-
mos datos al compararlos con los videos de la grabacion
de las rutas sacddicas y los heatmaps de los participantes.

800
E &
g e ®
=
P 9—8 ot
£ . ® W
£ 200 = = .
3 i &TEa &
250 300 350 400 450 500

GazePointx (MCSpx)
Figura 13 | GazePointY( MCSpx) vs GazepointX (MCSpx).

Los Heatmaps o mapas de calor

En la figura 14, las zonas rojas indican un elevado ndme-
ro de puntos de fijacién de la mirada, es decir, zonas de
mds interés, mientras que las zonas amarillas y verdes in-
dican zonas de menor atencion e interés (Méndez, Lazo y
Vazquez, 2021).

En la mayoria de los mapas de calor observados se pu-
do notar que las dreas con mayor intensidad se concentra-
ban en el centro de la imagen, indicando que es alli donde
principalmente se fija la atencién visual de los participan-
tes durante el periodo de tiempo observado.

Cuestionario de usabilidad

Por tdltimo, para analizar la usabilidad de la aplicacién uti-
lizando los conceptos anteriormente descritos, fue nece-
sario definir una serie de indicadores en forma cualitativa
o cuantitativa que permitiera medir la experiencia que ha
tenido un usuario frente a los estimulos que le presenta una
interfaz. En este sentido, se desarrollaron varios métodos
para el experimento, entre ellos, la observacion, los cues-
tionarios y el Cuestionario de usabilidad. Este trabajo se
basé en el PSSUQ (Post Study System Usability Question-
naire).

Una vez finalizado el experimento de rastreo ocular se
solicito a los sujetos responder una encuesta con escala de
Likert, en donde indicaron los objetos o zonas que mas cap-
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Figura 14 | Mapas de calor de algunos de los participantes alrede-
dor del minuto 3.

turaron su atencion, asi como sus emociones durante el
uso de la misma, a través de las siguientes categorias para
medir la usabilidad: Facilidad de Aprendizaje, Eficiencia,
Memorabilidad, Errores y Satisfaccion (Nielsen, 1994). Los
resultados, de cardcter puramente descriptivo, serviran pa-
ra completar la informacién previamente obtenida.

Resultados

Los resultados de la evaluacién demostraron que las fija-
ciones mas prolongadas se concentraron en el rea central
de la pantalla. El examen de los mapas de calor y las rutas
sacadicas revel6 como el movimiento de las imdagenes en
la pantalla influyé en los usuarios, induciéndolos a man-
tener su atencion en el centro de forma prolongada. Este
fenémeno indica niveles 6ptimos de concentracion, aten-
ci6n y relajacién mental en los participantes del estudio.
El andlisis de los mapas del calor a través de la compa-
racion de resultados de los participantes evidencian pa-
trones consistentes en los puntos de atencién y fijaciéon de
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la mirada de todos los participantes. Hay una intensa con-
centracion en la zona central, lo que indica un alto nivel
de atencion, estados de enfoque y relajacion en la mayoria
de los participantes. Estos resultados se mantienen a lo
largo de los cinco minutos de exposicion total de los par-
ticipantes con la plataforma.

Por una parte, los resultados de la encuesta permitie-
ron visualizar un alto grado de satisfaccion en la mayoria
de los participantes, asi como en la facilidad del uso, la
simplicidad y la eficiencia en las tareas solicitadas. La ma-
yoria de los usuarios manifest6 sentir estados de relajacion
posterior a la exposicién en la interaccion con la pantalla,
resultado de la combinacion entre los sonidos producidos
y las imdgenes; expresaron también que la musica, asi co-
mo los colores y las formas, ayudaron a lograr niveles de
relajacion.

87.5% de los usuarios manifest6 que la experiencia se-
ria diferente si se usara en otros dispositivos, como celula-
res o realidad aumentada, a diferencia del 12.5%, que pien-
sa que no afectaria. En cuanto al tipo de controlador que
preferirian para usar la plataforma, 50% prefiere el uso del
control ocular, mientras que 37.5% manifesté que le gus-
tarfa usarlo con dispositivos de realidad aumentada o rea-
lidad virtual; sélo 12.5% preferiria el uso de controlado-
res tipo Dualshock. En cuanto al tiempo que le dedicarian
al uso de la plataforma para llegar a estados de relajacion,
62.5% manifest6 que bastarian de cinco a diez minutos de
exposicion, frente a 37.5% que considera que un tiempo
de cero a cinco minutos seria suficiente.

Acerca de como se podria mejorar la plataforma para
una mejor experiencia, algunos usuarios sugieren contar
con una mayor variedad de formas, poder manipular la vi-
bracion de las mismas, evidenciar mas la diferencia entre
los botones en la interaccion, hacer la experiencia atin mds
inmersiva, generar una gufa mas facil para los controlado-
res y aumentar el tiempo de la experiencia, entre otros.

Otras opiniones sugieren la posibilidad de escoger la
musica o las frecuencias sonoras y poder grabar sus pro-
pias piezas musicales para generar més oportunidades de
creacion. Esto nos deja, en general, una conclusion positi-
va acerca de la usabilidad del prototipo creado y de la ex-
periencia con el ptiblico en la interaccion con el software a
través del la videoinstalacion propuesta.

Conclusiones
La experimentacion y evaluacion de usabilidad y respues-

tas neurofisioldgicas de esta clase de dispositivos e interfa-
ces de control ocular ha sido poco explorada, por lo cual es
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pertinente ahondar en este tipo de estudios. Gracias al con-
trol ocular de este tipo de dispositivos se abren las posibi-
lidades de presentar una herramienta no solo artistica y de
entretenimiento, sino también de caracter terapéutico que
proporcione beneficios al usuario y aporte al disefio inclu-
sivo de productos accesibles.

En un futuro se espera mejorar la interaccion del soft-
ware con el usuario, reduciendo o simplificando los con-
troles. Se seguird avanzando en mejoras del software y ex-
perimentando en integrar otro tipo de sensores gestuales
y corporales. La obra resultante de esta investigacion se
exhibird en un espacio interactivo con el publico, permi-
tiendo su participacién mediante el uso de controladores
de software que exploran elementos propios de la musica
visual.

La propuesta se articula armdnicamente con el mode-
lo para el reconocimiento de obras resultantes de investi-
gacion creacion en arte, diseio y arquitectura (Colciencias,
2018). Se entiende este proceso en la I+C donde la obra
creada esla estrategia para la recoleccion y el procesamien-
to de datos, siendo asi el soporte metodoldgico de la inda-
gacion y, al tiempo, el producto resultante mas relevante
de la misma investigacion. Es decir, que la practica creati-
va alcanza una doble funcién en I+C: donde la obra mis-
ma es la técnica fundamental para explorar posibilidades,
recolectando datos vy, al tiempo, produciendo la obra.

Por ultimo, la realizaciéon de una obra creacién a través
del uso de tecnologias que exploran la mirada abre un cam-
po de experimentacion no sélo en la evaluacion, sino en la
obra misma, en la realizacion pldstica y sonora que apunta
hacia una reflexion sobre la experiencia de la percepcion
visual en relaciéon con el tiempo de una accién por parte de
un publico que, a su vez, participa y transforma la obra,
ademds de la creacién de representaciones que pongan de
relieve diversas manifestaciones de esa experiencia. @
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Construccion de indicadores de desempeno
de espacios recreativos: un recurso para medir
la accesibilidad y la interaccion social

Construction of performance indicators for recreational spaces:
a resource to measure accessibility and social interaction

LaURA TERESA GOMEZ VERA! ¢ JuAN Luis RETANA OLVERA?

Resumen Abstract
De acuerdo con el derecho que la ciudadania tiene al In accordance with the right that citizens have to the
ejercicio de la recreacion en convivencia con espacios recreation exercise in coexistence with public spaces,
publicos, ya sean naturales o creados, en este trabajo whether natural or created, this work exposes, within
se exponen, en el marco de las categorias de accesibi- the framework of the categories of accessibility and
lidad y de interaccion social, un grupo de indicadores social interaction, a group of indicators to facilitate the
para facilitar la medicién, con mayor precisién y homo- measurement, with greater precision and homogenei-
geneidad, del desempefio de la funcion para el que di- ty, of the performance of the function for which said
chosssitios fueron creados. Para la determinacion de las sites were created. For the determination of the variab-
variables y los factores de calculo de los indicadores se les and the calculation factors of the indicators, inter-
recurri6 a procedimientos interpretativos y de codifi- pretative and coding procedures were used that allowed
cacion que permitieron construir un recurso efectivo the construction of a resource that is effective for diag-
para diagnosticar la diversidad de escenarios de recrea- nosing the diversity of recreation scenarios in the en-
cion en el entorno de las ciudades. Se desagrega la ca- vironment of the cities. The category of controlled ac-
tegoria de accesos y andadores controlados que in- cesses and walkways, which includes three indicators,
cluye tres indicadores, y la categoria de amenidades y and the category of amenities and attractions, which
atractivos que incluye dos mas. Se complementa la pro- includes two more, are disaggregated. The proposal is
puesta con dos factores adicionales que responden al complemented with two additional factors that res-
estatus que debe presentar la infraestructura para la vi- pond to the status that the infrastructure must present
gilancia y para la disposicion de informacion de interés. for surveillance and to have the information of interest.
Palabras clave ¢ accesibilidad, esparcimiento, Keywords ¢ accessibility, recreation, public spaces,
espacios publicos, indicadores. indicators
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Introduccion

an Gelh (1936), connotado arqui-
] tecto y urbanista de origen danés,
describe una orientacién urbana que
aplica para entender con una am-
plia perspectiva la funcionalidad de
los espacios territoriales. Alude a la
ciudad como lugar de encuentro, a
la vida urbana multifacética, a la im-
portancia de promover actividades
opcionales a cualquier escala, ala ver-
satilidad de la vida urbanay al espa-
cio publico como lugar vital (2014: 6
y 7). Asi se entiende que entre los
postulados tedricos que refieren al
disenio de las ciudades y la realidad
en la que se viven los espacios pa-
blicos de recreaciéon (EPR), en Mé-
xico hay una brecha de importancia
que tiene efecto en aquellos princi-
pios que afectan la actuacion ciuda-
dana, sobre todo debido al bajo ni-
vel de accesibilidad y de interaccién
social que resta significacion a estos
sitios.

En los espacios publicos de recreacion (EPR) es preciso
que esa oportunidad tenga mayor alcance y que los ciuda-
danos lo experimenten de una manera segura y confiable.
A esa intencion le corresponden tantas alternativas urbanas
como sea posible a fin de neutralizar la exclusion social co-
mo un “fenémeno producido por la interaccién de una plu-
ralidad de procesos o factores elementales que afectan a los
individuos y a los grupos humanos, impidiéndoles acceder
aun nivel de calidad de vida decente, y/o participar plena-
mente, segun sus propias capacidades, en los procesos de
desarrollo” (Ziccardi 2001: 99).

La importancia que esto reviste da lugar a comprender
que las convenciones para el uso y disfrute de los EPR se
transforman dia a dia. La investigacion en el campo de la
gestion del disefio debe respaldar la funcionalidad de estos
sitios y estar sustentada en proyectos creativos que den cuen-
ta de su representacion frente a la multiplicidad de queha-
ceres y expresiones locales de los actores potenciales. Cabe
acotar que cuando la infraestructura de esos espacios te-
rritoriales es escasa o poco efectiva, se afecta a los usuarios
en su estado fisico y sensitivo, y se suma a todos los riesgos
que afectan a las poblaciones mas vulnerables. Aasi se des-
taca en el Plan Municipal de Desarrollo Urbano de Toluca
(GEM, 2018).
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El derecho al uso de los espacios
territoriales de la ciudad es
una categoria que permite una
disertacion en torno a todo
aquello que permita o interfiera
con aquellos escenarios que
los conglomerados tengan para
usar y sentirse parte de la vida
urbana de manera equitativa y
con altos estandares de
correspondencia social.

La habitabilidad de los sitios
de caracter publico se entiende
desde dos realidades: por una plazos.
parte, la libre movilidad y
actuacion en esos territorios
y, por otra, la amplitud
o confianza con la que se expresa
el recorrido y la convivencia
de las personas.

A fin de anticipar mejores solu-
ciones para progresar con espacios
adecuados y modernos se requiere
que su rehabilitacion sea consistente
y sostenida. A ello concierne un pro-
ceso continuo de evaluacién orien-
tado con indicadores que provean in-
formacién homogénea y comparable
de manera transversal y longitudinal.
En este articulo se dispone de un gru-
po de indicadores y variables para
apoyar el diagnostico de los espacios
publico de recreacién vy asi facilitar
mejores soluciones en suarquitectu-
ray disefio a corto, mediano y largo

Argumento metodologico

Para respaldar estudios de caricter
diagnostico se definieron los argu-
mentos y las variables que estdn su-
jetas de andlisis a fin de beneficiar la
construccién o reconstruccion de los
espacios publicos de recreacion. Se
defini6 un recurso de medicion luego de despejar aquellos
elementos que provocan impedimentos y barreras urba-
nisticas y que entorpecen la libertad de habitabilidad bajo
los principios de accesibilidad e interaccion social. Median-
te procedimientos interpretativos y de codificacion se es-
tim el factor de calculo que refiere al grado de desempe-
no de dichos espacios (véase diagrama 1). Los indicadores
que se exponen para tal fin se plantearon para analizar ca-
da variable en lo particular o en su conjunto, lo cual se
construye con datos estadisticos y cartograficos disponi-
bles. Cada uno de los indicadores da lugar a varios sub-
indicadores, segin el nimero de variables que se deter-
minen para el estudio en cuestién. En cada indicador se
describe el equipamiento deseable para dar sentido al uso
de las dreas de recreacion, lo que da lugar a una interpreta-
cién cualitativa para complementar los datos que arrojen
los resultados de los indicadores definidos.

La base informativa que tiene efecto para llevar a la
practica cualquiera de los indicadores propuestos incluye
lo siguiente: Inventario del equipamiento de los espacios
publicos; superficie y/o perimetro total del espacio publico
a estudiar; Mapa Digital de México emitido por el INEGI;
ortofotos de la zona de estudio emitidas por Google Maps
y/o levantamiento del sitio.
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DIAGRAMA 1 PROCEDIMIENTO PARA LA ELABORACION DE LOS INDICADORES

Identificaciém conceptuwal del Impacto
saceptible de ser medido, segun el
desempeio esperado del sitio

]
Defladcidn de enuncindos de ks
indicodoees, segin ¢l andlews & 1s
pertinencia lehrka

v

NO

"~ Son pertinentes las
< definicwncs de indicadores -
’ peopeestos .

S|

4

Dxfamocion de varisbles v formulacion ool
cllculo de ks indscadores

~ Al revisar Ia fomula propossta
_ mide Jo que se pectende moade

S|
L3
Discdo de las formulas ded
[actor global, segin ke
indicadores validados

T
Debate sobee los
indicadores peopessios
modunte sa difusion

Nota: Elaboracion propia, 2023.

DIAGRAMA 2 PROCEDIMIENTO PARA LA APLICACION DE LOS INDICADORES
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Nota: Elaboracion propia, 2023.

Accesibilidad del espacio publico
de recreacion

La ciudad no cuenta su pasado, lo contiene co-
mo las lineas de una mano, escrito en las es-
quinas de las calles, en las rejas de las venta-
nas, en los pasamanos de las escaleras, en las
antenas de los pararrayos, en las astas de las
banderas, cada segmento surcado a su vez por
arafiazos, muescas, incisiones, comas.

ItaLo CALVINO'

! Tomado de: https://www.mundifrases.com/tema/ciudad/

El derecho al uso de los espacios territoriales de la ciudad
es una categoria que posibilite una disertacion en torno a
todo aquello que permita o interfiera con aquellos esce-
narios que los conglomerados tengan para usar y sentirse
parte de la vida urbana de manera equitativa y con altos
estandares de correspondencia social.

La habitabilidad de los sitios de cardcter puablico se
entiende desde dos realidades: por una parte, la libre mo-
vilidad y actuacion en esos territorios; por la otra, la am-
plitud o confianza con la que se expresa el recorrido y la
convivencia de las personas. Gasca-Salas (2017) define que
uno de los niveles de existencia de la realidad social es el
estructural —las cosas dsperas y materiales— que tiene sen-
tido en tanto su correspondencia con aspectos propios de
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COBERTURA DE ACCESOS Y ANDADORES CONTROLADOS. Parque Cuauhtémoc, Toluca, Estado de México. Fotografia del autor (2023).

La marcha-excursion en lugares pro-
tegidos elimina el temor de inciden-
tes y causa un efecto de seguridad
para llevar a cabo un ejercicio recrea-
tivo de manera placentera y amena.

Parque Cuauhtémoc, Toluca, Estado de

México.

Jardin Zaragoza, Toluca, Estado de México.

La proteccion de andadores y vias
controladas para uso recreativo ge-
nera confianza en el espacio publi-
co y causa un efecto de dinamismo
fisico y emocional ante todo tipo de
convivencias en el ambito personal
y familiar.

Elresguardo de vehiculos motoriza-
dos lejos del lugar de convivencia
facilita su acceso y elimina inconve-
nientes de uso, generando un efec-
to de empatia con la diversidad de
usuarios.

Parque Cuauhtémoc, Toluca, Estado de
México.

Nota: Elaboracién propia con base en Gehl (2014); fotografias del autor (2022).
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prevencion funcional y sensorial. El factor de accesibilidad
en los espacios publicos estd sujeto, tal como lo manifies-
tan Flores y Salgado (2017), a las adecuaciones estructu-
rales de la infraestructura dirigidas a beneficiar a una gran
diversidad de usuarios, segtin sus necesidades y de acuer-
do con su condicién fisica e identitaria. Asi,

las condiciones de ese tipo de espacio se fundamentan en
la densidad urbana que permite una alta frecuencia de
encuentros no programados, en la neutralidad del espa-
cio urbano, es decir, la no tematizacién del espacio publi-
co y la continuidad en el disefio de lo urbano” (Pascual y
Pena, 2012).

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO | FACULTAD DE ARTES

Se entiende por “accesos y andadores controlados” a todas
aquellas formas en las que se disena la arquitectura y se
dispone la infraestructura para mejorar la recepcion y la
movilidad en un espacio determinado, segtin sea peatonal
o con transporte no motorizado. Rios, Correa y Avila
(2018:2) opinan que es una manera de eliminar todo tipo
de barreras en la construccion del lugar haciendo un es-
pacio urbano con mejores condiciones de habitabilidad,
siguiendo las normas correspondientes’. Se busca asi eli-
minar situaciones de riesgo que puedan provocar inciden-
tes que afecten el disfrute de los usuarios, cualquiera que
sea la condicion o necesidad que presenten.

El fundamento siguiente refiere al beneficio de estudiar
los espacios de convivencia y recreacién bajo un esquema
integral que mire los requerimientos técnicos en corres-
pondencia con las precisiones y las expresiones sociales.

Desde un enfoque morfoldgico, se precisa revisar di-
versas variables relacionadas con la arquitectura del sitio,
con el suministro y con los materiales empleados en su cons-
trucciéon y mantenimiento.

Calcular la cobertura de accesos y andadores contro-
lados como espacios de transito local (Ef) previene una
distribucién equilibrada de distancias en dreas de circula-
ci6n evitando todo tipo de obstaculos o desniveles, segiin
la topografia del sitio. Son dreas en las que se considera te-
ner un equipamiento suficiente con elementos de protec-
ci6én y de apoyo, tales como cerramientos de control y ban-
quetas perimetrales, preferentemente naturales, lo cual

advierte sobre las estrategias que es necesario implemen-
tar para mejorar la competitividad de los sitios en equili-
brio con los ecosistemas cuya vision se reconoce en mo-
delos urbanos como los de ciudad consciente, verde, o
sustentable” (Gomez y Retana, 2022).

2 En esta categoria de analisis se sigiere consultar las “Normas y
especificaciones para estudios, proyectos, construccion e instala-
ciones. Volumen 3. Habitabilidad y funcionamiento. Tomo II. Nor-
mas de accesibilidad”. Secretaria de Educacion Publica, México,
2014. Disponible en: https://www.gob.mx/cms/uploads/attach
ment /file/89279/Tomo2_Accesibilidad.pdf



Asimismo, pueden estar presentes otros elementos como
banquetas, barandales, guarniciones, mallas y gaviones, bo-
lardos, rejas, etc. —todos estos en cumplimiento con las es-
pecificaciones técnicas reglamentarias *—. Ademas de ser
areas que requieren el uso de papeleras, bebederos, lumi-
narias y sefializacion.

La evaluacion de este indicador se sugiere bajo las va-
riables siguientes, sin que éstas sean unicas o exclusivas: es-
pacio y pasillo de transito peatonal (et,), espacio y via de
circulacién para vehiculos no motorizados (et,), escalera
y escalon de accesos multiples (et3), rampa antiderrapante
(et,), explanada multiple (ets), via para bicicletas y simila-
res (ets), espacio de descanso y mirador (et7;) y puente
peatonal (etg).

Las variables se pueden calcular en lo individual o en
su conjunto, en ambos casos como porcentaje de la cober-
tura del espacio publico por cada cien metros cuadrados
(véase diagrama 2, p. 36).

Aplica las férmulas siguientes:

Et, = Ly 100
k13
donde:

Et;: factor de funcién calculado para cada variable.
et;: cantidad de la variable seleccionada.

st: superficie total en m? del espacio publico.

i: subindice que indica la variable seleccionada.

El calculo global procede debido a la importancia que re-
viste que el espacio publico sea incluyente y aporte las con-
diciones que faciliten el acceso a todo tipo de personas sin
importar su condicion fisica, por lo cual aplica la férmula
siguiente:

Et

et
=E‘ %100
1

t
donde:

Et: factor global por cada cien metros cuadrados de espa-
cio publico.
et;: cantidad de la variable seleccionada.

* Como referente normativo se sugiere consultar la “Guia de di-
seno del espacio publico seguro, incluyente y sustentable, capitu-
lo 3. Recomendaciones de Diseno. Sedesol y ONU-Hébitat (2011).
Disponible en: https://laotracatedra.wordpress.com/2017/11/23/
guia-de-diseno-del-espacio-publico-sedesol/
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st: superficie total en m?* del espacio publico.
i: subindice que indica la variable seleccionada.

Al considerar los pardametros que conciernen a proyectos de
tipo sustentable, corresponde evaluar el comportamiento
de los materiales y agregados (Ma) que se dispongan en la
construccion y en el mantenimiento de cada superficie, ta-
les como dreas para marcha excursion, de contemplacion,
para juegos y deportes y para refrigerios dentro de los es-
pacios publicos que benefician o afectan al ambiente y su
uso.

Las variables mds representativas para evaluar este in-
dicador son: recubrimiento de materiales pétreos y cerd-
micos u otros aglutinantes (ma, ), recubrimiento de ma-
teriales naturales sin aglutinantes, de preferencia piedra,
tierra compacta y similares (1ma,), reas sin recubrimien-
to (ma;). En cualquier caso, deben ser materiales antides-
lizantes. Este indicador tiene efecto para el grupo de las
variables en el contexto del total del area de accesos y an-
dadores para marcha-excursion del sitio de estudio, en don-
de aplica la férmula siguiente:

Ma; = =% 100
st
donde:

Ma,: factor que indica, por cada cien m*de espacio publico,
el area cubierta segun la variable seleccionada.

may,: superficie en m? de la variable seleccionada.

st: superficie total en m?* del espacio publico.

i: subindice que indica la variable seleccionada.

El tercer indicador sugerido para evaluar esta categoria tiene
que ver con la cobertura de espacios de estacionamiento
vehicular (Ev) cuya disposicién cumpla las normas regla-
mentarias, para lo cual aplica las variables siguientes: es-
pacio para vehiculos motorizados de cuatro ruedas (ev;),
espacio para vehiculos motorizados de dos ruedas (ev,), es-
pacio para vehiculos no motorizados (ev;), espacio para ve-
hiculos de personas con necesidades especificas (ev,).

El equipamiento que se disponga provee calidad a estas
areas, en donde premia la amplia seguridad que permita el
trdnsito fluido. Entre el mobiliario puede destacar la presen-
cia de barandales, rampas, senales de trénsito vial y senali-
zacion en general.

Las variables de este indicador se pueden calcular en
lo individual o en su conjunto; ambos casos como porcen-
taje de la cobertura del espacio publico por cada mil metros
cuadrados de espacio de estudio (véase el diagrama 2, p.
36), para lo cual aplican las formulas siguientes:
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COBERTURA DE AMENIDADES Y ATRACTIVOS. Parque Vicente Guerrero, Toluca, Estado de México. Fotografia del autor (2023).

.EIF"E

donde:

ew
— ® 1000
st

Ev,: factor de funcién calculado para cada variable.
ev;: cantidad de espacios de la variable seleccionada.
st: superficie total en m? del espacio publico.

i: subindice que indica la variable seleccionada.

México.

Un comportamiento afable en un
escenario comun esta en funcion de
la disposicion de espacios multifun-
cionales que sean suficientes y con-
fortables y sin obstaculos. Se busca
alentar la accion creativa para indu-
cir el entretenimiento integral, cuyo
efecto facilite seguir mejores prac-
ticas de interaccion social.

Parque Cuauhtémoc, Toluca, Estado de
México.

La contemplacion, desde el enfoque
de la comunicacion, requiere de pa-
rajes y escenarios cuya oportunidad
para permanecer aliente sensorial-
mente la atraccion hacia el paisajis-
mo y los espacios construidos, cuyo
efecto mejore el equilibrio de la vida
urbana.

Parque Cuauhtémoc, Toluca, Estado de
México.

El resguardo sensorial esta sujeto a
la defensa contra cambios del am-
biente, segln las estaciones del afo,
lo que provoca comodidad en el uso
del espacio publico, y causa un efec-
to de proteccion contra el viento,
la lluvia y el sol.

Nota: Elaboracion propia, fotografias del autor (2022).
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El célculo global procede en funcién del beneficio que se
otorga a los usuarios para facilitar su estancia en el espacio
publico, a la vez de mantener un resguardo seguro de los ve-
hiculos. A tal fin aplica la férmula siguiente:

n‘etj‘.
v = 2 evi % 1000
st

donde:

Ev: factor global por cada mil m? del espacio publico.
ev;: cantidad de espacios de las variables seleccionadas.
st: superficie total del espacio publico en m>

i: subindice que indica la variable seleccionada.

Esparcimiento e interaccion social

Las ciudades son un conjunto de muchas cosas:
memorias, deseos, signos de un lenguage; son
lugares de trueque, como explican todos los li-
bros de historia de la economia, pero estos true-
ques no lo son sélo de mercancias, son también
trueques de palabras, de deseos, de recuerdos.

ItaLo CaviNO?

El esparcimiento brinda una oportunidad de interaccién
sociocultural que los espacios publicos ofrecen, al tiempo
de manifestar los derechos que la poblacién tiene para
cohabitar en un escenario que facilita el tejido de las acti-
vidades recreativas en las mejores condiciones, siempre
que se puedan realizar con seguridad y libertad y, por su-
puesto, que se fomenten relaciones sanas sin discrimina-
ci6n alguna. Predomina para tal fin la capacidad para di-
versificar las posibilidades que los grupos persiguen bajo
una causa legitima y como un simbolo de distraccion y de
asociacion a favor de la calidad de vida. Interviene para ese
efecto la presencia y el cuidado que se tenga ante la confi-
guracion natural o artificial de los espacios publicos, par-

* Tomado de: https://www.mundifrases.com/tema/ciudad/



ticularmente aquellos que representen una aproximacion
sociocultural en su entorno urbano. Esta categoria es rele-
vante a fin de monitorear y reportar lo sucedido en esos
sitios en funcién del reconocimiento del universo simbo-
lico, funcional y estético que el individuo distingue y dis-
fruta del medio en donde se desenvuelve.

Si la interaccion social define al espacio publico también
como lugar de lo comin —donde se perciben y desarro-
llan las actividades ciudadanas comunes —ratificamos el
hecho de que el espacio publico es el dambito més desta-
cado para expresar lo comun en la ciudad. Aquellos es-
pacios publicos que han conseguido una buena integra-
cion entre la dimension estética y la actividad social han
contribuido a mejorar el sentimiento de identidad del lu-
gar urbano, como lugar comun y como lugar de lo co-
mun (Garcia-Doménech, 2017: 73).

Las “amenidades y atractivos” hacen de los espacios de re-
creacion lugares atractivos y entretenidos para la conviven-
cia social y familiar. Son opciones para atraer diversos in-
tereses al tiempo que fomentan acciones colaborativas entre
los usuarios que se benefician en lo fisico y en lo sensorial.

Esta categoria precisa revisar una serie de fundamen-
tos vinculados con el estado funcional de la infraestructu-
ra disponible con fines de esparcimiento, principalmente
en parques y jardines, cuya utilidad sea reconocer que la
intensidad de su uso no afecta la calidad de la infraestruc-
tura.

Al plantear un grupo de indicadores
que atafe a las categorias de “accesibilidad”
y de “interaccion social” se busca
que la actividad ciudadana, como principal
actor, esté representada en la valoracion
de los sitios, lo cual deduce tener amplia
confianza en que su participacion sea
considerada en el estudio tanto
como en el cuidado del lugar que visitan.
Asimismo, es interesante plantear
que este tipo de evaluaciones puede
aportar datos que permitan distinguir
la capacidad que tiene un sitio
para salvaguardar aquellos escenarios
que aporten concordancia
con las rutinas citadinas.
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Los principios que revisten mayor importancia para lle-
var a cabo un ejercicio ciudadano se aprecian en la “dimen-
sién funcional de los lugares de encuentro, de mercado y
de conexiéon” (Pascual y Pefa, 2012).

Calcular la cobertura de areas de recreo y refrigerios
(Ar) se refiere al estudio en la suficiencia de espacios fun-
cionales provistos del mobiliario urbano diferenciado,
como, por ejemplo:

a) Sitio de encuentros y eventos culturales: toldos y pérgo-
las, mesas, exhibidores, gradas, sillas, bancas.

b) Espacio para deportes: aparatos fijos y canchas multifun-
cionales.

¢) Juegos y distracciones: columpios, toboganes, juego de
muelle, de rotacion, de altura; areneros y escaladoras, en-
tre otros.

d) Circuitos para paseo de perros: servicio de rotacion de
materiales y limpieza.

e) Area para refrigerios: quioscos o pabellones fijos o itine-
rantes con servicio de bebidas y alimentos in situ o para
llevar; quioscos o pabellones fijos o itinerantes con ofer-
ta de productos y servicios; asadores y similares, mesas,
sillas y parasoles.

f) Accesorios en general: postes de alumbrado, bancas, be-
bederos, portabicicletas, maceteros, papeleras y canecas
con separacion de residuos.

La evaluacion de este indicador se prevé realizar con apoyo
de las variables siguientes: drea para juegos y distracciones
diversificadas para infantes (ar,), rea para actividades y
encuentros culturales (ar,), drea para canchas y equipos
deportivos (ar;), area para refrigerios (ar,), drea para paseo
de perros (ar,).

Las variables de este indicador se pueden calcular co-
mo porcentaje de la cobertura del espacio publico por ca-
da mil metros cuadrados del drea de estudio (véase el dia-
grama 2). El célculo para cada variable procede con la
férmula siguiente:

ary

Ar =
LR

donde:

Ar;: factor de funcién calculado para cada variable.
ar;: superficie en m? de la variable seleccionada.

st: superficie total en m? del espacio publico.

i: subindice que indica la variable seleccionada.

Desde el enfoque de la contemplacion, cabe revisar la co-
bertura de areas naturales y/o construidas en una zona de-
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terminada (Aa) en donde se privilegia la creacién de esce-
narios que invitan al disfrute de elementos geograficos
—cuerpos de agua, jardineras, veredas, miradores—, apro-
vechando las ventajas de la iluminacion solar y la sombra
de los drboles. El equipamiento deseable en estos espacios
incluye bancas, barandales y protecciones para la vegeta-
ci6on. Adicionalmente se requiere mobiliario urbano como
bancas, contenedores de residuos, bebederos, portabicicle-
tas, luminarias, sefializacion, y elementos para refugio con-
tra la lluvia, el sol o el viento.

La evaluacion de este indicador corresponde a las varia-
bles siguientes: area del conjunto de espacios de contem-
placién para actividades en ambientes naturales (aa,), y
area del conjunto de espacios de contemplacién para acti-
vidades en ambientes construidos (aa,). En ambos casos
se incluyen miradores y dreas para paseo y contemplacion.

Las variables de este indicador se pueden calcular como
porcentaje de la cobertura en metros cuadrados del espa-
cio de estudio (véase diagrama 1, p. 36), para lo cual aplica
la férmula siguiente:

el
Aa; = =
st

donde:

Aa;: factor de funcién para cada variable.

aa;: superficie en m’ de la variable seleccionada.
st: superficie total en m?* del espacio publico.

1: subindice que indica la variable seleccionada.

El célculo global es pertinente en la medida que los espa-
cios publicos naturales, particularmente los que invitan a
la contemplacion, favorecen el bienestar y la salud de la po-
blacion al tiempo de promover su cuidado y preservacion;
el calculo de su proporcion en el drea de estudio procede
con la formula siguiente:

2 payg

Aa =

st

donde:

Aa: factor global para el espacio publico.

aa;: superficie en m’ de la variable seleccionada.
st: superficie total en m?* del espacio publico.

i: subindice que indica la variable seleccionada.

En otro orden de ideas, es preciso verificar el estatus que
guarda el sitio de estudio en cuanto a la infraestructura des-
tinada a la vigilancia y a la proteccion civil con una cobertu-
ra de dispositivos de seguridad adecuada a la extension del
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lugar. El equipamiento deseable de este factor incluye lumi-
narias, casetas de vigilancia, médulos de informacion, telé-
fonos y alarmas de emergencia tanto como extinguidores;
asi mismo puestos de servicios de proteccion a la salud,
entre otros. En este caso, el factor de calculo esta restrin-
gido al nimero de dispositivos segtin la normativa corres-
pondiente®. Adicionalmente, los usuarios requieren con-
tar con diversas informaciones que hagan més placentera
su estancia en lugares publicos; es preferente que dicha in-
formacion se despliegue mediante tecnologias de comu-
nicacion visual, auditiva y tactil, con amplia disposicion
de carteleras, ya sean permanentes, moviles o temporales.

Conclusiones

La evaluacion sustentada con indicadores precisos dirigi-
da a los espacios con fines recreativos es una tarea que re-
quiere especial atencion entre los grupos de interés, en el
entendido de que mientras mejor fundamentados estén los
diagndsticos y éstos sean homogéneos en sus resultados, me-
jores oportunidades habra para hacer intervenciones que
fundamenten su arquitectura, disefio y mantenimiento. Asi-
mismo, se puede lograr una mejor representacion frente al
contexto inmediato del barrio o la ciudad a que pertenezcan.

Al plantear un grupo de indicadores que atane a las ca-
tegorias de “accesibilidad”y de “interaccion social” se bus-
ca que la actividad ciudadana, como principal actor, esté
representada en la valoracién de los sitios, lo cual deduce
tener amplia confianza en que su participacion sea consi-
derada en el estudio tanto como en el cuidado del lugar que
visitan. Asimismo, es interesante plantear que este tipo de
evaluaciones puede aportar datos que permitan distinguir
la capacidad que tiene un sitio para salvaguardar aquellos
escenarios que aporten concordancia con las rutinas cita-
dinas.

Se puede observar que las variables que se exponen pa-
ra cada indicador son independientes y aplica su impor-
tancia en funcién de la extension del area de estudio, lo
cual implica llevar el dato resultante hacia una valoracién

* Las normatividades que aplican en este caso son: Manual de
iluminaci6n vial de la Secretaria de Comunicaciones y Transpor-
tes. Disponible en: https://www.sct.gob.mx/fileadmin/Direcciones
Grales/DGST/Manuales/Manual_iluminacion/Manual_de_Ilumi
nacion_Vial_2015.pdf, y Seguridad-Extintores contra incendio
a base de polvo quimico seco con presién contenida-Especifica-
ciones emitida por la Secretaria del Trabajo y Previsién Social.
Disponible en: http://www.ordenjuridico.gob.mx/Documentos/
Federal/wo069838.pdf



integral con variables cualitativas. A tal efecto, la relacion
de equipamientos y mobiliarios que se exponen tienen es-
ta representatividad, que si bien no se documenta su exis-
tencia en cantidades absolutas, si impacta en la discusién
de pertinencia y suficiencia, segiin la expresion de los usua-
rios potenciales. De otra manera, si éstos se calculan como
indicadores cuantitativos, es muy posible que la discusién
se torne confusa.

Toda vez que los métodos de evaluaciéon pueden dife-
rir en escalas y variables, segun el propio contexto, es im-
portante llevar a la practica la verificacién de la arquitec-
turay el disefio de los espacios publicos de interés —tarea
en proceso por parte de los autores— a fin de dar cabida
a la discusién propia de los indicadores, y comprobar asi
la eficiencia de los diagndsticos comparativos sustentados
en informaciones y datos homogéneos. @
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Una reinterpretacion timbrica del espacio
eco-acustico. Improvisacion guiada a traveés
del analisis del paisaje sonoro

A timbral reinterpretation of the echoacoustic space.
Guide improvisation through the analysis of the soundscape

PaBLo RuBiO VARGAS! ¢ JORGE RODRIGO SIGAL SEFCHOVICH?

Resumen

El presente trabajo expone un caso de estudio que uti-
liza al paisaje sonoro como guia interpretativa y ana-
litica del espacio en el contexto de la composiciony la
improvisacion musical. El articulo explora una meto-
dologia que permite estructurar e integrar el espacio
como elemento compositivo. Diferentes musicos par-
ticiparon en la tarea de elaborar un analisis intuitivo
enfocado en la percepcion del espacio o en los even-
tos sonoros con trayectorias espaciales. Esto fue posi-
ble con la utilizacion de la tecnologia ambisonics, la
cual permite apreciar con mayor fidelidad las caracte-
risticas acUsticas del espacio, asi como diferentes even-
tos acUsticos en movimiento que ocurren en el mo-
mento de la grabacion. Se toma como referencia a los
artistas Barry Truax (Canada, 1947) y David Dunn (Es-
tados Unidos, 1953), quienes han incluido el espacio
en sus obras como elemento a interactuar por medio
del sonido. Ambos artistas sirvieron como referente en
las distintas estrategias que se pueden elaborar para
interactuar con el espacio al emplear diferentes soni-
dos proyectados en el espacio. Se introduce la meto-
dologia que permitié acercarse al estudio del paisaje

sonoro, asi como los resultados obtenidos por los dis-
tintos integrantes del estudio. Todo esto con la finali-
dad de incorporar el espacio acustico como elemento
musical a estudiar.

Palabras clave ¢ analisis sonoro-espacial,
improvisacion, paisaje sonoro, practicas musicales

Abstract

This work exposes a case study that uses the sounds-
cape as an interpretive and analytical guide of space
in the context of musical composition and improvisa-
tion. The article explores a methodology that allows
organizing and interacting space as a compositional
element. Different musicians participated in developing
an intuitive analysis focused on the perception of spa-
ce or sound events with moving trajectories. It was pos-
sible by using ambisonics technology, which allows it a
more accurate appreciation of the acoustic characte-
ristics of the space, as well as different moving acous-
tic events that occur during the recording. Artists like
Barry Truax (Canada, 1947) and David Dunn (United
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States, 1953), who have included space in their works
as an element to interact through sound. Both artists
helped us as a reference in developing different stra-
tegies to interact with the space, using diverse sounds
projected in the space. This methodology developed
an approach to study soundscape, as well as showing
the results obtained by the different members of the
study. All this in order to incorporate the acoustic
space as a musical element to study.

Kewwors ¢ sound-spatial analysis, improvisation,
soundscape, musical practices

Desafios y retos al emplear el espacio como
elemento musical

1 presente trabajo introduce un caso de estudio, don-

de del paisaje sonoro' funciona como guia interpre-
tativa y analitica enfocada a la reinterpretacion del espacio
por medio de la improvisacién musical. Generalmente, es-
tudiar el espacio como elemento interpretativo musical es
un desafio, debido a que esta practica esta excluido tanto
en la ensefianza y como en las practicas musicales. Existen
diferentes ejemplos tempranos en la musica donde se in-
tegra al espacio en la composicion. Por ejemplo, hay obras
musicales del periodo renacentista que crean un juego en-
tre el coro situado al frente y el solista ubicado contra es-
palda. Sin embargo, estos ejemplos tempranos estan limi-
tados por el contexto arquitecténico donde se presentan,
como iglesias o catedrales, por lo que podriamos pensar
que son obras que funcionan en un contexto arquitectd-
nico en particular para la correcta percepcion de su entre-
lazado sonoro-espacial.

Es hasta la segunda mitad del siglo XX que se observan
obras musicales que retoman el interés por integrar al es-
pacio como elemento sensorial de la musica. Algunas pie-
zas orquestales, como Gruppen y Mixtur del compositor
Karlheinz Stockhausen (Alemania, 1928-2007), demues-
tran diferentes estrategias por utilizar el espacio. Por ejem-
plo, se divide a la orquesta en secciones que rodean a la

! El paisaje sonoro se define como la captura, por medio de gra-
baciones acusticas, de los sonidos que suceden en un lugar y un
momento determinados, y que pueden ser clasificados en tres ca-
tegorias: geofonia (todo sonido que es producido por la tierra, el
aire,las corrientes de agua, los terremotos, etc. ), biofonia (todo so-
nido producido por seres vivos, como el canto de las aves, el au-
llar de los caninos, etc.) y antrofonia (todo sonido producido por
el ser humano como la musica, el trafico, etc.) (Krause, 2014).
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audiencia situada en medio de las mismas. Otro ejemplo
es el de los compositores que elaboran obras orquestales
innovadoras empleando sonido-espacio, como lannis Xe-
nakis (Rumania, 1922-Francia, 2001), quien en su obra
Terretektorh sumerge a la audiencia en el sonido-espacio
al situarlos junto a los musicos. De forma paralela, el es-
pacio se emplea a lo largo de este periodo como elemento
musical dentro de la musica electroacustica gracias al de-
sarrollo tecnoldgico, que facilita el uso de diferentes siste-
mas multicanal para proyectar el sonido en diferentes dis-
posiciones, de acuerdo con las caracteristicas del sistema
de sonido.

En la musica electroacustica, el hecho de usar el espacio
como elemento compositivo refiere, generalmente, a dos
términos: la amplitud distribuida en el sistema de audio y
su difusion, lo que permite generar trayectorias sobre so-
nidos fijos en tiempo real. Esta practica es asociada a técn-
cas de interpretacion del espacio por medios electroacts-
ticos. En su articulo “Composition and diffusion: space in
sound in space”, el compositor Barry Truax nos introduce
a una clara delineaciéon de como la amplitud y la difusién
son empleadas como elemento compositivo.

Me refiero no sélo al volumen del sonido, sino mas bien a
su forma espectral y temporal, los cuales contribuyen a su
magnitud y formas percibidas. La difusién, como modo
de interpretacion de estos sonidos, se refiere a la distribu-
cion del sonido (normalmente estéreo) en un espacio me-
diante el uso de un mixer y varias bocinas. Sin embargo,
también podemos entender el éxito de dicha interpreta-
ci6n como una coincidencia del espacio dentro del soni-

do con el espacio que se proyecta (Truax, 1998: 141).

Sin embargo, la improvisacién musical del espacio a tra-
vés de la ejecucion instrumental es todavia un drea relati-
vamente incipiente, debido a factores de practicas y mé-
todos de ensefianza que instruyen a los musicos a estar en
el escenario con poca o nula movilidad. Esta consideracion
es importante para la elaboracion de las estrategias encon-
tradas en este proyecto, permitiendo desarrollar estructu-
ras de andlisis aplicadas a la improvisacién musical del es-
pacio por cada uno de los distintos participantes. En las
siguientes secciones discutiremos cémo se emplearon es-
trategias de analisis perceptual de diversos paisajes sono-
ros para desarrollar herramientas analiticas enfocadas a la
percepcién del espacio.
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Musica concreta, estrategias de captura
sonora fuera del estudio de grabacion

La miisica concreta es un movimiento artistico gestado por
el artista francés Pierre Schaeffer (Francia, 1910-1995) en la
década de los cincuenta del siglo pasado. En esta seccién
nos concentraremos en exponer coémo la musica concreta
se vincula y contrasta como antecedente en el uso de mate-
riales sonoros grabados fuera del contexto del estudio de
grabacion, que es el caso del paisajismo sonoro. El autor Mit-
chell Akiyama (Canada, 1978) nos acerca a la manipulacién
y el empleo de los materiales actisticos encontrados en este
movimiento musical. “La musica concreta se gesté como
una prictica ‘acusmatica) un acercamiento a la composicion
en la que los sonidos grabados ambientales fueron trata-
dos como ‘objetos’ no-significantes” (Akiyama, 2010: 54).
Los sonidos capturados fuera del estudio de grabacion se
editaban y aislaban para integrarlos posteriormente en las
composiciones musicales.

El desafio técnico en la década de los cincuenta del siglo
pasado —cuando surgi6 este movimiento artistico— era
alto debido a las caracteristicas de las herramientas tecno-
logicas con las que se contaba en ese momento, rudimen-
tarios desarrollos tecnoldgicos que permitian grabar fuera
del estudio musical. Dichas herramientas tecnolégicas im-
plicaban por lo general ciertas complejidades en su mane-
jo, en comparacion con las actuales.

Es necesario aclarar que no es lo mismo muiisica con-
creta que paisajismo sonoro, ya que se diferencian en sus
practicas y en sus intenciones estéticas. El paisaje sonoro
plantea capturar a todos los posibles sonidos que ocurran
en un lugar y en un momento determinados, mostrando el
contexto sonoro en su totalidad; mientras que en la musi-
ca concreta se aislan y descontextualizan los diferentes so-
nidos. Una cualidad que diferencia a la masica concreta del
paisaje sonoro es que la primera no representa a los espa-
cios sonoros, pues su finalidad esta en la escucha reducida
(Choin, 2015).

Consideraciones en la realizacion
del paisaje sonoro

En el articulo “Soundscape Composition as Global Music:
Electroacoustic music as soundscape”, Barry Truax brinda
una referencia de como el paisaje sonoro ha expandido
nuestra asociacion a experiencias musicales, modificando
diversos conceptos y practicas en la composicion. “La ma-
sica creada por medio de la composicién de paisajes sono-
ros no se puede organizar con mucha similitud a la musi-
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ca instrumental; esto debe resultar en una definicién mas
amplia de musica como ‘sonido organizado’ si se quiere
incluir a la composicion del paisaje sonoro” (Truax, 2008:
105). Mitchell Akiyama ofrece una alternativa a la ofreci-
da por Truax acerca de las estrategias y los métodos a desa-
rrollar en los paisajes sonoros dentro del ambito compo-
sitivo. “La composicion del paisaje sonoro comienza con el
acto de grabar, un gesto que, como tomar una fotografia,
implica cierta medida de encuadre y exclusion. Sin embar-
go, muchos compositores se preocupan por lograr una re-
presentacion auténtica del lugar” (Akiyama, 2010: 54). De
acuerdo con Akiyama, el paisaje sonoro puede obtener, co-
mo resultado, grabaciones transparentes que, dentro de
sus posibilidades tecnoldgicas, capturen y proyecten el pai-
saje acustico inalterado.

Con el uso de las actuales herramientas de edicion de
audio se pueden crear sobreposiciones de distintos pai-
sajes sonoros, que no necesariamente trabajan con gra-
baciones de entornos sonoros reales. Sin embargo, hay un
elemento a considerar en ambas postulaciones y que es im-
portante sefalar para nuestro estudio: la interaccién con
el entorno actstico. Para precisar este punto nos concentra-
remos en Barry Truax y David Dunn, figuras que ofrecen
referencias claras de la interaccidon que se tiene al manipu-
lar el paisaje sonoro.

Interactividad, modificando el entorno
acustico

David Dunn ha creado obras en las que el espacio y su in-
teraccion con el entorno es tema central compositivo. Por
ejemplo, su obra titulada Mimus Polyglottos (1976) esti-
mula el canto del cenzontle al proyectar una recreacién
digital de sus propios patrones de canto. Dunn describe
cdmo su “proceso compositivo consiste en generar un es-
timulo que se acercara lo suficiente al propio canto del ave,
el cual desafia su capacidad de imitar. Utilicé una fuente de
sonido electrénica y grabé la interaccién en tiempo real”
(Dunn, 1989: 100). La interaccién de Dunn con el entor-
no nos permite apreciar como el paisaje sonoro es mani-
pulado al proyectar sonidos digitalizados en busca de la
interaccion con el ave, misma que es grabada. Esta obra
descubre un édrea de interés que expande lo meramente
antropoldgico, creando conexiones a través del sonido en-
tre humanos y otras especies, en este caso el cenzontle.
Similar interés por interactuar con el entorno acustico
se observa en la obra Pendlerdrom (The Commuter’s Dream,
1997), del compositor Barry Truax. Consiste en proyectar
cuatro grabaciones estéreo reproducidas simultineamen-



te, las cuales provienen de diferentes direcciones en una es-
tacion de tren de Copenhague. De acuerdo con Truax, la
obra transforma el entorno sonoro cuando diversos sonidos
“gradualmente se transforman musicalmente, sugiriendo
que el viajero, a través del cansancio y la familiaridad, se
adentra en un mundo interior o en un ensueno” (Truax,
2008: 105). Este autor describe las diversas estrategias gra-
nulares del sonido y se concentra en expandir el tiempo
de los eventos originales, asi como en modificar diversas ca-
racteristicas acusticas del material original por medio del
procesamiento granular (Truax, 2008: 105). La interaccién
del espacio que muestra esta obra reside en modificar el so-
nido que ocurre en la estacion de tren, que al proyectar
sonidos similares, crea una sensacién amorfa temporal en
las personas que se ubican en la estacion de tren.

El ejemplo que nos brinda David Dunn abre espacio
para reflexionar sobre la interaccién entre humanos y otras
especies. Dunn modifica el paisaje sonoro con la reaccion
del ave al ser expuesto a sus patrones sonoros digitalizados.
Sibien no podemos afirmar que exista una interpretacion
musical por parte del ave, si ilustra la transformacion del
entorno acustico por un elemento fijo, asi como la inter-
accion del ave con los patrones del canto digitalizado.

Barry Truax nos sirve como ejemplo de la inclusion es-
tratégica de ejecuciones performéticas asociadas a novedo-
sas tecnologias que modifican el muestreo sonoro original
para expandir el tiempo por medio de la técnica de proce-
samiento granular y modificar el paisaje sonoro del tren.

Los dos ejemplos nos permiten contextualizar la explo-
racion desarrollada en el presente trabajo, enfocindonos en
la interaccién que se puede gestionar en el paisaje sonoro.

Estrategia analiticas del espacio
empleando tecnologia ambisonics?

Alo largo del proyecto, y con el objetivo de registrar las ca-
racteristicas espaciales que se reproducen a través de un
sistema de sonido, se capturaron diferentes paisajes sono-
ros de distintas localidades rurales. La tecnologia de audio
envolvente se ha desarrollado y utilizado para sumergir so-
noramente al publico. Para este proyecto se utilizaron di-

* La tecnologia ambisonics estd conformada por dos partes: la
codificacion, que es realizar grabaciones sonoras multicanal, asi
como la decodificacién, que es la reproduccion de estas graba-
ciones en sistemas de igual o mayor capacidad de las grabadas. A
esto se le conoce como 6Ordenes de ambisonics, que se definen
dependiendo de la capacidad del sistema multicanal y sus dife-
rencias en la distribucion en dicho sistema multicanal.
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ferentes técnicas de grabacién, como la ubicaciéon de mi-
crofonos en angulos determinados en técnicas estéreo, las
grabaciones binaurales y ambisonics. En general, estas téc-
nicas capturan la sefial de audio con una ubicacion decodi-
ficada (grabada), que luego se decodificara (reproducida)
en un sistema de sonido.

Particularmente se tuvo interés por utilizar grabadoras
ambisonics, las cuales estan disenadas con cuatro canales de
audio que permiten capturar las distintas senales espacia-
les, como la direccién de llegada —DOA, por sus siglas en
inglés (direction of arrival)— de una fuente de sonido. Una
ventaja de la tecnologia ambisonics es que permite la ade-
cuada captura de las caracteristicas espaciales del sonido,
asi como su reproduccién con precision, independiente-
mente de la posicion del oyente (Barrett, 2002: 321). Para
este estudio se utilizé un sistema octofénico, donde las ocho
bocinas estan a una misma altura, creando una circunfe-
rencia. Esto permiti6 elaborar un analisis por los distintos
participantes, lo cual facilité informacién sonoro-espacial
y permitio a los participantes la reinterpretacion del espa-
cio. A varios improvisadores se les solicité identificar los
diferentes eventos sonoros que surgieran en la grabacién
del paisaje sonoro. La tecnologia ambisonics fue revelante
para el proyecto, ya que al momento de reproducirlo en
sistemas multicanal permite amplificar las diferentes tra-
yectorias sonoras y localizar los puntos precisos de donde
procede la fuente sonora.

Los métodos de decodificacién ambisonics se basan en
informacion posicional fisica y psicoacustica, lo que per-
mite percibir sonoramente la trayectoria y localizacion de
los distintos sonidos que suceden en el espacio, que son
reproducidos en sistemas de audio envolvente. Se aplicd
esta tecnologia en particular, ya que es capaz de construir
campos de sonido 3-D que facilitan el andlisis a los mu-
sicos involucrados en el proyecto. Esta aportacion tecno-
logica es importante para el caso de estudio presentado,
ya que magnifica las caracteristicas espaciales percibidas
por los diferentes musicos, quienes exploraron el espacio
en su interpretacion musical al desarrollar estrategias en-
focadas en vincular el &mbito sonoro con lo espacial y re-
crear diferentes trayectorias sonoras o reforzar la ubicacién
de distintos materiales sonoros desplegados en el paisaje
SONOTO.

Improvisadores reestructurando
el espacio-sonoro

Para este estudio fueron invitados diferentes musicos, que
contaban con diferentes experiencias en la improvisacion
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musical, aunque, en términos ge-
nerales, todos tenian experiencia
en el arte de la improvisacion. Sin
embargo, para todos los participan-
tes, el hecho de elaborar estrategias
analiticas e interpretativas enfoca-
das en el espacio fue algo nuevo.
Uno de los principales intereses de
este proyecto fue contar con la ha-
bilidad de los musicos especialistas
en improvisaciéon musical, como el
trombonista Xavier Frausto (Mé-
xico, 1983), integrante del ensam-
ble CEPROMUSIC. Frausto cuenta
con una amplia experiencia en la
improvisacion. También participd

El estudio se baso en la capacidad
perceptual contenida en
el distinto material grabado
en el paisaje sonoro, asi como
la interaccion de trayectorias
sonoras que los distintos
participantes fueron capaces
de crear. Se obtuvieron diferentes
esquemas de improvisacion
que permitieron generar de
forma intuitiva la emulacion
o el contraste del material
acustico-espacial vertido
en los paisajes sonoros.

Metodologia enfocada a la
reinterpretacion espacial

Como se ha mencionado, se empled
la tecnologia de audio envolvente am-
bisonics o para permitir la aprecia-
cion y el andlisis del diverso material
sonoro capturado en los paisajes so-
noros v facilitar la percepcion del es-
pacio-sonido, o de diferentes eventos
sonoros en movimiento, con la fina-
lidad de elaborar estrategias de andli-
sis aplicadas a la improvisacién por
los distintos musicos involucrados en
este proyecto. A cada uno de los inte-
grantes se le solicit6 elaborar estruc-

la compositora Liliana Rodriguez

Alvarado (México, 2007), cuyo tra-

bajo se ha concentrado en la im-

provisacion y el uso de la viola. Ademds se invit6 a otros
musicos que tocan diversos instrumentos, como la gui-
tarra, el diyeridit® y el guzheng®, entre otros. Esto permitié
obtener diferentes exploraciones de acuerdo con las ca-
pacidades que cada instrumento posee en cuanto a la fa-
cilidad de traslado dentro de la circunferencia del sistema
octofénico. Mientras que el trombon y el diyeridii son de
facil movilidad durante su ejecucion, la del guzheng es
nula. Esto genero6 distintos roles y estrategias de localiza-
cién sonora en el plano espacial, tomando como referente
los materiales desplegados en el paisaje sonoro, asi como
la interpretacion del espacio entre los musicos que toca-
ban simultdneamente.

El objetivo del andlisis por parte de los miembros de es-
te estudio es el de expandir la interpretacion intrumental
de los musicos al incentivarlos a interactuar y reinterpre-
tar los distintos eventos que ocurren en el espacio-sonoro.
Esto fue posible al identificar los distintos eventos sonoros
y las trayectorias que ocurren de los diferentes sonidos en
movimiento. El resultado es una clara referencia imitativa
en la ubicacién de los sonidos estaticos, o el reforzamien-
to de las trayectorias sonoras en el plano horizontal cuan-
do los musicos improvisaban. De manera extraordinaria,
los musicos crearon en algunos momentos trayectorias to-
talmente opuestas a las encontradas en el paisaje sonoro,
lo que gener6 un contrapunto espacial, por definirlo de al-
guna manera.

* Instrumento aeréfono de origen australiano.
* Instrumento cuerd6fono punteado de origen asidtico.
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turas de interpretacion musical basa-

das en su analisis del espacio acustico.

Una de las consideraciones iniciales
para cada uno de los musicos es la capacidad de trasladar-
se dentro del espacio mientras ejecuta su instrumento.
Para futuros trabajos esta la posibilidad de proyectar los
paisajes sonoros en sistemas multicanal de mayor capaci-
dad, ya que se tiene la confianza de poder precisar con me-
jor fidelidad la locacion de las distintas fuentes sonoras.
También la de utilizar simultineamente multiples micré-
fonos ambisonics durante la grabacién del paisaje sonoro.
O probar con diferentes software de decodificacién ambi-
sénica y corroborar la precisién en la proyeccién sonora
en los sistemas multicanal.

El método empleado consistié en tres pasos derivados
del andlisis enfocado a la interpretacién instrumental del
paisaje sonoro.

En la primera etapa se hizo llegar el paisaje sonoro en
formato binaural a cada uno de los improvisadores, con la
finalidad de encontrar elementos timbricos, ritmicos y me-
lodicos que pudieran emular o contrastar con su propia
ejecucion.

En la segunda etapa se cre6 un anélisis perceptual del
sonido-espacio, para lo que se trabajo en un estudio mul-
ticanal octofénico, en las instalaciones del Centro Mexica-
no para la Musica y Artes Sonoras (CMMAS), en la ciudad
de Morelia. Esto facilité la percepcion de los diferentes
materiales con los que el musico interactud en lo espacial.
Es decir, en el estudio octofénico se pudieron magnificar
las trayectorias sonoras que se encontraron en el paisaje
sonoro para obtener informacién con la que el participante
pudiera generar gestualidad y movilidad sonora.

Por dltimo, del total de la duracién del paisaje sonoro
se selecciond un fragmento en el que, de acuerdo con los



musicos, se encontraban los materiales y momentos mas
idéneos para su interpretacion e interaccion espacial. En
esta ultima etapa, el musico tuvo que definir el rol que to-
maria, con dos opciones: movible o semi-estatico. El prime-
ro se define como el musico que, en su propio movimien-
to, refuerza las trayectorias; el segundo es el que permite
emular otras caracteristicas espaciales, como las reverbe-
rantes, delimitandose a un area de accion en concreto.

Paisaje sonoro como guia aplicada
a la improvisacion

El movimiento con el que contribuye el musico a la im-
provisacion que obtiene del anélisis previo del paisaje so-
noro es el foco de estudio. El paisaje sonoro funciona co-
mo guia o score que cada musico fue capaz de elaborar a
través de su propio andlisis perceptual del espacio-sonido,
como se ha descrito en la seccién anterior. El resultado es
la combinacion del paisaje sonoro reproducido en el siste-
ma multicanal octof6nico junto con la improvisacién ins-
trumental de los participantes. Para la improvisacién mu-
sical se considerd diferentes posibilidades de proyeccién
del sonido en el espacio —por ejemplo, el trombdn apun-
tando a diferentes puntos: izquierda, derecha, centro, arri-
ba, etc.—, asi como la movilidad que cada musico pudiera
tener dentro de la circunferencia del sistema octofénico,
de acuerdo con las caracteristicas de su instrumento. La
finalidad de este estudio es crear, por medio del sonido, in-
terpretaciones musicales que generen experiencias inmer-
sivas que combinen la improvisacion musical junto con el
paisaje sonoro.

El estudio se basé en la capacidad perceptual conteni-
da en el distinto material grabado en el paisaje sonoro, asi
como la interaccién de trayectorias sonoras que los distin-
tos participantes fueron capaces de crear. Se obtuvieron
diferentes esquemas de improvisacién que permitieron ge-
nerar de forma intuitiva la emulacién o el contraste del
material actstico-espacial vertido en los paisajes sonoros.
Esto hizo posible la reinterpretacién musical del espacio so-
noro original al obtener improvisaciones que considera-
ban las diversas trayectorias de los distintos sonidos gra-
bados o sus ubicaciones, como el canto de las aves, las
reverberaciones del propio espacio, o las transiciones de la
noche al dia que fueron capturados en los paisajes sono-
ros. A través del paisaje sonoro se pudo obtener diferentes
materiales que funcionaron como guia a los distintos im-
provisadores, lo que les permitié generar materiales que
complementaran o contrastaran con los originales.

Paralelamente, el musico pudo elaborar estrategias de
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improvisacion musical basadas en distintos elementos que
se encontraban en los paisajes sonoros, como el timbre, la
amplitud y el ritmo. Pero siempre con el objetivo de enfo-
carse en el espacio como elemento interpretativo musical.
Esto fue relativamente sencillo, ya que en nuestra escucha
cotidiana podemos percibir el espacio a través del sonido,
donde los diferentes materiales sonoros crean un contra-
punto de localizaciones entre puntos estaticos y en movi-
miento, todo esto por medio del sonido.

Conclusiones

En este estudio se desarroll6 una estrategia de analisis per-
ceptual del sonido-espacio por diferentes participantes, con-
centrandose en el paisaje sonoro como guia de improvisa-
cién musical y enfocado en las posibilidades de interactuar
con el espacio. La interaccion que primero surge en el and-
lisis de los participantes es el de transmutar los sonidos
dentro del paisaje sonoro a su instrumento. Generalmen-
te esto produce resultados en elaboraciones en distintos
materiales por parte del musico, con elementos como rit-
mo, melodia, etc. Cuando se le pidi6 a los participantes
concentrarse en posibles fuentes sonoras con trayectorias,
o caracteristicas espaciales que les permitieran sumergirse
en el espacio donde sucede, el fendmeno se hace mas inte-
resante. ;Es posible recrear un espacio grabado distinto al
que se escucha?

El uso de la diferente tecnologia— como las grabacio-
nes ambisonics para su posterior reproduccion en sistema
octofénico— fue de suma importancia. Se facilit6 el and-
lisis de los diversos musicos-improvisadores involucrados,
asi como la escucha de las senales acdsticas que permiten
reconocer las diferentes cualidades del sonido-espacio, fa-
cultando a los musicos para expandir su andlisis a un plano
creativo que contrasta o imita al material original del pai-
saje sonoro. Como resultado del estudio se encontré que
el uso del paisaje sonoro como guia interpretativa del es-
pacio genero distintos patrones de movilidad y de trayec-
torias que reforzaron a las encontradas en el material ori-
ginal.

En este estudio se asocia el trabajo de diferentes artis-
tas empleando el paisaje sonoro como la fuente primaria
de material a manipular: David Dunn y Barry Truax. Para
ambos, el espacio fisico donde se realiza la grabacion so-
nora es el que es intervenido, mientras que en la metodo-
logia desarrollada en el presente trabajo no es el espacio
grabado en si el que se modifica, sino que son las trayec-
torias encontradas en el espacio —desarrollado como ele-
mento musical— las que permiten generar diversos ma-
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teriales sonoros, ya que el paisaje sonoro analizado no es
en s{ modificado en tiempo real, sino que sirve como guia
interpretativa y analitica. Esto gener¢ estrategias de movi-
lidad en la interpretacion al imitar o contrastar el material
contenido en dichos paisajes sonoros.

A través de la exploracion del espacio como elemento
interpretativo musical se pudieron identificar las estrate-
gias intuitivas desarrolladas por los musicos al reinterpre-
tar el espacio, asi como su sistematizacion en la interpreta-
cién. Esto deline6 estrategias de contraste y similitud por
parte de los musicos con el desarrollo de los distintos ma-
terial y elementos encontrado en el paisaje sonoro. Se ob-
servé como el intérprete generaba material timbricamen-
te similar a lo proyectado en el paisaje sonoro, asi como en
las trayectorias escuchadas. Estos sonidos contenian mayor
informacién de trayectoria sonora: sonidos de vehiculos
cercanos en movimiento o de fauna que transitaba por ese
lugar, principalmente aves. @
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Gabriela Aguirre por Rafael Vargas

L uego de un tiempo de dibujar y de pintar, de es-
tudiar la magia del punto y la linea, de aprender
a ponderar la luz y los colores, a manejar los pinceles
con la misma soltura que el lapiz, Gabriela Aguirre
decidi6 abandonar la figura y abocarse, en lo sucesivo,
a explorar las cualidades intrinsecas de la pintura. To-
do lo relativo a su aspecto matérico, por un lado y, por
el otro, todo lo referente a la composicion: el espacio,
el volumen, el matiz, el ritmo, la armonia.

Son muchas las preguntas que un artista se hace
frente al denso misterio que entrana la pintura, cuya bi-
dimensionalidad es, aun en términos fisicos, més apa-
rente que real. Si bien no puede parangonarse con la
escultura, técnicas como la saturacion y el impasto, por
ejemplo, brindan a un cuadro un toque tridimensio-
nal, y el uso de la veladura (recurso que Aguirre emplea
asiduamente) contribuye a darle una multiplicidad de
planos. Lo mismo sucede cuando la propia superficie
en que se pinta —sea tela, papel o madera—, queda a
la vista, integrandose como un trazo mas.

Para Gabriela Aguirre la luz siempre ha sido, y mas
en los ultimos anos, el asunto central de su trabajo.
En ocasiones es una fuente de irradiaciéon desbordan-
te, que excede el marco; con mas frecuencia, es como
un sutil destello, un f6sforo encendido, no para ver en
la oscuridad, sino para ver la oscuridad —otra mane-
ra de examinar la luz, de sopesarla. Su obra prescin-
de de figuras pero no de estructura ni de forma. Las
masas de color se equilibran. Las lineas les dan dina-

mismo. Ella sabe que se nos ensefia a ver los colores
como metaforas de realidades naturales (rojo, el fue-
go; azul, el cielo; verde, el mar; el sol, amarillo), y no
acepta cenirse a esos valores convencionales. Las com-
binaciones y tonalidades a las que somete los colores
suscitan una diversidad de emociones e ideas.

Sus cuadros no son paisajes pero llevan a evocar
mares, desiertos, horizontes que se incendian, escena-
rios inmensos. Algunos producen una impresion de
absoluta paz, de un hondo silencio propicio a la me-
ditacion y a la creacion; otros parecen el anticipo de
una enorme tormenta cuando no una tormenta en
curso. Aun si no es su intencion, la paleta de un pin-
tor no puede dejar de recrear el universo. El especta-
dor tampoco puede dejar de asociar la obra que mira
y activa su imaginacion con su historia personal. Mas
verd quien mas haya visto y mejor sepa ver.

Al prescindir de figuras, su pintura desborda la in-
terpretacion lineal y narrativa e impulsa al espectador
a cruzar el umbral de lo anecddtico para internarse en
el laberinto de la contemplacion poética. Quien lo ex-
plore descubrira en cada trazo un reflejo de su propio
espiritu.

Hay un aire de grandeza en los cuadros de Gabrie-
la Aguirre. Son testimonio de asombro y reverencia an-
te la majestuosidad del mundo, sentimiento que sin
duda experimentara quien se detenga a verlos. Invitan
a ser contemplados con la misma concentracién con
que ella los pint6: abismada en el silencio. ®

GABRIELA AGUIRRE | Ciudad de México, 1964 | Autodidacta. Ha par-
ticipado en diversos talleres en Paris y Nueva York, donde ha tenido re-
sidencias por cinco y seis anos respectivamente. Ha sido artista de las
galerias Sloane-Racotta y Galeria de Arte Mexicano (Ciudad de Méxi-
o), la Galerfa Ramis F. Barquet (Monterrey, México y Nueva York), la
White Box Gallery (Nueva York) y la Bentley Gallery Scottsdale (Ari-
zona), entre otras. Desde 1986 ha participado en diversas exposiciones
colectivas en Europa, Estados Unidos y México. Cuenta con diversas
exposiciones individuales en México y Estados Unidos. Forma parte
de colecciones privadas en México, Estados Unidos y Europa. Su obra
ha sido resenada por criticos como David Huerta, José Manuel Sprin-
ger, Natasha Lutovich, Manuel Lavaniegos y Rafael Vargas, entre otros.
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RAFAEL VARGAS | Ciudad de México, 1954 | Poeta,
ensayista, editor y traductor. Estudié Ciencias de la
Comunicacién en la Facultad de Ciencias Politicas
y Sociales de la Universidad Nacional Auténoma de
México, y desde 1976 colabora en revistas y suple-
mentos culturales del pais. Ha publicado diez libros
de poemas y traducido una veintena de titulos de
poesia, filosofia, historia y ciencias sociales. Ha sido
agregado cultural en las embajadas de México en Pe-
rt, Chile y Ecuador, y miembro del Sistema Nacio-
nal de Creadores en distintas ocasiones.



GABRIELA AGUIRRE * DOSSIER

Gabriela Aguirre, Huellas de un estar, 6leo/MpF, 122 x 244 cm, 2022-2023.

Gabriela Aguirre, El refugio, 6leo/lino, 39.5 x 90.5 cm, 2022.

pp. 51 | Gabriela Aguirre, Lamento, 6leo/tela, 205 x 180 cm, 2015
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DOSSIER * PINTURA

Gabriela Aguirre, Blancos, 6leo/lino, 90 x 78 cm, 2010.
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Gabriela Aguirre, Suefio 3, 6leo/lino, 46 x 61 cm, 2021.

“Murmullos: fdsiles sonoros depositados en el rectangulo
de la pintura. Gabriela Aguirre parece escucharlos
todavia y a nosotros nos toca verlos,
escucharlos a través de las formas y los colores

de estos cuadros.

DAviD HUERTA
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DOSSIER ® PINTURA

Seguir la trayectoria de esta pintura es un privilegio
para la mirada atenta. Cada cuadro es una isla de luz.

Es un espacio fijo en el muro, no como una ventana paisajista
mas como un haz de luz, una sintesis de color y tonos.
Los cuadros abren espacios, crean ritmos y permiten
que la vista recorra sin una ruta fija la urdimbre de materias,
permitiendo asi una libre interpretacién.

JOSE MANUEL SPRINGER

Gabriela Aguirre, Suefio, 6leo/lino, 46 x 61 cm, 2021.
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Gabriela Aguirre, Luz, 6leo/lino, 60 x 70 cm, 2022.
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Gabriela Aguirre, de la serie de nueve grabados Variaciones de luz, 6leo, carbédn, pastel y grafito/papel, 35 x 90 cm, 2019-2022.

Gabriela Aguirre, de la serie de nueve grabados Variaciones de luz, 6leo, carbén, pastel y grafito/papel, 35 x 90 cm, 2019-2022.

Gabriela Aguirre, sin titulo, acrilico, 6leo y grafito/mpF, 70 x 50 cm, 2020.
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Entre los 150 eventos de la programacion que México, como pais invitado, ofre-
cié durante la Feria Internacional del Libro de Bogota (FILBo) 2023, el mural
grafico “Somos la memoria del olvido” fue una oportunidad para crear un dialogo
entre artistas de diferentes paises, personas que han sido victimas del

conflicto armado en Colombia, profesores y estudiantes.

Promovido y coordinado por Emilio Payan Stoupignan, artista y editor
de grafica (México) y el Fondo de Cultura Econémica (México), y con el
apoyo del Centro Nacional de Memoria Historica y la Facultad de Artes y
Humanidades de la Universidad de los Andes (ambas instituciones de Colom-
bia), el mural fue un proceso y un acto performatico de libertad, entendido
como un instrumento que tiende puentes entre ambos paises.

Este proyecto acoge dos principios indispensables para la construccion de
paz: solidaridad y empatia. El Museo de la Memoria, aiin en construccion, se
convirtié por un dia en un espacio artistico de todos para todos, materializando
su sentir en una monumental obra de arte que después fue trasladada al pabe-
ll6n de México para su exhibicion. Antes del acto performatico se propiciaron
espacios para el didlogo y la reconstruccion de la memoria colectiva, de concep-
tualizacion y creacion sinérgica entre los participantes. El mural se entendera
como una reparacion integral y reforzara nuestras raices a partir del encuentro
entre diferentes realidades y culturas.

Los artistas seleccionados participaron de forma voluntaria. Fue una oportu-
nidad para crear lazos y estrechar vinculos entre los participantes, para hacer
parte de un proyecto que trascendera para la historia de la FILBo y para la esce-
na cultural en Colombia. La obra podra ser incluida en los portafolios de los ar-
tistas; la autoria quedo reflejada en las fichas técnicas del mural, tanto al interno
del pabellon como en el montaje que se realizd en el Museo de la Memoria.

Finalizada la feria se publicé un video documental del proceso del mural, y
esta en proceso un libro-memoria que incluira imagenes y testimonios.

Participaron diez estudiantes de Ciencias Sociales y de Artes Plasticas) que
compartieron con los artistas y las victimas del conflicto. Los profesores de la
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Universidad de los Andes cumplieron
el papel de mediadores.

El miércoles 19 de abril se llevé a
cabo un laboratorio de conceptualiza-
cion: un espacio de iteracion donde se
compartieron experiencias significati-
vas.Este primer momento estableci6
el eje tematico del mural. El jueves 20
se realizé un segundo laboratorio en
el que los participantes se familiariza-
ron con los materiales y se hicieron
pruebas. El viernes 21 se continué
con el grabado de las piezas en los ta-
lleres de la Universidad de los Andes.

El sibado 22, en el Museo de la
Memoria, se dispusieron las l[aminas

de unicel de forma consecutiva, se
entintaron con tinta litogréafica, y se
cubrieron con una tela y un fieltro.
Colocados todos los elementos, una
aplanadora pasé por encima de las la-
minas, fungiendo como un rétulo mo-
vil y aplicando la presion necesaria
para plasmar el grabado sobre la tela.
El domingo 23, en el auditorio del
pabellon de México, se realiz6 una
conversacion entre algunos de los ar-
tistas, las victimas, los estudiantes y
profesores para socializar el proyecto
y rescatar anécdotas, momentos y
ensenanzas del proceso. Fue una
hermosa e intensa experiencia ®

Mural Somos la memoria del olvido

Curador
Emilio Payan

Artistas México
Ramoén Duran Rivas
(impresor)
Antonio Ortiz Herrera
(El Gritén)
Ricardo Pelaez Goycochea
Triana Parera Argtielles
Sergio Sanchez Santamaria
Patricia Soriano

Artistas Colombia
Erik Arellana
Fernando Arias
Luz Manuela Avella Faura
Camila Baron Garzoén
Bastardilla
Santiago Diaz Cifuentes
Erika Diettes
Daniel Garcia Lozano
Miguel Angel Hernandez Mendieta
Tatiana Lopez
Ailyn Mosquera
Silvia Narvaez

Vanessa Nieto
Carlos Ortiz
Santiago Parra
Lina Maria Patino Gongora
Violeta Anahi Pulencio
Wilson Ramirez Guzman
Marco Rodas
Daniel Felipe Rodriguez
Juana Alicia Ruiz
Johan Estiven Ruiz Josa
Johan Samboni
Pitter Sepulveda
Isabella Siabato Jara
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El dominio de la envolvente.
La transformacion de la
fachada profunda

DIANA MARIA BUSTAMANTE PARRA

e Institucion Universitaria Colegio Mayor
de Antioquia, Colombia, 12 ed., 2020,
100 pp.

El libro El dominio de la envolvente. La
transformacion de la fachada profun-
da evidencia la exploracion técnica y
espacial desarrollada en torno a la
conformacion de la envolvente en
edificios representativos de la arqui-
tectura moderna colombiana. A partir
de una blsqueda documental e histo-
rica se presenta una linea de tiempo
argumentativa que cruza proyectos,
actores y eventos que influyeron en la
transformacion de la fachada —una
mirada intencionada que demuestra
las estrategias particulares adoptadas
por varios arquitectos en diferentes
ciudades del pais—, a la vez que se
develan, de modo transversal, los ras-
gos de la arquitectura moderna local.

B ] 1 e e L ety

Paginas interiores.

El texto se estructura a partir de esta
linea de tiempo y da origen a cuatro
capitulos que encadenan y marcan
actitudes respecto a la fachada pro-
funda: “Antecedentes”, “Ejercicios de
transicion”, “Adaptacion e innovacion
técnica” y “Dominio de la envolvente”.
Como resultado de ese analisis
compositivo se detecta que, en el
proyecto moderno, la fachada deja de
ser superficie de cierre y se le otorga
una profundidad inédita, superando la
idea de plano bidimensional y configu-
randose como un espacio habitable.
Pero el propdsito de este libro, mas
alla de pretender mostrar las reflexio-

nes tedricas en torno a este tema, se
centra en reconocer, directamente en
el proyecto, estos principios enuncia-
dos. ;Qué tuvo que pasar en la arqui-
tectura colombiana para que se diera
este cambio? Para responder a esta
inquietud fue necesario conocer co-
mo acontecio la evolucion de la facha-
da en el pais, entendiéndola como un
dispositivo espacial, apartado de inte-
reses estilisticos, en donde prima la
conciencia climatica de los arquitec-
tos que buscaban, a través de la en-
volvente, optimizar y contestar a
estos factores, influyendo no sélo en
la delimitacion espacial sino también
en la configuracion de la profundidad
como espacio intermedio.

A modo de conclusidn, en un Ulti-
mo capitulo se extraen las principales
lecciones que estos edificios presen-
tan como estrategias para la defini-
cion de la envolvente. Su pertinencia
y replicabilidad son factores que per-
miten retomar postulados como in-
sumos para los procesos de disefio,
validos y adaptables a las dinamicas
actuales de la arquitectura contem-
poranea. Los hallazgos se orientan a

i it L wvidvenia| 43
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ANTECEDENTES|
|

Linea de tiempo argumentativa, transformacion de la fachada.

Paginas interiores.

demostrar como, ademas de delimi-
tar, la profundidad de la fachada posi-
bilita tres acciones como dispositivos
arquitectonicos de mediacion entre
el interior y el exterior: iluminar,
ventilar y mirar.

=
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El sol, el viento y el paisaje fueron
concebidos por los arquitectos de la
época como condicionantes claves
para el disefio, necesidades que se de-
bian resolver mediante la arquitectura
para generar espacios mas conforta-
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1948
EJERCICIOS DE TRANSICION |

bles y adecuados a las funciones que
alli se realizaban. Lo anterior fue posi-
ble gracias a la innovacién técnica del
sistema reticular celulado, que permi-
ti6 la materializacion del principio
moderno de planta y fachada libre en
Colombia. Este sistema constructivo
posibilitd la separacion entre estructu-
ra y cerramiento, la incorporacion del
voladizo y la liberacion de la fachada,
aspectos que fueron determinantes
en la conformacion de la profundidad.
A partir de aqui se analizan las
operaciones formales y las variaciones
implementadas en relacion con estos
tres aspectos en las distintas etapas
de la conformacion de la envolvente,
consolidandose como un aporte de
esta publicacion, pues, aunque existen
textos referidos al proyecto moderno
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colombiano, éste en particular pone i i s
en valor |la envolvente como reflexion :
proyectual a partir del entendimiento
de la historia construida como proce-
so de una revolucion espacial que se
gesto en esta época. En ese sentido,
este texto permite exaltar los princi-
pales aportes de la arquitectura co-
lombiana como resultado de un pen-
samiento que se concretd de manera
extraordinaria en muchos edificios del
pais, y lo convierte en una herramienta
proyectual para el oficio en la actuali-
dad. Adicionalmente, el texto incluye

Paginas interiores.

una seleccion importante de fotogra- su contribucion a la conservacion y la historia para la revisién tanto de
fias historicas de los edificios, asi co- de su memoria y valoracion. profesionales como de estudiantes in-
mo una reconstruccion y un analisis El dominio de la envolvente. La teresados en comprender el valor de
planimétrico de los objetos de estudio  transformacion de la fachada profun- la arquitectura local y el dominio de la
principales, generando un aporte al da se perfila como un texto de con- envolvente como un dispositivo espa-
reconocimiento de la arquitectura y sulta en el ambito de la arquitectura cial, técnico y funcional. @
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Mi reino por este mundo sigue rodando

Mi reino por este mundo.
Los poemas de la vida

JOTAMARIO ARBELAEZ

* Fondo de Cultura Econdémica, México,
2023, 744 pp.

El poeta nadaista Jotamario Arbelaez
—cuya falsa muerte se dio a conocer
el pasado 29 de diciembre de 2022 a
través de redes sociales— estuvo pre-
sente en la FilBo 2023, donde conver-
s6 sobre su trayectoria y su obra. Con
la generosidad que lo caracteriza
acept6 enviar a la revista nodo unas
palabras sobre su obra y sobre la
génesis de su poesia reunida.

El 2 de mayo de 2023, el reportero

de El Pais, L. C. Bermeo, le pregunt6 de
donde venia el titulo de este volumen:
“De la frase de Jesucristo a Pilatos:
«Mi reino no es de este mundo», para
aclarar que no era un conspirador
contra Roma. Del libro El reino de este
mundo, de Carpentier, para denunciar
la dolorosa cautividad de los negros
del Africa en las colonias americanas.
Y del grito de Ricardo Ill al final de

una batalla nefasta: «jMi reino por un
caballo!»”, que implica que es mas
importante un medio para escapar
que todo un imperio.”*

[* Tomado de https://www.elpais.com.
co/cultura/gaceta/jotamario-arbelaez-
habla-del-volumen-de-poesia-que-
publico-en-la-filbo-2023.html]

Fremio MNociona de foesio 1980

CAPE [CF ..'_l

Desde que escribi Santa Librada
College, en enero de 1960, quedé
graduado de poeta ya que bachiller
no lo fui.

O lo fui muchos afnos después, en cali-
dad de honoris causa, a causa del éxito
de ese mismo poema que me publica-
ron por toda América.

Durante los primeros afios de la década
de los sesenta escribi en Cali los poe-
mas de Zona de tolerancia, no en ho-
menaje del barrio de las putarronas,
por entonces mas visitado

que el Club Colombia,

Jotamario Arbelaez (José Mario Arbelaez Ramos, Cali, Colombia, 1940), integrante del
grupo nadaista, cuyo fundador fue el poeta Gonzalo Arango. La poesia y prosa de Arbe-

laez se caracterizan por el humor negro, el erotismo, el desenfado, la irreverencia social

y antimoralista con un lenguaje directo, voluntariamente prosaico y contundente.
Actualmente se desempefia como columnista de los periédicos El Tiempo y El Pais.
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sino buscando indulgencia por los
deliberados deslices que pudiera
cometer mi incipiente insipiencia.

Algunos de esos poemas los publicd
Gonzalo Arango en la antologia

13 poetas nadaistas. El resto se quedd
inédito. Hasta que en 2013, Catedra
Pedagogica los imprimi6 en edicion
de lujo.

En 1970 me fui de Cali huyendo de
los Juegos Panamericanos que se
venian y detras de la bola de cristal
de la Maga Atlanta, que vino a picar-
me arrastre.

Escribi con Elmo Valencia El libro
rojo de Rojas, que no tuvo el éxito
del Libro rojo de Mao, pues con
sus paginas de papel barato no se
podian armar baretos.

Ante tal fracaso editorial y politico
me dediqué de lleno al hippismo
durante la década de los setenta,

y a convertir a |a hija de la Maga,
Maria de las Estrellas, en una porten-
tosa poeta, como en realidad llegd

a serlo.

Me ufanaba de publicar mis prosas
profanas en los periodicos utilizando
el solo Jotamario sin apellido, pues
queria ser alguien de un solo nombre,

retumbante como Krishnamurti,
Vivekananda, Safo, Almafuerte.

Pero por los ochenta comenzé a
aparecer en la television en colores
un personaje que era todo lo con-
trario de lo que yo podia representar,
y usaba no sélo mi nombre sino

el apellido de mi carnal y coautor

del libro de Rojas, Jota Mario
Valencia.

Tuvimos que declarar que era un
hijo natural de ambos, y que por
eso llevaba el nombre del papa

y el apellido de la mama.
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Jlotamario Arbeldez

El hecho es que desde entonces cada
vez que me presentaban a alguien

y ofa mi nombre s6lo exclamaba:
“iAh, Jota Mario Valencia!”,

y en los medios cuando publicaban
mis infrecuentes colaboraciones les
agregaban el apellido Valencia.

En mis recitales los presentadores
me otorgaban inconscientes el
indeseable apellido.

Y hasta el presidente Betancur
me presento ante el embajador
de Venezuela como el poeta Jota
Mario Valencia

Y en los salones ya no me trataban
COMO a un espurio o a un esputo,
sino como a un ente adorable, como
a un angel.

No sabia como recuperar mi identidad
de atorrante, que tanta haraganeria
me habia costado.

Acudi entonces al atado de poemas
en borrador que habia traido en mi
mochila y me puse a trabajarlos
enfrente de la bola de cristal de

la Maga,

para participar en el Premio Nacional
de Poesia de la Oveja Negra, editorial

@6 En este momento estoy viviendo
una vida plena en Villa de Leyva,
junto a mi esposa Claudia Jaramillo,
a mis hijos y mi nieta. Y alla,
en la soledad del campo, estoy
escribiendo parte de mi biografia,
que se llama Los dias contados,

y he retomado el tema de la muerte,

pero con mucho humor.’9

por entonces de Gabo y de Golpe de
Dados, la revista de Mario Rivero,

quien hacia parte del jurado con
otras dos estrellas de entonces:
Dario Jaramillo Agudelo y J. G. Cobo
Borda.

Sobra decir que, por veredicto una-
nime, gané con Mi reino por este
mundo. Pero, para darmela por
ganada, impuse que fuera la Ultima
vez que publicara un libro sin que
figurara papa.

El tomo, que era voluminoso con su
contenido de 1960 a 1980, se publicd
en un 60%, para que el precio no re-
sultara tan oneroso en un poeta que
—por entonces— menospreciaba el
dinero.

Y alli fue Troya, pero al revés. Todo le
comenzo6 a andar de perlas al poeta
guiskiladeado. Lo aquilataron en la
publicidad y en el periodismo.

Y como ya se le terminaba de caer
el pelo, hubo de renunciar al
hippismo.

Pasados otros 40 afios, a la version
completa de los ochenta agreg6 los
poemas escritos hasta el 2000 y se

JOTAMARIO ARBELAEZ

Ml REINQ POR ESTE MUNDO
LOS POEMAS DE LA VIDA

los envi6 al poeta clave de su llavero,
Armando Romero,

quien no soélo lo prologd, sino que
consiguiod su preciosa publicacion
por parte de la Universidad del Valle,

y el dia de su lanzamiento, por provi-
dencial coincidencia la Gobernacion
del Valle del Cauca le concedio el
Premio a la Vida y a la Obra,

que afos atras habia recibido de
México, el “Lopez Velarde” de la Uni-
versidad de Zacatecas, y de Espafa
el “Damaso Alonso”, de la Academia
del Buen Decir.

Y la editorial mas importante en
idioma espanol, Fondo de Cultura
Econémica (FCE), que dirige en
Colombia Gabriela Rocca, hizo una
nueva, exquisita y monumental
edicion que ya esta en oferta en
todas las librerias de Colombia

e Hispanoamérica. @
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REVISTA DE INVESTIGACION Y CREACION

Instructivo para autores

La revista nodo publica exclusivamente articulos de
investigacion y creacion cientifica y tecnolégica, de
reflexion y de revision. Es requisito indispensable
que sean originales, inéditos, escritos en castellano
(aunque se reciben colaboraciones en inglés o
portugués) y que aborden alguno de los ejes
tematicos establecidos.

Requisitos para postular articulo

® Los articulos que se envien a la revista nodo no
pueden ser postulados simultaneamente a otras
revistas u 6rganos editoriales.

* La extension debe estar entre las 3000 y las 8000
palabras, estructuradas de la siguiente manera:
titulo (no mayor de 14 palabras), autor/a (primer
y segundo nombre y apellidos); resumen en
espanol e inglés (maximo 200 palabras);
palabras clave en espafiol e inglés (maximo 5);
introduccion, metodologia, resultados,
conclusiones y referencias bibliograficas (solo
se citaran las incluidas en el cuerpo del articulo
siguiendo las normas APA).

* Los autores que utilizan herramientas de IA en
la redaccion de un manuscrito, la produccion
de imagenes o elementos graficos del articulo,
o en la recopilacion y analisis de datos, deben
consignar en el texto del articulo qué herramienta
de IA se utilizd y cobmo se aplicé. Los autores son
completamente responsables del contenido de
su manuscrito, incluso de las partes producidas
por una herramienta de IA, y por lo mismo, de
cualquier violacion de ética de publicacion.

Proceso de evaluacion

* Primera fase: los articulos postulados seran
revisados por la editora, quien verificara que
cumplan con los requisitos establecidos.

* Segunda fase: los articulos aprobados seran
enviados a los miembros del Comité Editorial o
Cientifico, quienes evaluaran su originalidad,
pertinencia y relacion con las tematicas definidas.

* Tercera fase: los articulos aprobados en las etapas
anteriores, seran evaluados por dos (2) pares
académicos (arbitros) externos a la institucion
que edita la revista nodo, bajo la modalidad
de doble ciego, de acuerdo con los siguientes
criterios: vigencia y pertinencia del tema,
coherencia argumentativa y metodoldgica,
claridad en la exposicion de las ideas, calidad
cientifica y originalidad conceptual. La decision
final del Comité Editorial (aceptacion del articulo
sin modificaciones, aceptacion del articulo con
modificaciones o rechazo del articulo) se enviara
al autor o autora en un plazo no mayor a seis
meses. Las personas que hacen parte del proceso
de evaluacion se mantendran en riguroso
anonimato.

Cesion de derechos de autor para publicacion
y distribucion

El autor/a (o los autores/as) de un articulo
aprobado deben firmar la Carta de intencion
de publicacion con la cual autorizan a la revista
nodo para que publique el articulo en medios
fisicos y electronicos. Los articulos publicados son
responsabilidad exclusiva de sus respectivos
autores, y no reflejan el punto de vista de la
institucion editora, la revista o el editor. Cada
autor es responsable por el material grafico
(fotografias, imagenes, graficos) que envia

a la revista para su publicacion.

Recepcion de articulos

Se reciben articulos de manera permanente
en la pagina web de la revista:
http://revistas.uan.edu.co/index.php/nodo/
about/submissions

Y en el correo electrbnico
revista.nodo@uan.edu.co
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INVESTIGADORES EN ARTE
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Nodo 35 | julio-diciembre 2023 | cierre de edicion: 31 de agosto de 2023

Nodo 36 | enero-junio 2024 | cierre de edicion: 19 de enero de 2024

La revista nodo es una publicacién semestral editada por la Facultad de Artes y la Vicerrectoria
de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (vcTi) de la Universidad Antonio Narifio (UAN), en Bogota,
Colombia. Publica articulos de investigacion y creacion cientifica y tecnologica, de reflexion y de
revision en artes y humanidades, con ejes transversales como ciudad, industrias creativas y cul-
turales, estéticas emergentes, procesos derivados de la investigacion creacion que, desde es-
tructuras disciplinadas y planificadas, generen nuevos conocimientos, desarrollos tecnolégicos e
innovaciones aplicados a temas coyunturales que impactan a las sociedades en general. Indexa-
da en Latindex, Dialnet, Clase, IBSS, ARLA, ESCI, Redib, Ulrich’s Periodicals Directory, esta dirigida
a investigadores, docentes y estudiantes.

Ademas, se recibiran resefias o notas breves (de 700 a 1250 palabras) sobre libros, arte, exposiciones, cine,
musica, ferias y eventos culturales, que apareceran en las secciones “El faro de Nodo” y “Resefias”.

Para envio de articulos
http://revistas.uan.edu.co/index.php/nodo/about/submissions
revista.nodo@uan.edu.co
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