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editorial

Narciso y biombo:
Uno al otro ilumina
Blanco en lo blanco.

(Matsuo Basho, ca. 1650, Trad. Octavio Paz)

La multiplicidad, la aplicacion de recursos tecnoldgicos y el entrelazamiento de
géneros artisticos y comunicacionales son las marcas indudables de la Produccion
Multimedia. Al constituir una estrategia de comunicacion e interaccion apoyada en las
tecnologias, su escenario inicial fue la pantalla de las computadoras. Actualmente, su
ambito no se limita a los modos de entrada-salida provistos por las tecnologias y puede
extenderse a los que proveen muchos géneros artisticos, como las Artes de la Escena,
Artes Sonoras, Artes del Movimiento y Audiovisuales. Es esta extension la que deseamos
explorar en esta revista que presentara principalmente las actividades de Investigacion-
Produccién-Docencia de nuestra Area de Artes Multimediales.

Resulta significativo que “lo investigable” sea, en su acepcion arcaica, aquello
que no se puede hallar o descubrir y que, sin embargo, designe a lo que es, o0 a lo que
puede ser objeto de investigacion. El objetivo de la Investigacion es hallar lo que no pu-
do ser hallado, encontrar lo que nadie antes encontrd. La marca principal de la investiga-
cion es, entonces, la innovacion en el sentido antes aludido. El polimorfismo de las Artes
Multimediales estimula a que se pongan en juego variadas estrategias en la blsqueda de
lo inhallable; ya sea al profundizar las particularidades de cada lenguaje, género, o me-
dio aislado, o al estudiar sus interacciones.

Por un lado, dos trabajos como los de Martin Groisman (“Qué hay de nuevo en
los Medios”) y Matias Romero Costas (“Imprevisibilidad: conflicto y oportunidad. Nue-
vas interfaces para la creacion de un nuevo tipo de relato”) incitan a la reflexion sobre
las particularidades del discurso multimedial. Otros se concentran en los recursos tec-
nolégicos comprometidos en la produccién, como el de Pablo Cetta (“Procesamiento en
tiempo real de sonido e imagen con pd-gem”) que presenta uno de los entornos mas
difundidos, versatiles y poderosos para el desarrollo de instalaciones de audio-video.
El de Radl Lacabanne (“Disefio de presentaciones multimedia dindmicas para el anali-
sis de la mdsica electroacistica”) combina diversas alternativas de aplicacion de soft-
ware con estrategias de representacion analitica de sonido y misica electroaciistica, o
el de Mariano Cura (“Espacializacion y refuerzo de sonido en vivo con sistemas multi-
canal”) describe los recursos de espacializacion de sonido usados en la presentacién
de diversas obras de Teatro Aciistico. Otros trabajos, como el de Carmelo Saitta se vin-
culan con Multimedia en el sentido en que exploran la interaccion de varios medios
(banda sonora con imagen animada) desde una perspectiva analitica.

Este nimero se completa con las reseiias de Actividades Académicas de las Areas
de Artes Audiovisuales y de Critica de Arte, ademas, por supuesto, de nuestra Area.

Las Artes Multimediales constituyen un género inasible que se recrea constan-
temente a partir del diadlogo entre sus actores y sus medios, y cuya presencia hemos
querido plasmar significativamente en este primer nimero de RIM. Podriamos decir
que, de forma analoga, cada articulo se abre a los otros como lo hace hacia cada me-
dio desde su concepcion particular.
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los sonidos acusmaticos
de lo oculto al extranamiento

carmelo saitta



Estudi6é composicion con Enrique Belloc, José Maranzano, Francisco Kropfl y Gerardo Gandini. Ha compuesto obras
de camara 'y de masica electroacdstica. Primer Premio instituido por la Municipalidad de la ciudad de Buenos Aires
en 1991.También ha compuesto misica para cine. Ha estrenado numerosas obras de otros compositores, tanto
como percusionista como en calidad de director. Desarrolla una intensa actividad docente en las Universidades

de Buenos Aires y La Plata, como también en otras instituciones. Son de destacar sus aportes al conocimiento y uso
de los instrumentos de percusion en la composicion musical, y al tratamiento del sonido y la misica en los medios
audiovisuales.

Los discipulos de Pitadgoras se dividian en dos
categorias: los matematicos, que podian debatir con
el maestro y los acusmaticos, que lo escuchaban de-
tras de una cortina y no podian verlo ni hablarle. De
alli que Pierre Shaeffer recurriera al término acusmati-
co para referirse a los sonidos y obras creados sélo
con medios electronicos ya que con éstos las fuentes
que los originan permanecen ocultas. En el cine se usa
este término para hacer referencia a sonidos que no
remiten a causas o acciones conocidas (que carecen
de un valor indice) y que no pertenecen al nivel de las
estructuras musicales.

Poco se ha teorizado sobre los sonidos acusma-
ticos que se usan en el cine, y quienes lo han hecho
—Chion y Beltrdn Moner— han abordado el tema des-
de lugares distintos y, desde nuestro punto de vista,
discutibles.

Para Chion, un sonido acusmatico es aquél del
que no se ve la fuente aunque mas bien parece referir-
se a los sonidos que, registrados por cualquier sistema
analégico o digital, se reproducen para su escucha,
concepto que también vale para la mdsica grabada.

En Beltran Moner la alusién es menos significa-
tiva. Llama ruido descriptivo a aquel que “...podemos
inventar para producir sonidos irreales, fantdsticos o
sobrenaturales. Las voces o gruifiidos de seres extra -
terrestres, mdquinas o artilugios desconocidos, ani -
males prehistoricos, fantasmas, etc.”. Seiala que
pueden ser creados por medios electrénicos (sinteti-
zadores con efectos de phasing, distorsion, eco, se-
cuenciadores, generadores de ruido, vocoder) o por
medios mecanicos. También nos dice que pueden pro-
ducirse sintéticamente o ser sonidos acdsticos some-
tidos a diferentes modulaciones. Pero el autor parece
contradecirse mas adelante cuando alude al sonido
subjetivo pues dice: “Modificando sustancialmente el
volumen caracteristico de un sonido podremos conse -
guir otra forma de ambiente subjetivo. El filtrado, la
distorsion, la reverberacién, la realimentacién, el
cambio de velocidad en la reproduccién, el sonido in -
vertido y otros métodos de tratamiento sonoro pueden
modificar el ruido original de tal manera que podremos
conseguir inusitados e interesantes sonidos para uso
de ambientes subjetivos.”” y mas adelante: “La intro -
duccién de un sonido desconocido intrigard y serd ca -
paz de llamar la atencion cuando intencionalmente se
repita en sucesivas ocasiones”>.

Mas alla de las particularidades, de la lectura se
infiere que ambos autores aluden al sonido acusmatico

para referirse a los sonidos grabados, pero lo cierto
es que tanto en el cine como en cualquier otro medio
audiovisual todos los sonidos estan grabados. Por
otro lado, estas obras son virtuales (ya que no son
reales ni pertenecen al mundo de las ideas) vy los so-
nidos que formen parte de ellas también seran virtua-
les aunque aludan a causas reales. Seria l6gico, en-
tonces, marcar una diferencia entre los sonidos que
supuestamente emiten los personajes, los instrumen-
tos musicales, los artefactos, o un fono reproductor
que forman parte del cuadro y que reconocemos, v los
sonidos que se escuchan y cuyas fuentes no se ven,
llamados sonidos off o sonidos “fuera de campo”, que
también narran. Dentro de este grupo de sonidos (que
podrian compartir por sincresis el campo, pero que no
corresponden a las causas que se ven en imagen)
existe otra clase de sonidos cuyas fuentes no son vi-
sibles ni identificables por no tener existencia acds-
tica real o por no existir una experiencia previa del
que escucha que le permita establecer una relacién
causa-efecto.

Pensemos que el cine fue sonoro cuando se pu-
do grabar el sonido en el mismo soporte que la ima-
gen (necesidad de sincronismo) y que este proceso ha
experimentado varias transformaciones como conse-
cuencia del desarrollo técnico de los sistemas de gra-
bacion y reproduccién. Dichos adelantos, que también
permiten la produccién y modulacién de los sonidos,
son usados por los disefiadores con el fin de desarro-
llar creativamente su tarea, lo cual genera un ciclo de
autorealimentacion constante: necesidad-basqueda,
hallazgo-aplicacion. Es asi como en algunas peliculas
de los dltimos 30 afios o en otros productos audiovi-
suales de concepcién mas poética que narrativa, es
facil comprobar que cada vez se usan mas los sonidos
acusmaticos, cuya ventaja reside en su falta de deno-
tacion o, al menos, en la no referencialidad por parte
de la mayoria de los oyentes. Esta carencia se trans-
forma en una ventaja a la hora de disefiar, ya que por
su reduccién, esencialmente connotativa se hace posi-
ble desarrollar un nivel poético mediante asociaciones
metaféricas capaces de desencadenar imagenes nue-
vas y originales.

Si se hace un anélisis de diferentes secuencias
filmicas es posible observar por lo menos tres mane-
ras diferentes de uso de los sonidos acusmaticos: Los
que no corresponden a la causa observable en la ima-
geny que, por el fenémeno de sincresis, son asimila-
dos por el efecto sonoro de la causa que se visualiza
(Bergman, Jeunet-Caro, Carax, Poliak, Tarkovski, etc.).



Los que no responden a las causas visibles, pe-
ro tampoco pertenecen al fuera de campo en el senti-
do de dar cuenta de otros acontecimientos fuera del
encuadre visual.

Los que no tienen un “valor” indice, no pertene-
cen al campo, pero producen una reaccién (o son con-
secuencia de ella) en los personajes o seres animados
que estan en el campo.

También se observa un uso diferente de estos
sonidos seg(n el género: narrativo, documental, dibu-
jo animado, experimental, video-arte, etc., e incluso
se ven usos diferentes dentro del mismo género. Se
emplean con mayor creatividad, en la medida en que
se les ha otorgado mayor importancia y se usan para
mediar entre el sonido referencial y el sonido musical.
Es menor un uso estructural ya que son pocos los ca-
sos donde son observables factores constructivos im-
plicitos en la banda sonora.

Como no tienen ningdn valor como indicio ni co-
rrespondencia con ninguna causa visual, la inclusion
de estos sonidos en la secuencia sonora nos obliga a
preguntarnos en qué medida constituyen una clase
particular de sonidos y cudl es el sentido de su inclusi6n.

Como ya vimos, Pierre Shaeffer los llamé soni-
dos acusmaticos®, categorizandolos, de esta manera,
como una clase particular de sonidos pero, como ya
hemos dicho en un trabajo dedicado a la banda sono-
ra> para nosotros estos sonidos no son aquellos cuya
fuente no se ve, sino aquéllos en los que ésta no se
puede identificar. En el cine no son sélo aquellos soni-
dos cuya fuente esta fuera de campo, sino los que no
tienen indice, los que carecen de referencialidad,
aquellos cuya causa se desconoce; de lo contrario, to-
dos los sonidos grabados serian acusmaticos puesto
que la fuente nunca esta presente, con lo cual el con-
cepto careceria de sentido.

Podriamos decir, en principio, que este tipo de
sonidos se usa con sentido expresivo. En los lenguajes
audiovisuales una estructura sonora seria pobre si se
limitara a incluir los sonidos cuyas causas estan impli-
citas en la imagen. Otro uso -y éste tal vez sea el mas
interesante- es el que se hace con un sentido cons-
tructivo y formal ya que por su particular condicion
pueden mediar entre los sonidos indice y los sonidos
musicales asumiendo un rol estructural en superposi-
cién o en sucesion.

Se los incluye para lograr un cierto espesor “se-
mantico”, para funcionar como factores de enlace, de
“extrafiamiento”, de sustitucion o también para esta-
blecer un criterio de analogia.

A partir de la observacién, hemos podido esta-
blecer la siguiente clasificacién de los sonidos acus-
maticos:

a) Sonidos acdsticos procesados o sonidos elec-

trénicos que reemplazan a los sonidos correspondientes
a determinadas causas “en cuadro” y que, por el fenéme-
no de sincresis, se asocian a dichas causas (analogia).

b) Sonidos procesados que desnaturalizan la
fuente original y por lo tanto su reconocimiento.

¢) Sonidos fuera de campo, de fuente no reco-
nocible (extrafiamiento).

d) Sonidos que no pertenecen al campo y que
se asocian con él a través de un indicio visual porque
pueden estar relacionados con la interioridad de un
personaje (dolor, estado animico, reaccion, etc.).

e) Sonidos que se asocian a objetos, artefactos
0 seres no existentes y que -una vez establecida la
asociacion- pueden anticipar su aparicion o dar cuen-
ta de ellos.

f) Sonidos que se integran a otro u otros soni-
dos, magnificando el caracter expresivo sin afectar
sustancialmente lo narrativo.

g) Sonidos “musicales” (instrumentales o elec-
tronicos) que no se constituyen en fragmentos musi-
cales, que median entre los “sonidos ambiente” y la
msica y que pueden oficiar de sefiales, de puntua-
cion o de enlace.

h) Sonidos que plantean espacios irreales o
desconocidos.

i) Sonidos que dan idea de movimiento, despla-
zamiento, velocidad, etc., fuera de la temporalidad fi-
sica conocida del mundo real.

En ciertos casos también se ha constatado:
Ademas del uso expresivo y estructural, un uso narrativo.

Una mayor presencia de estos sonidos en fil-
mes de ciencia ficcién y en menor grado en filmes de
accion. Del mismo modo se ha constatado un mayor
uso en filmes mas actuales (seguramente debido al
avance tecnolégico).

Una mayor presencia de estos sonidos en el cine
de autor, seguramente como consecuencia de una ma-
yor especializacidn, es decir, de una mayor participacion
del disefiador del sonido en la concepcién del disefio.

Lo expuesto nos permite enunciar que se inclu-
yen estos sonidos no sélo para cumplir una funcién
expresiva o constructiva-formal, sino también una fun-
cién narrativa, en particular cuando se hacen cargo de
situaciones, espacios, objetos y “personajes” (actan-
tes) que no pertenecen a la realidad. También pode-
mos agregar factores constructivos: espesor semanti-
co, factor de enlace, anticipacion y factores expresi-
vos: sustitucion, analogia, énfasis, ambivalencia; fac-
tores narrativos: asociacion, extranamiento, espacio
tiempo irreal, interioridad, caracterizacion no realista.



Para sintetizar, podriamos decir que cuando el so-
nido no tiene referencia a causas o acciones conocidas
(carece de un valor indice) y no pertenece al nivel de las
estructuras musicales, su inclusién en una banda sonora
puede responder a criterios expresivos, a criterios cons-
tructivos formales y/o a criterios narrativos particulares.

Ya dijimos que los sonidos que constituyen una
banda sonora no siempre son reales en el sentido de
su correspondencia con las fuentes a las cuales se
asocian. Es sabido que en el proceso de posproduc-
cién se elaboran sonidos con diferentes medios, que
al asociarse a la imagen dan la idea de verosimilitud
(contrato audiovisual). Sin embargo, con la posibilidad
de elaboracién que hoy dia tiene un sonido (tanto con
técnicas analdgicas como digitales) el cine ha logrado,
en lo referente a las bandas sonoras, un gran enrique-
cimiento. Esto ha permitido crear nuevas dimensiones
en el aspecto narrativo y expresivo y en el aspecto
constructivo.

Este desarrollo se verifica en los filmes de fic-
cién cuando se reemplaza el efecto aclstico de una
determinada causa para dar una mayor sensacion de
“realidad” o en los filmes de ciencia ficcion, cuando
lo que se pretende es un alejamiento de dicha reali-
dad tendiente a crear nuevos espacios de representa-
cion: irreales, imaginarios; mundos alternativos que
requieren ser poblados de un universo sonoro que evi-
te toda asociacion con la realidad. En este sentido, los
nuevos modos de produccion van imponiendo su par-
ticular naturaleza, creando estéticas nuevas mas acor-
des con determinados géneros filmicos. A géneros ta-
les como el fantastico y el de ciencia ficcion este tipo
de sonidos les aporta nuevas imagenes. Lo mismo su-
cede con otros géneros audiovisuales: filmes experimen-
tales, videoarte, producciones multimediales, en los que
el empleo de los sonidos acusmaticos permite un mayor
desplazamiento de lo denotativo a lo connotativo

Tal vez sea oportuno seiialar que un sonido es-
ta siempre sujeto a una doble reduccion. Por un lado
al nivel de indicio, causa o fuente, por otro, a su as-
pecto aclstico, que corresponde a una escucha ordi-
naria y a una escucha reducida respectivamente. Este
altimo tipo de escucha es esencialmente profesional
ya que da cuenta del nivel constructivo formal.

Humberto Eco, en sus “Seis paseos por los bos -
ques narrativos™ plantea con absoluta claridad el do-
ble nivel de articulacién de la narracion literaria y re-
mite cada nivel a un diferente tipo de lector: el lector
semantico y el lector estético. Es facil observar que en
los lenguajes audiovisuales (al menos en los géneros
de ficcidn), el nivel de la fabula recae esencialmente
en el lenguaje verbal, en aquello que se cuenta (nivel
del significado) mientras que el “cémo se cuenta” esta
vinculado a la sintaxis del discurso cinematografico.
Sin embargo, este otro nivel no siempre es cuidado en
el guion literario. Con respecto al texto cabe observar
que se puede decir lo mismo de diferentes maneras
(ver Raymond Queneau’).

Christian Metz®, cuando establece los funda-
mentos de la semiologia del cine, nada dice del texto,
de lo que se cuenta, y si bien cuando se “narra” con
sonidos la logica (orden) responde a la logica de las
acciones de las cuales el sonido forma parte, no suce-
de lo mismo con la misica, porque en ella el signifi-
cante y significado se homologan, es decir, el signifi-
cado es el significante. Lo mismo cabe decir con res-
pecto a los sonidos acusmaticos

Creemos que los lenguajes audiovisuales tam-
bién se sustentan a partir de estos dos niveles ya que
puede haber un producto audiovisual sin texto verbal
pero no sin imagenes.

Los lenguajes audiovisuales son polisémicos ya
que narran con diferentes lenguajes, y muchos de
ellos carecen de significado (por lo menos con el sen-
tido que le damos al significado en el lenguaje ver-
bal). Con los lenguajes que integran la cadena audio-
visual también podemos crear sentido, y es en este ni-
vel, en el del significante (inclusive en el del texto)
donde debe ponerse el énfasis, puesto que es aqui
donde deben articularse las unidades minimas de
sentido de las diferentes cadenas lingiiisticas que
constituyen el lenguaje audiovisual. Mas alla de la fa-
bulacion existe un universo sintactico formal, un con -
tinuum sintagmatico donde se articula de manera siste-
matica cada factor que interviene, sea del orden que sea’.

Es aqui donde, mas alla del nivel metaférico,
este tipo particular de sonido adquiere cada dia ma-
yor importancia debido a su originalidad y a su no co-
rrespondencia con causas reales (podemos considerar
al lenguaje audiovisual una metafora virtual de ac-
cién, mas alla de la “proyeccion sentimental” que
pueda producir). Como hemos dicho, estos sonidos
se obtienen por sintesis electronica o por procesa-
miento de sonidos acisticos desvirtuando su referen-
cia a la fuente original hasta hacerla irreconocible.

Veamos ahora mas en detalle lo observado:

Existen sonidos acdsticos procesados o sonidos
electrénicos que reemplazan a los sonidos correspon-
dientes a determinadas causas “en cuadro” y que, por
el fendmeno de sincresis, se asocian a dichas causas
(analogia). Como ya hemos dicho en otra oportunidad,
los sonidos que integran una banda audiovisual casi
nunca corresponden a la causa que vemos en la ima-
gen (posproduccion). Si deben ser verosimiles, crei-
bles, pero nada impide “forzar” cada sonido hasta un
grado de transformacion tal, que si los escucharamos ais-
lados de la imagen nos resultara muy dificultoso aso-
ciarlos a la misma (causa). Este distanciamiento debe
producir forzosamente una nueva significacién; se trata
de valorizar una accién potenciandola a través de las
cualidades del sonido.

Existen sonidos procesados de modo tal que
se llega a dudar sobre las fuentes que los originan
al punto de poder pensar que provienen de otras.



La diferencia con el tipo anterior reside en que en este
caso al espectador se le crea una incertidumbre al no
poder vincular el sonido con la fuente presente en la
imagen ya sea porque no esta en sincro, porque no
coincide con la accién o porque el efecto acistico no
coincide con la causa que se muestra. Podriamos con-
siderar a esta altima relacion un caso extremo, donde
la imagen nos muestra una fuente, pero el sonido que
se escucha como consecuencia pertenece a otra (ana-
logia formal o timbrica), con un grado de alejamiento
que hace dudar del origen o mas bien nos remite a
mas de uno posible, creando un fuerte grado de ambi-
giiedad por demas interesante.

El grupo de sonidos que sigue es el pertene-
ciente al fuera de campo de fuente no reconocible (ex-
tranamiento). Es a nuestro entender el grupo de los
sonidos esencialmente acusmaticos, en la medida en
que no es posible asociarlos con una fuente conocida
y que no tienen vinculacién con ning(n indicio visual,
sea éste referido a una fuente sonora, a un gesto, ac-
cion, etc. Por lo tanto, debemos considerarlos como
fuera de campo sin referencia a fuente conocida y que
producen un extrafiiamiento. Si bien el uso de estos
sonidos es mas habitual en las producciones audiovi-
suales experimentales, también se los encuentra, aun-
que en menor medida en otros filmes, especialmente
en los de ciencia ficcion. Cuando los disefiadores va-
yan tomando conciencia del potencial que estos soni-
dos tienen como productores de nuevos sentidos se
podran establecer patrones mas precisos.

Otro grupo de sonidos es el que reiine a aque-
llos que no perteneciendo al campo se asocian a él a
través de un indicio visual que parece responder a la
interioridad de un personaje (dolor, estado animico,
reaccion, etc.). Se diferencia del anterior no por su na-
turaleza acdstica o perceptiva, sino por la funcién que
se le asigna en la narracién audiovisual, dado que con
ellos se pretende dar cuenta de las posibles sensacio-
nes interiores de los personajes, vinculadas al placer-
displacer, las emociones, etc., y que suelen correspon-
der con la expresiones faciales de los actores o, en to-
do caso, dan cuenta de lo que se oculta detras de una
expresion neutra o contradictoria.

Del mismo modo, podremos considerar al grupo
de sonidos que se asocia a objetos, artefactos o seres
no existentes. En principio, no es posible establecer la
fuente productora de estos sonidos, pero una vez pro-
ducida la asociacion audiovisual (sincresis), pasan a
ser sonidos fndice y su aparicion en el fuera de campo
anticipa o da cuenta de la cercania del objeto o ser
que representa. Dado que estan asociados a fenéme-
nos no reales, tratese de animales prehistéricos, ex-
traterrestres, seres o naves espaciales, artefactos,
etc., la eficacia de estos sonidos radica en que es el
estimulo acdstico el que anticipa la aparicién en ima-
gen de sus supuestas fuentes. La aparicién en sincro-
nia de ambos aspectos crea, virtualmente, la idea de
verosimilitud y por lo tanto pierden su caracter de
acusmaticos.

Otro grupo esta formado por sonidos acusmati-
cos que se integran a otro u otros sonidos magnifican-
do el caracter expresivo, sin afectar sustancialmente
lo narrativo. Responden més a cuestiones formales en
el interior de la construccién de la banda sonora. Se
suelen observar complejos sonoros o secuencias for-
madas por un namero discreto de sonidos indice a los
cuales se les incluye uno o mas sonidos acusmaticos
con el fin de potenciar el caracter expresivo de dicha
unidad de sentido sonoro. Para dar un ejemplo de lo
antedicho piénsese en el sonido del disparo de una
pistola en el cine y en la realidad. Del mismo modo,
son observables en una sucesion de sonidos indice
aglutinados, integrados en un todo por sonidos que
no pertenecen a este grupo ni a otra cadena de las
que forman parte habitualmente los sonidos (el texto,
la naturaleza, los artefactos y la misica).

Otro tipo de sonidos son aquellos netamente
“musicales” (instrumentales o electrénicos) que no se
constituyen en fragmentos musicales, sino que me-
dian entre los sonidos “ambiente” y la msica y sue-
len oficiar de seiiales, de puntuacién o de enlace. No
son faciles de identificar debido a que responden a
nuevas técnicas de produccioén y a que no pertenecen
ni al ambiente, ni a la mdsica, dado que suelen apare-
cer aislados (no constituyen estructuras) y que tienen,
ademas de un sentido narrativo expresivo, un sentido
formal y constructivo. A partir de las dos variables que
los caracterizan (material y formal) crean grados de
contigiiidad, de vinculo entre sonidos que pertenecen
a las diferentes cadenas sonoras intencionales no ver-
bales. Son observables siempre que se detecten en la
construccién de la banda sonora los criterios construc-
tivos del sonomontaje.

Los sonidos que plantean espacios irreales o
desconocidos pueden constituir otro grupo, dado que
el estimulo no deviene solamente de las imagenes
que puedan generar, sino también de las que se pro-
ducen por las asociaciones que se establecen entre
los diferentes sonidos o por la organizacion de con-
junto. Este tipo de articulacion sonora ya se configura
como un nuevo lenguaje (que ya tiene mas de 50
afios) constituyéndose, sin duda alguna, en un torren-
te de imagenes nuevas, en nuevas poéticas, cuyo va-
lor mas de un cineasta ya ha descubierto (Tarkovsky).

Queremos referirnos, por Gltimo, a aquellos so-
nidos que crean la sensacién de movimiento, despla-
zamiento, velocidad, fuera de la temporalidad que se
sugiere en la imagen, dando la idea de por lo menos
dos temporalidades diferentes: la correspondiente al
tiempo fisico y otra mas irreal. Esta idea se logra por
la naturaleza intrinseca de estos sonidos o por las po-
sibilidades que brindan los nuevos medios de elabo-
racién y difusion, que en la actualidad permiten incluir
la totalidad del espacio (multidimensional) y dar
cuenta de la ubicacién espacial y también del despla-
zamiento entre dos o mas puntos (concepcion topolé-
gica del tiempo).
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También cabe observar que la presencia de es-
tos sonidos acusmaticos se constituye en un factor de
separacion o enlace entre dos secuencias diferentes y
contiguas dentro de un mismo filme, pero de lo obser-
vado pudimos constatar que existen factores comunes
que dan cuenta de la presencia de un mismo criterio
entre dos secuencias consecutivas, incluso cuando
media entre ellas un insert. Si es observable que, en
muchos casos, se mantiene un criterio de analogia,
esto es: vinculacion entre dos sonidos por medio de
una cualidad com(n, asimismo, si bien pueden no
existir factores de enlace comunes entre dos secuen-
cias, la permanencia (reiteracion) de estos sonidos es
un factor de enlace, en particular cuando se trata de
un montaje paralelo.

Para concluir citaremos una vez mas a Andrei
Tarkovski: “...Ademds, la misica electrénica se puede
perder en el mundo sonoro de una pelicula, esconderse
detrds de otros sonidos, parecer algo indeterminado;
puede parecer la voz de la naturaleza, la articulacién de
ciertos sentimientos, puede asemejarse también al
respirar de una persona. Lo que quiero destacar es la
indeterminacion. El tono sonoro debe mantenerse en
una indecisién, cuando lo que se oye puede ser
miisica o una voz o sélo el viento.”°

Si bien el autor no alude directamente a los so-
nidos acusmaticos, no nos queda ninguna duda: esta
hablando de ese universo que trasciende la mera de-
notacion para sumergirnos en la pura connotacion, en
ese mundo magico del cine o de las artes audiovisuales.

1. Beltran Moner, Rafael, “Ambientacion Musical”, Instituto Ofi-
cial de Radiotelevision Espafola, 1991, Madrid (pag. 32).
2. Op. cit. (pag. 42, 43).

3. Op. cit. (pég. 77). ) ) )
4. Shaeffer, Pierre, “Tratado de los objetos musicales”. Edito-

rial Alianza S.A. Madrid, 1988-1996.

5. Saitta, Carmelo, “La banda sonora. Apuntes para el disefio
de la Banda Sonora en los lenguajes audiovisuales”, Facultad
de Arquitectura, Disefio y Urbanismo, UBA, julio 2002 (capitu-
lo: “El sonido”, pag. 29 y siguientes).

6. Eco, Humberto, “Seis paseos por los bosques narrativos,
(Harvard University, Norton Lectures 1992-1993)”, Editorial Lu-
men, Barcelona, 1996.

7. Queneau, Raymond, “Ejercicios de estilo”, Ediciones Cate-
dra, Madrid, 1996.

8. Metz, Christian, “Estructuralismo y estética”. Ediciones Nue-
va Vision, Buenos Aires, 1969.

9. Segln Tarasti, en un sentido general podemos definir a la
narratividad como “una categoria general de la mente humana,
una competencia que involucra eventos temporales colocados
en un cierto orden, un continuum sintagmatico. Este continuum
tiene un comienzo, un desarrollo y un final y el orden creado en
este sentido (y bajo ciertas circunstancias) es llamado una na-
rracion”. (TARASTI, Enero, 1994, A Theory of Semiotics, Indiana
University Press; pag. 24).

10. Op. Cit.

11. Op. Cit.

12. Tarkovsky, Andrei, “Esculpir en el tiempo”. Ed. Rialp, Ma-
drid, 1996.

13. Op. Cit.
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Cuando nos encontramos ante la problematica
de utilizar un sistema multicanal en vivo rapidamente
aparecen varios inconvenientes. Primero, el hecho de
que la industria ha desarrollado principalmente equi-
pamiento para la postproduccién de audio en siste-
mas multicanal, debido a la gran demanda del merca-
do audiovisual, produciendo herramientas que gene-
ralmente carecen de la velocidad, agilidad y transpor-
tabilidad necesarias en el refuerzo de sonido. Segun-
do, las salas de concierto tradicionalmente han sido
disenadas para sistemas de sonido frontales como el
estéreo, por esta causa muchas veces es imposible
instalar los parlantes seg(n las especificaciones del
sistema, sin mencionar los problemas acusticos (refle-
xiones, modos de vibracion, etc) que se incrementan
a medida que aumentan los puntos de difusién. Terce-
ro, las senales de las fuentes sonoras reales, instru-
mentos aclsticos y amplificados en el escenario, sue-
len interferir con su propia representacion en la espa-
cializacion.

A la hora de realizar una puesta sonora multi-
canal es necesario tener en cuenta todas estas limita-
ciones y aplicar una solucion integral y especifica para
cada evento.

Cabe aclarar que cada vez mas artistas y es-
pectaculos toman en cuenta este tipo de tecnologias
por lo que se puede esperar grandes avances de la in-
dustria para dar soluciones a estas necesidades con el
paso del tiempo.

Generalidades

Para que un sistema de espacializacién multi-
canal dé resultado es condicién principal que el siste-
ma de reproduccidn esté correctamente instalado y ca-
librado segiin las especificaciones del caso. De no ser
asf nos encontrariamos con una representacion espacial
errénea o por lo menos diferente de la esperada.

Como ya mencionamos, nos podemos encontrar
con varios inconvenientes en la instalacion de siste-
mas multicanal en salas de concierto. Independiente-
mente del sistema utilizado podemos marcar lineas
generales del montaje del arreglo de parlantes que se
deben cumplir siempre.

La posicién de los parlantes o difusores debe
mantener las mismas ubicaciones y proporciones que
las especificadas por el sistema. Supongamos que te-
nemos un arreglo cuadrafénico, tendriamos que ubicar
un difusor en cada vértice de un cuadrado, el tamaiio

del cuadrado puede ser variado, en una sala podria
ser con lados de 10 mts y en otra de 15 mts y no ten-
driamos problemas. La pregunta es qué debemos ha-
cer cuando la forma de la sala no nos permite respe-
tar estas proporciones. La respuesta es compensar el
cambio de las proporciones con lineas de retardo y
compensaciones de amplitud para lograr simular el
arreglo correcto. Por ejemplo, en un rectangulo de
10x15 mts tendriamos que retrasar los parlantes fronta-
les el tiempo necesario para simular el desplazamien-
to de 5 mts y modificar la amplificacién de los canales
para compensar la pérdida de energia en funcion de la
distancia recorrida, de esta forma, lograriamos una re-
produccién similar a un arreglo cuadrafénico de 10 mts
de lado.

Una vez ubicados los difusores, nos tenemos
que asegurar que en el centro del arreglo, es decir en
el punto de recepcidn equidistante a cada parlante,
cada uno de ellos entrega la misma cantidad de ener-
gia, esta debe estar calibrada entre los 85 y 90 db SPL.

Por Gltimo, la respuesta en frecuencia del sis-
tema tiene que ser uniforme a lo largo de toda la sala,
por lo que generalmente es necesario medir la salay
hacer correcciones de ecualizacion para cada canal. Es
necesario utilizar filtros o ecualizadores de respuesta
en fase lineal ya que la distorsion de fase puede ser
un problema en varios sistemas de espacializacion.
Cabe aclarar que a pesar de utilizar siempre el mismo
sistema de reproduccién no se pueden mantener las
mismas curvas de ecualizacién en diferentes salas, ya
que la aclstica de éstas modifica la respuesta en fre-
cuencia del sistema debido al tipo de reflexiones, mo-
dos de vibracién y otros, por lo que es necesario me-
dir todas las salas en la instalacion de un sistema de
reproduccioén.

Como elegir un sistema multicanal

Para disefar una puesta sonora multicanal es
importante tener en cuenta las necesidades musicales
y escénicas del evento ya que probablemente éstas
determinen en gran medida la eleccion del sistema.

No es lo mismo una sala con capacidad para
40 personas que una para 400; si se trata de un ins-
trumentista o siete, si los instrumentos son acdsticos,
eléctricos o mixtos; si se desea ubicar los sonidos por
posiciones fijas o es necesario simular desplazamien-
tos de las fuentes; si la imagen espacial esta relacio-
nada o en funcién de una puesta escénica o no y tan-
tas otras necesidades especificas de cada caso.



Una vez relevadas las necesidades artisticas
hay que cotejarlas con las posibilidades técnicas para
poder llegar a la mejor solucién. Para ello haré una
breve resefa general de las opciones mas usadas.

Los sistemas anal6gicos de mezcla siguen
siendo los mas utilizados en los sistemas de refuerzo
de sonido en vivo, mayormente por su relacion costo
beneficio y por la rapidez de su interface con el usuario,
sin embargo es la opcién que tiene mas limitaciones
para la espacializacion. Las mezcladoras analégicas con
buses de cuatro o mas canales nos dejan asignar a ca-
da bus de salida un difusor sonoro en la sala, de mane-
ra de poder localizar cualquier sefial por paneo o por
intensidad en una posicion fija del arreglo de parlan-
tes; si queremos simular trayectorias de una fuente,
sélo lo podremos hacer con un paneador entre dos
parlantes consecutivos del arreglo. Si quisiéramos si-
mular desplazamientos mas complejos de las fuentes
sonoras tendriamos que utilizar equipamiento digital.
Muchas consolas de mezcla digital de hoy implemen-
tan de una u otra forma paneadores por paneo de in-
tensidad que permiten localizar o mover una fuente de
sonido sin limitaciones dentro de un arreglo de par-
lantes cuadrafénico, 5.1y 7.1. El mayor problema de
estas consolas es la lentitud de la interface con el
usuario, por lo que en una situacion en vivo la falta de
control rapida de la sefal puede ser inadmisible (ej.
no poder resolver rapidamente problemas de retroali-
mentacion positiva). Cabe destacar que ya existen en
produccién mezcladoras digitales disefiadas especial-
mente para el refuerzo de sonido en vivo pero el costo
de estos sistemas es muy alto, por lo que es casi im-
posible disponer de tal tecnologia hasta que ésta en-
tre en un proceso de industrializacién masivo. Sique-
remos trabajar con Ambisonic, tenemos el problema
de no contar con mezcladoras disefiadas a tal efecto,
por lo que dependemos de la utilizacién de codifica-
dores, trasncodificadores, paneadores y decodificado-
res externos por hard, soft o la combinacién de am-
bos que, junto con una mesa de mezcla analégica,
conforman una solucién posible. No tenemos que olvi-
darnos de las posibilidades que brindan las computa-
doras personales, con las que se podrian reemplazar
todas las opciones anteriores, dependiendo de la ca-
pacidad de proceso y las interfaces de entrada y sali-
da de audio de éstas. Si bien las soluciones basadas
en computadoras personales pueden tener los mis-
mos problemas que las mezcladoras digitales, se dis-
pone de una gran versatilidad con la que se podria di-
sefiar una solucién especifica para cada puesta sonora.

Para obtener mas informaci6n sobre las espe-
cificaciones técnicas de los diversos sistemas se reco-
mienda consultar los siguientes sitios:

Ambisonic

http://www.ambisonic.net/

http://musica.ung.edu.ar/personales/odiliscia-
/papers/malham.htm

Dolby Digital 5.1

http://www.dolbylabs.com/professional/mo-
tion_picture/technologies.html

THX 5.1
http://www.thx.com/mod/techLib/index.html

Sistema utilizado por el Ensamble Nacional del Sur

Como ejemplificacién de una solucién posible
desarrollaré el sistema utilizado por el Ensamble Na-
cional del Sur en sus presentaciones en vivo. EL ENS
es un grupo de investigacion y performance que forma
parte del Programa Prioritario de Investigacion “Teatro
Acistico” de la Universidad Nacional de Quilmes, diri-
gido por Oscar Edelstein, quien se caracteriza por rea-
lizar composiciones musicales en las que el espacio
acustico forma parte estructural de sus obras.

ELENS cuenta con seis instrumentistas y un
director con una combinacién de instrumentos ac(sti-
cos, electrénicos y mixtos que se ubican en el escena-
rio, donde es necesario poder localizar espacialmente
a cada fuente sonora de forma fija dentro del arreglo
de parlantes y también poder simular desplazamien-
tos complejos de una o mas fuentes a la vez. También
es necesario poder reproducir secuencias electroac(s-
ticas junto con el resto del ensamble.

Para cumplir con estos requerimientos se utili-
za la combinacién de una mezcladora analégica y una
computadora personal en la que se han disefiado den-
tro del entorno Max-MSP las herramientas necesarias
para poder lograr la espacializacion de todas las sefia-
les en Ambisonic B Format.

Primero, se envian todas las sefiales de los
instrumentos en escena a los canales de entrada mo-
no de la mezcladora analégica, donde se realiza la
etapa de preamplificacién, ecualizacién y control de
amplitud de las sefales individuales. Para lograr la es-
pacializacién por posiciones fijas se asigna y panea
cada una de las sefiales mono a un bus de salida de
cuatro canales (salida cuadrafénica por paneo por in-
tensidad). Esta salida cuadrafénica es enviada a una
entrada cuadrafénica de la computadora en donde se
realizara una transcodificacion a Abisonic B Format,
técnica que da buenos resultados para lograr posicio-
nes fijas.

Segundo, se disefia un paneador Ambisonic
capaz de tomar una sefial mono, decodificarla en Am -
bisonic B Format y desplazarla dentro del arreglo de
parlantes. Se cuenta con dos de estos paneadores pa-
ra realizar la simulacion de trayectorias complejas. La
entrada de cada uno de los paneadores es una senal
mono derivada de los envios de la consola analégica y
la salida estara codificada en Ambisonic B Format. Pa-
ra que no haya ambigiiedades en la espacializacion,
cuando una sefal o un grupo de ellas es enviada a al-
guno de estos paneadores es necesario deshabilitar-
las del bus cuadrafénico de salida de la consola.

Tercero, se disefia un reproductor de secuen-
cias electroacisticas premezcladas en Ambisonic B
Format, capaz de ser ejecutado en cualquier momento.
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Cuarto, se mezclan las salidas del transcodifi- Quinto, se decodifica la salida final Ambisonic
cador, los paneadores y el reproductor de cintas, to- B Format para el arreglo de parlantes elegido para ca-
das en Ambisonic B Format. da sala de concierto.

Diagrama del sistema utilizado en vivo por el ENS
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Resumen:

El lenguaje multimedia, basado en los concep-
tos de interactividad, virtualidad, simulacién y sinte-
sis coloca al usuario en el lugar de construccion del
sentido, a partir de su implicacion en la estructuracion
de la trama.

Las obras multimedia, como concepto general,
no tienen duracién. El tiempo es una variable relativa
al comportamiento puntual del usuario.

"...en ese instante gigantesco, he visto millo -
nes de actos deleitables o atroces: ninguno me asom -
bré como el hecho de que todos ocuparan el mismo
punto, sin superposicion y sin transparencia. Lo que
vieron mis ojos fue simultaneo: lo que transcribiré,
sucesivo, porque el lenguaje lo es..."

"...cada cosa (la luna del espejo, digamos) era
infinitas cosas, porque yo claramente la veia desde to -
dos los puntos del universo."

J. L. Borges, El aleph

1- El tiempo de la historia, el tiempo del relato, el “click”

La estructura dramatica de un relato clasico,
desarrollado en cualquier lenguaje expresivo tradicio-
nal -literario, filmico, teatral — es representada habi-
tualmente con la figura de una curva. Los hechos se
ordenan sucesivamente, desde el principio hasta el
fin, en una rutina inalterable: presentacion del conflic-
to, su desarrollo in crescendo hasta alcanzar el cli-
max, y su posterior desenlace.

A partir de esta condicién de estructura comdn,
cada uno de los medios audiovisuales ha sabido
adaptarse a una métrica particular, inventando su
propia “forma de onda ” narrativa.

El pasado imperfecto
“..hacer cine es escribir sobre un papel que arde.”
Pier Paolo Passolini.

El Cine, en el ambito industrial, ha establecido
en 9o minutos, el tiempo necesario (y estandar de co-
mercializacion) para desarrollar un relato audiovisual.
Ese tiempo es suficiente para sacudir al espectador
con una buena historia.

Todo el proceso de realizacion de un film se es-
tructura en dos etapas: el rodaje que implica la toma
de decisiones en cuanto al encuadre, angulacion, tipo
de lentes, iluminacién, puesta en escena, etc., y el
montaje que implica el armado, la puntuacién final
del discurso filmico.

El tiempo y el espacio de la historia son captu-
rados por la cdmara y ordenados siguiendo el hilo del
relato.

La toma puede hacerse una y mil veces, pero
s6lo una sera elevada a la categoria de Plano, es de-
cir, la unidad minima de narracion en el lenguaje cine-
matografico.

La escritura filmica definitiva se construye en el
montaje, con el ordenamiento lineal y sucesivo de los
Planos, siguiendo las leyes clasicas de continuidad de
la narrativa audiovisual: raccord de mirada, de direc-
cion, de movimiento, etc., y marcando el ritmo del corte.

La légica de la estructura dramatica se encuen-
tra y reproduce en cada una de las instancias del rela-
to: los picos, mesetas y quebradas de la tension dra-
matica se encuentran en la estructura misma de cada
plano, de cada escena, de cada secuencia.

Toda la historia estd contenida en un mismo
médulo temporal y espacial: el rollo de pelicula. Este
limite material del tiempo del relato, es asuvez la
medida del tiempo de la proyeccién.

La luz del proyector dibuja en la pantalla ima-
genes que ya fueron creadas. No hay nada que hacer
con ellas, solo mirarlas.

El presente continuo

La Television, en cambio, en su funcién de ga-
rante universal del flujo electrénico de imagen y soni-
do, atomiza la tensién dramética, convirtiendo a la
curva dramatica en una figura temporal-espacial con-
tinua: una espiral.

La transmision televisiva “en vivo y en directo”
constituye una nueva forma narrativa. La tension dra-
matica se proyecta siempre hacia adelante: lo mas im-
portante siempre es lo que esta por venir (en el proxi-
mo bloque).

En el presente continuo de la transmisién tele-
visiva, el ritmo narrativo se comprime y se dilata, se-
gln el formato del programa.

La television tiene la capacidad de producir mi-
cro-dramas cada 20 segundos, bajo la forma de pro-
gramas informativos, tandas comerciales, talk shows
y partidos de fitbol.

Pero también puede producir y mantener “en el
aire” una ficcién durante un tiempo prolongado (me-
ses, afos). Alli, la representacion cotidiana de la ilu-
sién, de tan familiar, se vuelve necesaria.



Las telenovelas -género emblematico de la fic-
cion televisiva- tienen una estructura dramatica de
conflictos superpuestos en capas. El nudo de la tra-
ma, el conflicto principal (por ejemplo el clasico: ella
es rica- él es pobre) esta disefiado para ser desarrolla-
do y sostenido toda la temporada. Hay que mantener
la tensién dramatica por el tiempo de duracién del
contrato. Habitualmente, el casamiento de los prota-
gonistas significa el final de la historia.

Pero al ser una tira de emision diaria, cada capi-
tulo, ademas, debe tener una intriga, un poco de sus-
penso, un pico dramatico, un desenlace. Y a su vez,
cada bloque debe contar con un crescendo dramatico
que logre vencer la distraccion de la tanda comercial.

Futuro anterior

La narrativa en el lenguaje digital, introduce
una dimension nueva en el manejo de las posibilida-
des de combinacion del espacio-tiempo, a partir de la
estructuracion de la informacién en una arquitectura no
lineal.

El espacio y el tiempo se presentan como cate-
gorias que pueden actuar en condiciones mas relacio-
nadas con el formato de un sueno:

Condensacion y desplazamiento. Metafora y
metonimia. Una imagen, un personaje, un lugar, pue-
den presentarse ante nosotros en forma sucesiva, pe-
ro a la vez simultanea.

Puede seguirse en la lectura una trayectoria li-
neal y prefijada, pero también se puede seguir un re-
corrido no-lineal y aleatorio.

Las categorias habituales para definir la rela-
cién espacio-temporal del relato audiovisual tales co-
mo continuidad directa o indirecta, elipsis definida o
indefinida, flashback, flashfoward, etc., quedan cues-
tionadas, desde el momento mismo en que la ubica-
cién de una unidad dramatica en el relato es relativa
al modo de lectura e interaccién del usuario.

Al pensar al disefio de interface como el modo
de acceso a la informacion por parte del usuario o
“navegante”, queda establecido el nivel de interactivi-
dad y compromiso que se espera del espectador para
la construccién de la trama.

En este punto, y como rodeo para hablar del len-
guaje multimedia, es interesante revisar rapidamente
algunas definiciones referidas al concepto del Tiempo,
en diferentes momentos de la historia:

Segln Aristoteles, "el tiempo es el niimero- la medida -
del movimiento segtn el antes y el después - lo ante -
rior y posterior -" de este modo, el tiempo no es un nu-
mero, pero es una especie de nlimero, ya que se mide,
y solo puede medirse numéricamente. Medimos el
tiempo por el movimiento, pero también el movimiento
por el tiempo. En “Los fundamentos metafisicos de las
matemadticas", Leibniz dice: "el tiempo es el orden de
existencia de las cosas que no son simultdneas.
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Asi, el tiempo es el orden universal de los cambios
cuando no tenemos en cuenta las clases particulares
de cambio". Los instantes, considerados sin las co-
sas, no son nada en absoluto, y consisten solo en el
orden sucesivo de las cosas.

Lo interesante es que ambas definiciones se
han estructurado sobre la figura de la negacion: “el
tiempo no es un niimero” y “es el orden de existencia
de las cosas no simultaneas”. En ambos casos, el con-
cepto del tiempo esta ligado al espacio, al movimien-
to y al cambio, desde su misma definicion, pero su es-
tructura mantiene el concepto de desarrollo lineal,
constante y progresivo.

A la cuestién del caracter continuo o discreto
del tiempo, la fisica actual formula la hipotesis de que
puede haber "irregularidades" en la estructura del
tiempo, el cual podria aparecer como continuo y "flu-
yente" en la escala macrofisica, pero discontinuo,
"granular" y ademas irregular -en periodos de dife-
rentes proporciones- en la escala microfisica.

Esta definicién del tiempo es la que mas se
acerca a las posibilidades del uso del relato audiovi-
sual en los hipermedios.

Desde este punto de vista, la figura adecuada
para representar la trayectoria de la tensién dramatica
en los hipermedios, podria ser la que aporta la topo-
logia: La banda de Moebius.

Una figura conformada por una superficie conti-
nua, sin exterior ni interior, una cinta de dos lados
que en realidad son uno sélo.

Pensando en el lenguaje multimedia, la narrati-
va lineal no lineal pone en juego permanente la doble
dimensién del tiempo: comtinuo y discreto.

Todo puede suceder en forma sucesiva pero
también simultanea. El aleph.

2- El mito de la interactividad

Existe en la actualidad toda una serie de nue-
vos productos multimedia, que involucran al usuario
en la trama, obligando a la toma de decisiones en ca-
da paso del recorrido.

La interactividad, en la mayoria de estos casos,
estd ligada al acto de apretar un botén, a elegir entre
algunas opciones prefijadas. La informacién se orga-
niza a partir de la navegacién en una estructura arti-
culada por los links, que posibilitan la conexi6n y aso-
ciacién entre los elementos del sistema. Esta estruc-
tura de navegacion puede ser representada como una
piramide, una estrella, una escalera, etc. de acuerdo
al modo en que se organiza la informacion.

En su mayoria, los links son de tipo direccional,
llevando al lector de un punto a otro del sistema. Hay
que hacer una distincion entre los links disyuntivos
del tipo “0” por ej: Si elijo A, entonces x, si elijo B,
entonces z., y los links conjuntivos del tipo “y”, por
ej: los pop up viewer. En el primer caso hay una rela-
cién de alternancia entre los diferentes elementos vy,
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en el segundo caso, funciona la simultaneidad de dos
0 mas elementos sobre una misma pantalla.

Es lo que se ha denominado acertadamente co-
mo la “narrativa multiple-choice”(X). Una serie de op-
ciones prefijadas, son presentadas al usuario como un
desafio para el uso de su libertad.

Al establecer algunas cuestiones relacionadas
con el manejo del espacio-tiempo en la estructura na-
rrativa clasica, tanto el Cine como la TV presentan un
elemento comdn: la narracién sigue siempre una trayec-
toria lineal. Tiene un comienzo, un desarrollo y un fin.

El lenguaje multimedia, basado en los concep-
tos de interactividad, virtualidad, simulacién y sinte-
sis, coloca al usuario en el lugar de construccion del
sentido, a partir de su implicacion en la estructuracion
de la trama.

Las obras multimedia como concepto general,
no tienen duracién. El tiempo es una variable relativa
al comportamiento puntual del usuario.

El “click” es la accién del usuario que define un
evento. Esa accién puede significar muchas cosas:
abrir, cerrar, avanzar, retroceder, esperar, copiar, pe-
gar, etc. Es una orden relativa a la posicion del cursor
sobre la pantalla.

Vamos a definir al evento como la unidad mini-
ma de narracion de este lenguaje digital, en referencia
a la accion del usuario, al movimiento de apretar el
botén del mouse.

El tiempo de lectura del relato - la duracion de la
"frase"-, es variable, segiin la puntuacion del lector.

De este modo, en las escenas el tiempo drama-
tico-el tiempo de la historia-, es relativo a la accidn
del lector. El tiempo del relato es variable.

El usuario debe "actuar" para que la historia
continde. El evento es funcion de una accién. La pun-
tuacion es el click.

3- El cyber-espacio como teatro de la crueldad.

En el lenguaje de programacion orientada a ob-
jetos se utiliza naturalmente la metafora del teatro
para exponer el funcionamiento de una interface.

La descripcion del didlogo entre el usuario y la
informacién se vale de conceptos tales como “escena-
rio”, ”actores”, “eventos”,”objetos”, etc.

Sin embargo, es interesante pensar qué tipo de
teatro corresponde a la narrativa hipermedia, donde
el actor-protagonista es el usuario, y donde el sentido
—de lectura y de significado- de la obra depende de
sus acciones.

Para establecer algunas consideraciones sobre
la gramética del lenguaje multimedia, es fundamental
considerar las caracteristicas de la imagen numérica,
una imagen de sintesis construida sobre la base de li-
neas de nimeros y operaciones computadas:

“Los algoritmos como nuevo mega-ritmo au -
diovisual” (Zielinski).

En el primer manifiesto del teatro de la cruel-
dad, Artaud habla de la necesidad de recuperar el len-
guaje especifico del teatro, romper la sujecion del tea-
tro al texto, recobrar la nocién de una especie de len-
guaje (nico a medio camino entre el gesto y el pensa-
miento: " hay que encontrar ademds nuevos medios
de anotar ese lenguaje, ya sea en el orden de la trans -
cripcién musical o en una especie de lenguaje cifrado”.

Aqui aparece la primera analogia. Este nuevo
lenguaje ya ha sido creado y contiene distintos dialec-
tos, comprendidos dentro del mismo campo (del len-
guaje de programacion): Visual Basic, Lingo, Java,
HTML, etc.

La programacién es el dispositivo en donde se
articula todo el discurso multimedia. La programacion
es al lenguaje multimedia, lo que el montaje es al len-
guaje cinematografico. La puntuacién, el ritmo, el or-
den, se definen en esta instancia. La gran diferencia
es que el usuario en su recorrido dispone de una cier-
ta “libertad”a partir de su accionar, personalizando el
ritmo y orden de lectura.

En el teatro, segin Artaud, la idea del espacio
escénico se sintetiza asi: "suprimimos la escena y la
sala y las reemplazamos por un lugar dnico, sin tabi -
ques ni obstdculos de ninguna clase, y que serd el
teatro mismo de la accion. Se restablecerd una comu -
nicacién directa entre el actor y el espectador, ya que
el espectador, situado en el centro mismo de la ac -
cién, se verd rodeado y atravesado por ella."”

Esta descripcion del espacio escénico, podria
aplicarse, sin forzar demasiado el concepto, a la des-
cripcién de un ambiente virtual, en el cual el especta-
dor se “sumerge” y navega segln su deseo.

La metéafora de la inmersion, trae implicita una
paradoja cuando se aplica al uso de la red: supone
siempre a un participante - solitario en lo real- conec-
tado con otros millones de participantes solitarios en
lo real.

Esta contradiccion se acentda ante la aparicién
de cascos y guantes de VR y diversos simuladores de
las mas variadas actividades humanas, ofreciendo via-
jes espaciales, partidos de fitbol, veladas eréticas, etc.

La nueva estrategia de marketing de los fabri-
cantes de artefactos electrénicos denomina “Home
Theater” a todo el dispositivo de audiovision vincula-
do alaITV (Interactive Television), y sus productos pe-
riféricos: el lector de DVD, y el equipo de sonido, etc.

Artaud nunca imaginé que el centro mismo de
la accién para el nuevo Teatro de la Crueldad pudiera
ser la sala de estar de todos los hogares conectados
de la gran aldea global.

bibliografia
- El teatro y su doble. Antonin Artaud. Ed.Sudamericana -1976
- Hipertexto. -George Landow, Ed. Paidos- 1995
- Praxis del cine.- Noel Burch-
- Diccionario de Filosofia- José Ferrater Mora- Ed. Alianza- 1990
- La imagen Tiempo- Gilles Deleuze-Ed. Paidos Comunicaci6n-
1987
- O labirinto da hipermidia-Lucia Leao- Ed. lluminuras-1999
- Medios Audiovisuales, ontologia, historia y praxis- Compila-
cion- Ed. Eudeba -1999



imprevisibilidad:
conflicto y oportunidad

nuevas interfaces para la creacion
de un nuevo tipo de relato

matias romero costas



20

Naci6 en Quilmes en 1976.

Dentro de la multimedia, las obras interacti-
vas han adquirido en el dltimo tiempo una importan-
cia radical. Cada vez mas este tipo de obras que vin-
culan el arte con la tecnologia, han permitido la explo-
tacion de los recursos tecnolégicos vinculados a una
nueva forma narrativa no lineal que integra al espec-
tador con la obra, permitiéndole ser al mismo tiempo
observador, participante y co-creador de la misma. Es-
te tipo de creaciones establecen un intercambio de
acciones y reacciones entre el entorno (la parte virtual
y fisica del sistema) y el actor-usuario, es decir una in-
teraccién entre ambos, sustentada por la posibilidad
de obtener una respuesta inmediata a partir de una
accion. Y es precisamente la creacion y desarrollo, de
nuevas interfaces (fisicas y virtuales) lo que ha permi-
tido crear obras interactivas con grandes posibilida-
des expresivas en la Gltima década.

Antes de continuar es necesario aclarar algu-
nos conceptos. Podemos definir a los Sistemas Inte-
ractivos como un sistema de comunicacién mdltiple
integrado por un entorno (virtual y/o fisico) y un ac-
tor-usuario (compuesto por uno o varios participan-
tes) vinculados a partir de la interaccién. De acuerdo
con el tipo de entorno creado y el tipo de actor-usua-
rio al que esta dirigido sera necesario establecer el ti-
po de relacién que medie entre ellos para lograr que
esta comunicacion haga funcionar el sistema, es decir
que el sistema debe permitir acciones intencionales
que interrelacionen al entorno con el actor-usuario. Y
esto se hace posible a través de la interfaz del siste-
ma. Entonces, la interfaz queda definida como “...un
espacio en el que se articula la interaccion entre el
cuerpo humano, la herramienta y objeto de la accién”,
es decir, que no se trata sélo de un objeto fisico o vir-
tual, sino que es el medio a partir del cual se produce
la interacci6n entre el humano y el sistema informati-
co, es el canal que conduce la interactividad.

El enorme desarrollo de la tecnologia digital
y los estudios en HCI (Human Computer Interaction), y
en especial el andlisis del gesto expresivo y el disefio
de interfaces no convencionales (interfaces virtuales,
sensores, actuadores, metaforas de entornos inmersi-
vos, etc.) ha permitido a los “nuevos medios” adquirir
un potencial comunicativo nunca antes alcanzado, in-
tegrando al espectador con la obra y a ambos con el
entorno. Elincremento en la velocidad de procesa-
miento de informacién, la posibilidad de un acceso
aleatorio de datos, el desarrollo de interfaces mas
complejas y exactas y el aumento de la capacidad de
almacenamiento permiten hoy una interaccion mas
fluida entre el ser humano y el sistema informatico,
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dando la posibilidad de una interaccién en tiempo real
mediante la cual se hace posible la percepcion de los
gestos mas sutiles y las respuestas mas complejas.

Y con el avance de los sistemas multimedia
interactivos se abre una nueva posibilidad expresiva:
la capacidad de manejar un nuevo tipo de discurso a
partir de la participacion; es decir, la posibilidad de
intervenir en tiempo real sobre el devenir del relato.
De este modo, la obra es creada y modificada al mis-
mo tiempo que se desarrolla.

Esta intervencién es mediada y al mismo
tiempo facilitada por las nuevas interfaces que crean
un nexo entre el espectador y la obra. A través de
ellas el espectador se convierte en usuario y, mas
adn, en co-creador.

La capacidad de intervencién se amplia si la
obra puede percibir al usuario, es decir, si su nivel de
concienciaen la Gltima décadasi su nivel de concien-
cia, su capacidad para detectar e interpretar las accio-
nes y actuar en consecuencia, es alto. Las nuevas in-
terfaces intentan llevar al limite esta posibilidad a
partir de la percepcion del cuerpo, de sus movimien-
tos y sus gestos con la ayuda de sensores. Esto a su
vez facilita que el espectador modifique su relacién
con respecto a la obra, “[...] se les pide que abando-
nen sus papeles tradicionales de receptores pasivos y
de fieles intérpretes y pasen a convertirse en partici-
pantes activos de una empresa cooperativa.”

Esto provoca necesariamente un cambio en
la concepcién misma de obra, implica un replantea-
miento en cuanto a la estructura discursiva, crea un
nuevo tipo narrativo que se asienta en la exaltacion
del instante, la coparticipacion, la fragmentacién, la
no linealidad, la carencia de direccion, la ausencia de
forma y la imprevisibilidad.

“...con el término narrativa digital se pretende
contribuir a la comprensién, descripcién, valoracion y
andlisis de eso que podriamos también llamar, si-
guiendo a Xavier Berenguer, narrativa interactiva: una
nueva forma de narrar que se estaria configurando
gracias al aprovechamiento estético de las tecnolo-
gias digitales de la comunicacién y, especificamente,
al uso del hipertexto, entendido, siguiendo a Landow,
como una forma de textualidad digital en la que los
vinculos electrénicos unen lexias, o fragmentos de
textos, que pueden adoptar la forma de palabras, ima-
genes, sonido, video, etc., promoviendo una lectura
multilineal, multisecuencial o no lineal, y trasladando,



asi, parte del poder de los autores a los lectores.”

La interaccion entre autor, obra y actor-usuario
cuestiona y modifica las nociones tradicionales (y mo-
dernas) de artista, obra y piblico:

La figura del artista como genio creador se
desdibuja y desaparece, se cuestiona la idea de origi-
nalidad y de Gnica interpretacion, la individualidad
deja paso a la pluralidad y la cooperacién en el proce-
so creativo...

“El yo, en la etapa de la imprenta se construye
como un agente centrado en su autonomia racional-
imaginaria; en la era electrénica, en cambio, el yo es
descentrado, dispersado y multiplicado en una ince-
sante inestabilidad. El egocentrismo propio de la mo-
dernidad genera la diferenciacion entre autor y lector.
En la era del ciberespacio, en cambio, la autoria se di-
suelve en favor de una nueva practica: la escrilectura.”

...dando lugar al intérprete y al espectador en el
proceso de creacion...

“El hipertexto genera un equilibrio entre los po-
los de la dualidad autor-lector. Si el autor pierde en
autoridad, el lector gana en participacion; pero la dia-
da no se anula del todo. Mas bien habria un cambio
de funciones. El autor se pareceria mas a un diseiia-
dor que propone unos trayectos de lectura y unas op-
ciones de participacién que el lector acepta como el
jugador acepta las reglas del juego, pues sin ellas és-
te no seria posible. En el juego hipertextual el autor
no se impone como figura de autoridad y confia en su
lector y le otorga autonomia para que actlie también
creativamente seg(n su interés inmediato, eligiendo,
creando o extendiendo los trayectos disponibles. Es-
tariamos asi ante la posibilidad de una verdadera es-
critura en colaboracién que, mas que anular al autor,
buscaria la interrelacién de los creadores en la cons-
truccion de la red textual en un ambito piblico. Esto,
por supuesto, altera las nociones de autoria, originali-
dad, propiedad intelectual y creatividad asociadas a la
mentalidad intelectual tradicional y, en especial, a la
literatura.”

“Con la cibercultura y su conectividad simulta-
nea, las fronteras entre creador y espectador, entre
creacion y audiencia, se diluyen. El lugar de la obra se
dispersa: esta tanto del lado del "creador" como del
de la audiencia, o en la posibilidad de modificar los
resultados. Los roles se reconfiguran y ya no se puede
hablar de un escritor y de un lector como entidades
separadas, sino de un escrilector, un sujeto interco-
nectado, capaz de desplegar una inteligencia colectiva
y de producir sus propios textos en forma casi simul-
tanea con su recepcién.”

La forma preconcebida desaparece...

“La transferencia de la realizacion al intérprete
y finalmente la multiplicacién de las fases del proceso
de trabajo, se trata de un cierto nimero de intérpretes
que se pasan de mano en mano, o de un cierto niime-

ro de intérpretes que actGan simultdneamente pero
no necesariamente unos en funcién de otros, todo eso
cred un estado de hechos en el cual[...] la forma ..]
no era mas intencional y en el que la estructura no te-
nia ninguna importancia.”

...lo imprevisible nos acerca a una nueva con-
cepcion del relato, donde ya no hay lugar para las pre-
dicciones como en las concepciones tradicionales,
donde...

“...el auditor es capaz, en el transcurso [...] de
una obra[...], de realizar anticipaciones perceptivas y
mentales que le permiten experimentar la coherencia
de la forma[...]. Este sentimiento de coherencia de-
pende a la vez de sus capacidades cognitivas y de la
organizacién y la jerarquizacién de la forma[...] que
percibe. [...] El alto nivel de organizacién permite esas
anticipaciones y, por lo tanto que la informacién [...]
en la memoria sea tratada con un alto nivel de sintesis
y de reconstruccién mental de redes complejas de reglas.”

...el discurso se fragmenta, ya no es necesario
que una parte siga a la otra en una relacién de causa
y efecto, en cambio los sucesos van a devenir a partir
de una eleccidén espontanea que destruye la categoria
sintactica de funcién, donde cada elemento se consti-
tuye en la forma predefinida en relacién a los otros y
marca el devenir temporal. Es decir que “el caracter
vectorial de la funcién de la forma se perdié” vy el lu-
gar de cada elemento sera definido en el devenir de la
obra no sélo por la decisién del autor, sino por la elec-
cién del actor-usuario.

“El lugar de un elemento en el interior de un to-
do no implica mas la funcién de ese mismo elemento e
inversamente la funcién no esta mas ligada a ese lu-
gar: son las categorias de funcion las que rigen la for-
ma y crean un sistema de relaciones pero la forma glo-
bal no evoluciona la mayor parte del tiempo en un sen-
tido preciso y sus elementos quedan intercambiables.”

“Negar la causalidad es negar la posibilidad de
prediccion”

“Y en la medida en que ningln acontecimiento
0 accion se refiere 0 nos conduce a esperar ning(n
otro acontecimiento o accion, la secuencia de los
acontecimientos, en el sentido vulgar de la palabra,
carece de significado.”

“Negar la existencia de causalidad es negar la
posibilidad de forma.”

“En este orden de ideas, la pregunta por el lu-
gar de la obra pasa por las siguientes cuestiones:
¢Donde esta la "obra"? ¢En el modelo interactivo que
ofrece el artista al espectador? ¢En las interacciones
propiamente dichas que podrian llegar a alterar radi-
calmente la obra "original"? ¢En la idea inicial del au-
tor, quien busca por sobre todo promover la interacti-
vidad? ¢Quién es finalmente el autor?”
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Ya se expuso la manera en que las interfaces
no convencionales, generan una nueva forma narrati-
va sustentada en la idea de participacién y esponta-
neidad. Esto nos enfrenta, como creadores, al mismo
tiempo ante un conflicto y una oportunidad: la dificul-
tad de despegarnos de nuestra posicion de control, de
dejar de lado la voluntad y el poder de decision sobre
todos los sucesos, de abandonar la estructuray la
oportunidad, que no se presenta muchas veces, dada
por la posibilidad de experimentar con una forma dis-

tinta de expresion que no se sustenta en una estructu-
ra subyacente, que no tiene una direccién preestable-

cida, en donde hay ausencia de desarrollo, que anula

la expectativa, que no permite la prediccién, ...que no

nos tranquiliza.

“...cuanto mas se perciben las relaciones entre
las cosas, menos se tiende a tener conciencia de su
existencia como cosas en si mismas, como sensacion
pura.”
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Resumen

El presente trabajo pretende exponer algunas
problematicas relacionadas al disefio y al desarrollo
de presentaciones multimedia aplicadas al analisis de
la misica electroacistica. Se mostrard un caso de es-
tudio y la metodologia de produccién utilizada en su
realizacion.

Como cierre se planteara una serie de propues-
tas de mejora de la presentacion para realizar una se-
gunda version.

Introduccién

La presentacién multimedia dindmica que sera
expuesta a continuacion fue fruto del trabajo en con-
junto con el compositor Francisco Kropfl , fue utilizada
como medio de exposicion del analisis de la obra Mu -
tacion 11 (1984-1985), en una Masterclass a cargo de
dicho compositor en la Escuela Nacional de Misica de
la Universidad Auténoma de México (D.F.) en agosto
de 2004.

Para ello necesitabamos desarrollar una pre-
sentacion multimedia aplicada al andlisis de una obra
electrénica. Apenas comenzamos a discutir el asunto,
vimos que no era apropiado, para nuestro analisis en
particular, utilizar un entorno de desarrollo tan acota-
do como por ejemplo el Microsoft Powerpoint. Si bien
gran parte de las presentaciones multimedia de pa -
pers para jornadas y congresos o disertaciones en ge-
neral se elaboran en dicho entorno, frecuentemente
se limitan a mostrar graficos y a reproducir informa-
cién sonora sin mayor desarrollo multimedial. Noso-
tros creemos que no existen muchas diferencias entre
estas “presentaciones multimedia estaticas”, la utili-
zacion de filminas en proyectores y la ejecucion de
fragmentos sonoros desde un equipo de reproduccion
externo. También creemos que en determinados tipos
y niveles de andlisis en la mdsica electroacdstica es
aceptable la utilizacion de tecnologias de presenta-
ci6n estaticas, pero en nuestro caso lo encontramos
muy restrictivo. No negamos la sensacién de comodi-
dad y seguridad que genera la utilizacién de un siste-
ma de presentacién multimedia integrado en un solo
dispositivo informatico, pero en la actualidad existen
herramientas de desarrollo de aplicaciones multimedia
que permiten lograr un entorno mas adecuado para la
generacion de presentaciones que permitan exponer un
andlisis mas profundo de la misica electroacdstica.

Por lo tanto, decidimos realizar una presenta-
cién dindmica que nos diera la libertad de detenernos
a analizar cualquier aspecto de relacion existente en-
tre el esquema de montaje de la obra (informacion vi-
sual) y la pieza propiamente dicha (informacién sono-

ra), relacion esta vez acotada por una propuesta de
andlisis en particular pero que, cuando fuera necesa-
rio, nos proporcionaria un grado de libre acceso al
momento de la obra y a las relaciones de segmentos
de los elementos constituyentes.

Objetivos

En el presente trabajo enumeraremos las eta-
pas de decisién y produccion que fueron llevadas a
cabo para realizar la presentacién multimedia dinami-
ca Mutacion Il: andlisis . Posteriormente, desarrollare-
mos algunas observaciones a partir del material final
y la importancia de algunos factores y componentes
que creemos deben estar presentes en futuras pre-
sentaciones de analisis.

Metodologia
Las etapas para la creacion de la presentacion
fueron las siguientes:

1. Eleccién de la aplicacion de autoria de pre-
sentaciones

. Definicion de los contenidos e interaccion

. Definicion del esquema de disefio

. Generaci6n de la presentacién

. Prueba y depuracién

U P>~WN

1. Eleccién de la aplicacion de autoria de pre
sentaciones

Los criterios de seleccion del software para rea-
lizar la aplicacion fueron:

— Compatibilidad con sistemas Windows y Ma-
cintosh,

—Posibilidad de compilacién a un solo ejecutable,

—Posibilidad de facil traslado a la web,

—Compresion de alta calidad de datos,

—Capacidad de generar graficos vectoriales,

—Capacidad de control de eventos y generacion
funciones a partir de un lenguaje de programa-
cion (o de scripting),

El software que crefimos mas conveniente por
reunir todas estas caracteristicas fue el Macromedia
Flash MX 2004.

Se pudieron generar presentaciones idénticas para
los sistemas Windows 9x, Me, 2000 y XPy Mac 0S 9.2 y X en
los formatos SWFy ejecutables. Los mapas de bits fueron
comprimidos con algoritmos JPEG y el audio digital en MP3.



Lamentablemente, existieron algunas complica-
ciones que seran enunciadas en el punto 5.
Prueba y depuracién.

2. Definicién de los contenidos e interaccion

Luego de examinar el paper destinado a la diser-
tacién, decidimos presentar los siguientes contenidos:

— Motivos sonoros basicos y subordinados
—Esquema formal

—Diagramas de tensiones y direccionalidad
—Partitura de la pieza

—Oltimas tres secciones de la pieza

El Gnico que presenta informacion totalmente
estética es el que corresponde al esquema formal. Los
demas tienen capacidad de interaccion con el usuario:

- Motivos sonoros basicos y subordinados pre-
sentan la posibilidad de ejecutar y detener los tres
motivos basicos.

- Diagramas de tensiones y direccionalidad pue-
den seleccionar la visualizacién de los momentos de
tension y direccionalidad aisladas o superpuestas.

- La partitura de la pieza y las dltimas tres sec-
ciones permiten ejecutar, detener, adelantar y retroce-
der la misma mientras un indicador de reproduccién
sigue la partitura. Ademas, contiene un contador de
minutos y segundos.

Por interaccién entendemos los comportamien-
tos generales de la aplicacion, mediante las respues-
tas al usuario y al propio entorno, a partir de las posi-
bilidades de accién y navegacion que nos propone.
Bajo esta perspectiva, el grado de profundidad de in-
teraccion esta determinado por tres niveles: nivel de
libertad del usuario, nivel de vitalidad de la aplicacién
y nivel de conciencia de la aplicacion. A partir de las
necesidades especificas para la realizacién de la pre-
sentacién se convino en generar en la aplicacion el si-
guiente perfil de interaccion:

—Nivel de libertad del usuario.

—Nivel de vitalidad de la aplicacién.

—Nivel de conciencia de la aplicacion

—Capacidad de navegacion lineal y de accién
electiva.

—Dinamismo sonoro y visual dependientes del
usuario.

—Ajuste automatico de datos variables del en-
torno (contador de minutos y segundos) e
inexistencia de registro de hechos.

Con esto queremos decir que los comporta-
mientos de relacién entre usuario y presentacion se li-
mitaron a:

- una navegacion secuencial de las paginas, da-
do que solamente son cinco vy la posibilidad de que el
usuario pueda elegir, escuchar, detener sonidos, ver
diagramas, pero no transformar o crear nuevos objetos.
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- la exposicion de diagramas, el avance del sco -
re-follower, ejecucion de los motivos sonoros, la pieza
entera, partes de las mismas o las tres (ltimas seccio-
nes siempre que el usuario lo requiera.

- la actualizacién automatica de la informacién
dindmica (en este caso la posicion actual del cabezal
de reproduccién de la pieza mediante un contador de
minutos y segundos), mas no se incorporaron cédigos
de registro de hechos.

3. Definicién del esquema de disefio

—Seleccion de tipografias.

—Disposicién de la interfaz gréfica.

—Distribucion espacial de la informacién grafi-
cay textual.

Se acord6 la utilizacién de una Gnica tipografia
para toda la presentacion: la Verdana. Con respecto al
disefo de la interfaz grafica y la distribucion de conte-
nidos se opt6 por una estética sobria y formal: colores
dominantes blanco y negro, colores de resaltado rojo,
azul y verde; titulos arriba; contenidos en la parte
central y herramientas de navegacion, botones de dia-
gramas, reproductor de sonidos y contador de tiempo
transcurrido en la seccién inferior.

4. Generacion de la presentacion

—Digitalizacion de partitura y mdsica.

—Generacion de graficos, diagramas y botones.

—Importacién y distribucién de textos y mate
riales graficos y sonoros.

—Vectorizacion de las tres Gltimas secciones de
la pieza.

—Generacion del cédigo para las herramientas
de navegacion y botones de visualizacion y
ocultamiento de diagramas.

—Generacion del c6digo para el seguimiento de
la partitura en funcion del avance de la m(si
ca (score-follower).

En la etapa de produccién se digitaliz6 la parti-
tura (medidas reales 1.50 x 1.00 mts.) y se trasladé el
formato del material sonoro de CD-A a Microsoft WA-
VE . Todos los textos y graficos vectoriales fueron rea-
lizados en Flash MX 2004 y convertidos en simbolos
para optimizar la aplicacion.

Una vez importados los medios a utilizar en la
presentacion se generaron los seis fotogramas corres-
pondientes a cada pagina (cinco paginas mas una a
modo de caratula). Se crearon y nombraron las capas
necesarias para la ubicacion de cada medio y poste-
riormente se procedi6 a distribuirlos conforme al es-
quema de disefio.

El paso siguiente fue vectorizar la pagina co-
rrespondiente a Gltimas tres secciones de la pieza da-
do que el andlisis se concentraba fuertemente en ella.
La vectorizacion de la informacion visual (en el proce-
so anterior, un mapa de bits) permite el reescalado sin
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distorsion de la imagen y la disminucién de la canti-
dad de informacion necesaria para representarla,
siendo este un medio 6ptimo para un andlisis mas
pormenorizado (Fig. 6).

Por altimo, se generaron los cédigos relaciona-
dos a la navegacion de la presentacion y a los repro-
ductores de la pieza entera y las Gltimas tres seccio-
nes. En directa relacién a la reproduccién de los dos
componentes sonoros, se programé un score-follower
para una mas sencilla visualizacion del avance de la
mdsica en relacién a los segmentos de relacion grafi-
cos que la representan visualmente.

Las figuras 1 a 5 dan cuenta del producto final.
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Fig 3. Pagina Diagramas de tensiones y direccionalidad.

Fig 6. Detalle de reescalado de Ultimas tres secciones
de la pieza.

5. Prueba y depuracién

Macromedia Flash MX 2004 posee dos coman-
dos de compilacion automatica (en el formato nativo

SWF) y de depuracion: Control -+ Probar pelicula y

Control -+ Depurar pelicula, respectivamente. Debido a
que la informacién sonora es relativamente extensa
(aprox. 100 Mb.), se encontré que la mejor manera de




“probar la pelicula” era establecer la compresion en
deshabilitar en las opciones de flujo de audio y even-
to de audio de la etiqueta Flash en la seccion configu-
racién de publicacién. Una vez satisfechos con los re-
sultados y dispuestos a la compilacién final, se selec-
ciond la compresién en MP3, preproceso: anulado, ve-
locidad: 160 kbps CBR (velocidad constante de bits) y
calidad: 6ptimo, tanto para flujo de audio como even-
to de audio.

En la depuracién, encontramos un error real-
mente inesperado. Cuando examinamos la aplicacién,
compilada para la version Flash Player 7, ésta no nos
permitia retroceder el audio, simplemente no reaccio-
naba. Esto ocurri6 tanto en las plataformas Windows
como Mac. Luego de varias verificaciones del coédigo y
no encontrando errores en ellos, intentamos compilar-
lo en otras versiones. La (nica que tuvo éxito fue la
configuracién en la version Flash Player 6, siendo ésta
la configuraci6n actual de la presentacidn. Visitamos
la seccion de notas técnicas en el sitio oficial de Ma-
cromedia y nada decfa al respecto. Tuvimos que conten-
tarnos con el reconocimiento de otro aplication bug.

Resultados y observaciones finales

El resultado de la presentacion satisfizo la ne-
cesidad inicial de crear un entorno que posibilite la re-
presentacion visual de los elementos componentes
sonoros y su relacion simultanea con la misica co-
rrespondiente para efectuar un andlisis detallado de
la pieza.

A pesar de esto, hemos comprobado que el len-
guaje de scripting de Flash MX 2004, ActionScript 2.0
, Se encuentra bastante restringido en relacion a la ca-
pacidad de control y transformaci6n del sonido. Si se
quiere desarrollar herramientas que ademas de pre-
sentar entornos mas viables para el analisis permitan
aplicar transformadas rapidas de Fourier (visualiza-
cién de envolventes dindmicas y posibilidad de trans-
formacion del audio digital) deberemos optar sin duda
por Max/MSP, jMAX o Pure Data.

Pero ateniéndonos a esta experiencia inicial,
estamos realizando una nueva version de la pre-
sentacion que incluya las siguientes mejoras y afadi-
dos de herramientas extras como las siguientes:

—Reproductor de sonidos con controlador
deslizable.

—Magnificador grafico de seccion fija con ni
veles de zoom modificables.

—Graficador vectorial para destacar elemen
tos de analisis.
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Doctor en Mdsica, en la especialidad Composicion. Ha desarrollado una extensa labor como compositor, docente e
investigador.. Ha recibido diversas becas y distinciones, entre ellas la Beca Antorchas, del LIPM y Fundacion

Rockefeller para realizar trabajos de composicién en el CRCA (Universidad de California, San Diego), el Primer
Premio en el Concurso Internacional de Bourges (Francia), el Premio Euphonies d"Or, el Premio Municipal de Misica

y el Segundo Premio Nacional.

Durante los dltimos afios han sido creadas diver-
sas herramientas informéaticas para el procesamiento
en tiempo real, tanto de sonido como de imagen. Una
de ellas es PD (Pure Data), un entorno grafico de pro-
gramacién desarrollado por Miller Puckette, para la ge-
neracién y el tratamiento de audio digital.

El programa es de libre distribucién y de cédigo
abierto, de modo que es posible examinar y ampliar su
contenido, escrito en lenguaje C. Accedemos al progra-
ma a través de Internet, en la direccion: http://www-cr-
ca.ucsd.edu/~msp/software.html.

GEM (Graphic Environment for Multimedia), es -
crito originalmente por Mark Danks, es una libreria de
objetos PD para la generacidén y procesamiento de ima-
genes en tiempo real, disponible en: http://www.dank-
s.org/mark/. Tanto PD como GEM pueden ser utiliza-
dos en diversas plataformas, como Win 32, IRIX, Linux
y OSX, con el propésito de crear aplicaciones multime-
diaticas. En este articulo vamos a analizar algunas ca-
racteristicas del sistema PD-GEM a través de ejemplos
de aplicacién.

La programacion se realiza a partir de objetos y
elementos de control, interconectables por medio de
cables virtuales. En nuestro primer programa (figura
1a) observamos un objeto suma (+) al cual pasamos el
primer término a través de un number box, y el segun-
do término como argumento, dentro del mismo objeto.
El segundo ejemplo recibe, en cambio, el segundo tér-
mino como parametro, y la modificacion del contenido
del primer number box dispara la operacion.
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Figura 2

En estos ejemplos, las operaciones se disparan
al hacer click con el mouse sobre el mensaje o la lista,
pero también es posible “gatillar” un evento enviando
un tipo de mensaje sin contenido alfanumérico, deno-
minado bang. En el ejemplo que sigue, enviamos un
bang —como mensaje o a través de un botdn- a un ob-
jeto random, para que genere un nmero al azar com-
prendido entre oy 9. Si N es el argumento, los nlime-
ros generados pseudoaleatoriamente varian entre o y
N-1. Es posible, ademas, retardar este tipo de mensaje
utilizando el objeto delay, cuyo argumento es el tiem-
po de retardo en milisegundos. Los mensajes alfanu-
méricos, por otra parte, se retardan con pipe.

{a) (b}

ipe 2000

o T

Figura 1

Otro modo de pasar informacién a un objeto es
utilizando mensajes o listas de mensajes, y sliders, co-
mo se aprecia en la figura siguiente:

Figura 3

PD cuenta con una variada cantidad de objetos
de sintesis y procesamiento, y con la posibilidad de in-
corporar objetos creados por terceros, denominados
externals. Aligual que en Max-MSP, los nombres de ob-
jetos relacionados con sefales de audio terminan con
el simbolo “~”. El siguiente grafico muestra un ejem-
plo de sintesis por frecuencia modulada simple —se uti-
lizan dos osciladores, conectados de tal modo que la
salida del primero modifica la frecuencia del segundo-
y el uso de filtros pasa altos, pasa bajos y pasa banda
respectivamente, sobre un ruido blanco generado con
noise~. El resultado de la sintesis es enviado al conver-
sor digital-analégico, utilizando dac~.
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Seg(n se muestra, tanto la frecuencia de los os-
ciladores como las frecuencias de corte de los filtros,
se especifican en Hertz como argumento, o como para-
metro en las entradas a los objetos. Presionando el bo-
tén derecho del mouse sobre una unidad podemos vi-
sualizar su archivo de ayuda, donde se detallan las fun-
ciones de sus entradas y salidas, asi como sus posibles
argumentos. Vemos en la figura, ademas, dos mensa-
jes destinados a iniciar y detener el procesamiento.

PD admite enviar datos usando nombres de va-
riables y realizar conexiones de forma remota —sin la
necesidad de cables. El ejemplo siguiente hace uso de
estas posibilidades en mensajes de control y sefales
de audio.

objeto del usuario. Denominamos subpatch al objeto
del usuario que esta contenido en el programa princi-
pal, y abstraccién al subprograma que se guarda de
forma independiente en el disco. Las abstracciones se
invocan escribiendo el nombre del archivo en la caja de
un objeto; los subpatches se crean con un nombre al
que se antepone pd seguido por un espacio. Para de-
terminar las entradas y salidas de un subpatch o abs-
traccién utilizamos los objetos inlet y outlet. Veamos
un ejemplo.

subpatch seguidox
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Figura g

El objeto adc~ de la figura 5 representa la salida
del conversor analégico digital, al cual se encuentra co-
nectado un micréfono. La sefial que toma el micr6fono
es multiplicada luego por la funcién sinusoidal prove-
niente del oscilador, y se produce una “modulacién en
anillo”. El resultado de la modulacién es enviado de
forma remota al objeto dac~. Por otra parte, la salida
es multiplicada por una rampa (generada por line~) cu-
yos valores son recibidos a través de la variable envol-
vente. Cuando hacemos click sobre la primera lista, la
sefal cobra su maxima amplitud en 1000 milisegundos;
la segunda lista, en cambio, produce una disminucién
gradual de 2 segundos. Por (ltimo, si hacemos click so-
bre el mensaje ubicado en el extremo superior dere-
cho, enviamos los valores o y 1000 haciendo referencia
al nombre de la variable. El punto y coma ubicado de-
lante del nombre forma parte de la sintaxis.

Otra caracteristica importante a considerar es la
posibilidad de encapsular parte de un programa en un

Figura 6

La figura 6, a la izquierda, representa un segui-
dor de envolvente. El programa extrae la evoluciéon di-
namica de la sefial que ingresa por el micré6fono conec-
tado a la entrada 2 y la aplica a la sefial que ingresa por
la entrada 1. De este modo, controlamos la amplitud de
una sefal con otra. A la derecha se observa el conteni-
do del subpatch denominado “seguidor”, que se vale
del objeto env~ para calcular periédicamente la ampli-
tud RMS en decibeles (0 a 100). Con el propésito de
crear una transicion suave entre los valores, aplicamos
una rampa de 100 milisegundos. Los valores devueltos
por env~ se cargan en la variable 1, que junto al nime-
ro 100, conforman el mensaje destinado al objeto line.

En el préximo ejemplo trataremos de extraer la
frecuencia fundamental de un sonido tonico, con el
propésito de determinar su altura. Para esto, recurri-
mos a un external denominado fiddle~. En su aplica-
cién mas simple, obtenemos la frecuencia desde el ou -
let de la izquierda, en forma de nota MIDI (o a 127), la
cual convertimos luego a un valor de frecuencia en
Hertz con el objeto mtof.
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Figura 7
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De este modo, pudimos extraer la intensidad y la
altura de una sefal entrante, valores que conveniente-
mente utilizados pueden variar ciertos parametros de
una imagen en tiempo real, segiin veremos luego.

PD cuenta con poderosas herramientas que per-
miten graficar funciones. En el ejemplo que sigue, par-
timos de un banco de osciladores que genera los cinco
primeros arménicos de un sonido complejo, sobre una
fundamental de 172.2 Hz. Empleamos el objeto table
para representar la forma de onda y el espectro —a tra-
vés de un subpatch que aplica la transformada rapida
de Fourier.
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La convolucion ocurre dentro del subpatch deno-
minado fft-analysis (figura 10). Cada bloque de datos
—en este caso fijado en 256 muestras— es multiplicado
por la funcién Hanning y luego transformado al domi-
nio de la frecuencia con rfft~. De la sefal de la derecha
se extraen los valores de amplitud para cada muestra
del espectro y luego se multiplican por los de la sefal
de la izquierda. De este modo, la resultante contiene
las componentes de frecuencia del primer sonido, pero
con las variaciones de amplitud del segundo. Final-
mente, se normalizan los valores a 1/256 y se envian al
objeto que calcula la FFT inversa, para regresar al do-
minio del tiempo.
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Graficamos la forma de onda enviando directa-
mente la sefial a través de un objeto tabwrite~. La uni-
dad rfft~ calcula la transformada de Fourier, donde ca-
da muestra del espectro es representada por un nme-
ro real (a) y otro imaginario (b). La magnitud de cada
par de valores se obtiene a través de la raiz cuadrada
(sqrt~) de “a” al cuadrado mas “b” al cuadrado.

La transformada de Fourier en audio digital se
utiliza en distintos tipos de procesamiento. Encontra-
mos un ejemplo de aplicacién en la convolucién sim-
ple, proceso en el cual extraemos la envolvente espec-
tral de un sonido y la aplicamos a otro sonido. A la iz-
quierda de la figura siguiente observamos el cuerpo
principal del programa. Con objetos tabplay~ ejecuta-
mos dos archivos de audio almacenados en el disco ri-
gido, cuyos contenidos ingresan luego al subpatch de
convolucién. El objeto soundfiler recibe un mensaje so-
bre el nombre y ubicacion del archivo, y sobre la deno-
minacién de una tabla que sirve de soporte a sus
muestras. El objeto tabplay~ lee esas muestras de
acuerdo a la frecuencia de muestreo. Con el propésito
de mejorar los resultados vamos a utilizar una ventana
Hanning en el calculo de la FFT, en lugar de una venta-
na rectangular, la generacion y almacenamiento de la
funcién se aprecia en el sector derecho del gréfico.

Hanning window

inlet~| Eahreceive~ hanning|inlet%

L™

block =size ¥y

FFT ¥
orerlapping

Eluck~ 256 ﬂ

Figura 10

Para el tratamiento de la imagen contamos con
una gran variedad de objetos pertenecientes a la libre-
ria GEM. Para comenzar, vamos a crear un ejemplo muy
simple en el cual dibujamos un cuadrado, le aplicamos
color y lo rotamos en el espacio.
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El objeto gemwin crea, al recibir el mensaje crea-
te, la ventana donde dibujamos; y al recibirun 10 un o
inicia o detiene el procesamiento grafico. El programa
comienza siempre con el objeto gemhead, al que si-
guen unidades modificadoras de generacion de formas
geométricas, de representacion de imagenes, etc. En
nuestro ejemplo utilizamos un objeto color y otro rota -
te para cambiar la apariencia del cuadrado (square).
Vemos que color acepta una lista con valores RGB, ro -
tate un angulo y uno o mas ejes sobre los cuales rotar,
y square mensajes que definen la figura llena o simple-
mente el contorno y su espesor.

Existen objetos para la representacién de diver-
sas formas geométricas. En el ejemplo siguiente dibu-
jamos una esfera, a la que aplicamos iluminacion local.
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La iluminacion se activa o desactiva a través del
mensaje lighting, enviado a gemwin. La unidad light
crea iluminacién local —que es diferente a la ilumina-
cion global, producida con world_light- y admite cam-
bios de color y posicionamiento en el espacio. El men-
saje debug permite visualizar la ubicacion de la fuente.
El tercer parametro del objeto sphere indica el nivel de
definicién del gréfico.

Veamos ahora la utilizacién de un archivo grafico
como textura de las caras de un cubo. Empleamos para
ello los objetos pix_image y pix_texture.
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Figura 13

En el ejemplo siguiente vamos a combinar soni-
do e imagen en sincronismo. Partimos de una fuente
sonora virtual que rota alrededor del oyente, simulada
mediante la reproduccion a través de cuatro parlantes.
Para ello, utilizamos una técnica de localizacion espa-
cial denominada Ambisonics. De forma simultanea, vi-
sualizamos una esfera inmévil que representa al oyen-
te y otra que gira en circulos alrededor de la primera, y
representa a la fuente.

Ambisonics consta de un proceso de codifica-
cion de la sefial a espacializar, y de otro proceso de de-
codificacién, de acuerdo a la cantidad de parlantes a
utilizar y su disposicion en el espacio de audicién. En
nuestro caso —cuatro parlantes dispuestos en un cua-
drado- las ecuaciones de codificacion son tres: W, X e Y.

w(n) = 0.707 s(n) / d W)
X(n) = sing s(n) / d2 X
y(n) = cosq s(n) / d2 ()

donde s(n) es la sefial monofénica a espacializar,
g es el angulo de posicionamiento de la fuente medido
sobre el plano horizontal, y d es la distancia. La deco-
dificacién de las sefiales destinadas a cada parlante se
logra por medio de:

sli(n) = W+ X+Y
2N =W+ X-Y
s3(n) = W-X-Y

An)=W-X+Y

Lo visto —codificacién y decodificacién- se resu-
me en elsubpatch siguiente. Por elinlet~ ingresa la se-
fial de audio a espacializar, la variable ang recibe el an-
gulo de rotacién de la fuente en grados, y a_dist la dis-
tancia. Es importante mantener esta Gltima distinta de
cero para evitar la division ilegal por ese valor. Como
los objetos sin y cos s6lo admiten angulos en radianes,
se realiza la conversién multiplicando por 2p/360

(0.017453).
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tava central (notas MIDI 60 a 72) realizamos primero un
escalamiento para adaptar los valores a un rango de o
a 360. Para ello, restamos 60 al nimero de nota detec-
tado y luego multiplicamos por 30. El subpatch para la
deteccion de la amplitud, visto anteriormente, nos de-
vuelve valores comprendidos entre o y 1, lo cual no re-
quiere escalamiento alguno. En la parte inferior de la fi-
gura 16 vemos el subpatch seguidor y el external fidd -
le~, que envian los valores detectados a través de las
variables dinamica y altura.

Figura 14

En la figura 15 vemos el patch principal. El obje-
to counter genera ciclicamente nlimeros entre oy 359,
incrementando una unidad cada vez que recibe un
bang desde metro, y los valores se envian a través de la
variable ang. El subpatch denominado generador pro-
duce repetidamente una banda de ruido facilmente lo-
calizable, mientras que la espacializacién se resuelve
en el subpatch ambisonics, explicado anteriormente.
Finalmente, dibujamos dos esferas, una fija que repre-
senta al oyente, y otra que rota, desplazada segin la
distancia fuente-oyente.
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Para nuestro Gltimo ejemplo vamos a utilizar la
altura y la intensidad de los sonidos de un instrumen-
to musical para aplicarlos en el procesamiento de una
imagen. La altura va a controlar el angulo de posiciona-
miento de una fuente de iluminacién local y la dindmi-
cava a regular el nivel de transparencia de una esfera.
Dentro de ésta ubicaremos otra de menor tamafio, en
rotacion sobre si misma, sobre la cual proyectaremos
un video.

Suponiendo que sélo ejecutamos notas de la oc-
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La variable dindmica ingresa de forma remota al
objeto colorRGB. El cuarto inlet es el que corresponde
al nivel de transparencia, pero siempre en combinacién
con la unidad alpha conectada mas abajo. En la segun-
da columna de la figura controlamos la iluminacion lo-
cal, que rota de acuerdo a la altura. A la derecha, en-
contramos el objeto pix_movie, que proyecta el video
sobre la esfera interior, que rota un grado cada vez que
recibe un bang desde metro. Por (ltimo, mas a la dere-
cha, se aprecia un objeto de iluminacién global, cuya
fuente puede rotar manualmente de acuerdo al nime-
ro ingresado.

Hemos visto, a través de estos ejemplos, algu-
nas aplicaciones del sistema PD-G EM. La lista de obje-
tos es extensa y continia en expansion, sin embargo,
utilizando unos pocos de forma apropiada, fue posible
lograr resultados interesantes. El empleo de controla-
dores MIDI, cdmaras de video u otros dispositivos de
ingreso de datos aportan mdltiples posibilidades de in-
teraccion; y la conexién de dos o mas computadoras en
red aumenta considerablemente la capacidad de pro-
cesamiento para la realizacién de programas complejos.
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"...Para ser verdaderamente (til, cualquier nue-
va tecnologia tiene que ser inconsciente. Estamos en
un periodo donde todas estas nuevas tecnologias son
todavia demasiado conscientes. No es que deberia-
mos dejar de preguntar para siempre, pero necesita-
mos saber que estamos usando estas nuevas cosas
para llegar a algiin lado; para alcanzar algo, para ha-
cernos mds profundos y también para profundizar
nuestros conocimientos. No tomamos un matrtillo para
tener 'la experiencia del matrtillo y el clavo’, lo usa-
mos para construir una casa o una mesa."

(Bill Viola)

La Multimedia emerge como la practica mediati-
ca del siglo XXI. La World Wide Web, los CD-ROMs, la
realidad virtual, las instalaciones interactivas conoci-
das hasta nuestros dias parecen ser tan sélo la punta
del iceberg de un lenguaje en formacion. El corto re-
corrido que ha transitado la Multimedia, comparado
con otros lenguajes, se ha cristalizado en su segunda
denominacién bajo el apodo de “nuevos medios”.
Ahora bien, cabe preguntarnos si realmente es una
practica tan nueva. ¢Cuando datar el nacimiento de la
multimedia?

Si bien el procesamiento digital de la informa-
cioén desarrollado, en las dltimas décadas, ha sido el
vehiculo que posibilita su concrecién material y su ex-
plosivo desarrollo, el concepto de medios integrados
e interactivos circulaba en el imaginario de genera-
ciones ajenas al bit.

Ya Richard Wagner en 1849, introducia el con-
cepto de Gesamtkunstwerk u Obra de Arte Total. Para
Wagner, el artista s6lo podia sentirse pleno uniendo
cada rama del Arte en la obra de arte en comiin: “En
cada segregacion de sus facultades artisticas el artis-
ta no es libre, no es todo lo que podria ser, mientras
que en la obra de arte mancomunada es libre, y con
toda la potencia de lo que puede ser”.

Y apostaba a mas: “En la obra de arte total el
pablico olvida los confines del auditorio y vive y respi-
ra ahora sélo en la obra de arte, la cual se asemeja a
la vida misma, y en el escenario, que se transforma en
la expansién del mundo todo”.

Lo que hoy llamamos Multimedia, se ha nutri-
do, por lo menos, de 150 afos de cultura, en un conti-
nuo dia-logo entre Arte y Ciencia.

Hay un hecho insoslayable en el reconocimien-
to de la Multimedia como disciplina distintiva, y es el
advenimiento de lo digital. Si, como vimos anterior-
mente, lo que hoy puede realizarse en el ambito de

esta disciplina circulaba ya en el imaginario humano,
de uno u otro modo desde hace siglos, el procesa-
miento digital de las sefales desarrolla en forma ex-
ponencial el suefio de una Obra de Arte Total.

Los ceros y unos han revolucionado el ambito
cultural y su mayor logro es el de reducir potencial-
mente todos los soportes (y fendmenos analdgicos) a
una materia comdn; habilitando de este modo relacio-
nes infinitas, y antes improbables, entre esos mismos
soportes, discursos y lenguajes.

De un tiempo a esta parte, fendmenos tan di-
versos como una fotografia, un video, un tema musi-
cal, un dibujo, entre otras cosas, pueden abandonar
su materialidad y adoptar una nueva, la digital, (o
pueden ser generados integramente por sintesis) a
partir de la cual fusionarse, en un didlogo horizontal,
con muchos otros textos (en términos semiéticos),
asentados inicialmente o no en soportes analdgicos.

Lev Manovich en su libro “El lenguaje de los
nuevos medios” da cuenta de este profundo cambio
cultural:

“..Esta nueva revolucion es mds profunda que
las anteriores y nosotros estamos apenas empezando
a registrar sus efectos iniciales. De hecho, la introduc-
cion de la imprenta afecté sélo un aspecto de la co-
municacion cultural - la distribucién de los medios.
Similarmente, la introduccion de la fotografia afecto
s6lo un tipo de comunicacion cultural — las imdgenes
fijas. En contraste, la revolucién de los medios digita-
les afecta todas las dreas de la comunicacion, inclu-
yendo generacién, manipulacion, almacenamiento y
distribucion; también afecta todos los tipos de me-
dios — textos, imdgenes fijas, imdgenes en movimien-
to, sonido y construcciones espaciales.”

La interactividad ¢pariente de la libertad?

La interactividad ha sido entendida hasta ahora
como el aspecto que define la naturaleza de la practi-
ca multimedial. Y esta posibilidad de una relaci6n bi-
direccional entre el espectador o usuario y la obra, es
asociada a un valor: la libertad.

Los nuevos medios, interactivos, serian medios
democraticos (quizas los mas democraticos en la his-
toria del arte), al dar rienda suelta a la libertad de
eleccién del usuario, construyendo una relacién hori-
zontal y ya no jerarquica entre autor y receptor.

Si bien es verdad que la relacién planteada entre
aquel que disefa la obra y quien la experimenta es dis-
tinta a las precedentes, traer a escena el concepto de li-
bertad no hace mas que desviar la atencién, alejandonos



de los caminos que podrian conducirnos a una defini-
cién mas precisa de las nuevas practicas.

No negamos que ciertos trabajos pueden tra-
bajar sobre la libertad de un modo significativo, pero
la libertad no es una realidad intrinseca de los nuevos
medios por el s6lo hecho de ser interactivos.

Lo que en muchas oportunidades se denomina
eleccion, como puede ser la posibilidad de navegar
cierta estructura sin pautas prefijadas, sélo en raras
ocasiones se convierte en tal.

Elegir supone tener previamente a la toma de
decision, una nocion global de las posibilidades y sus
implicancias. En muchos trabajos multimedia esta ins-
tancia no esta claramente delineada, por ende, la ex-
periencia puede llegar a convertirse sélo en una ex-
ploracién errante, en ausencia de referencias.

No es que esta experiencia no sea valida, por
supuesto que lo es, pero asociarla a un término de
fuertes implicancias politicas como la libertad, es dar
un paso en falso. Por otra parte, y fundamentalmente
si entendemos estas experiencias como manifestacio-
nes de libertad, las posibilidades de experimentar
obras que realmente aborden y expandan este con-
cepto se vuelven nulas.

La pulsién escépica nos habla de un sujeto en
contacto permanente con la Imagen; sumergido en
una relacion de fascinacion; no elige, simplemente
donde hay Imagen, alli se dirige su mirada. Esta pul-
sion regula nuestra relacion con las artes visuales y
las imagenes en movimiento.

En la era de los bits y la interactividad, una nue-
va pulsion se hace presente, la que denominaremos
pulsion del click. La necesidad de ir a alg(n lado, de
obtener una reaccion del sistema, permanente e inme-
diata, se impone muchas veces al acto electivo.

Volviendo al tema de la interactividad, pode-
mos ciertamente afirmar que la Interactividad es una
caracteristica fundamental de los nuevos medios, pe-
ro es tan solo la punta de un nuevo iceberg. Es definir
un fenémeno sin enunciar el principio.

Si queremos dar cuenta de los cambios intro-
ducidos por estas nuevas practicas, tendremos enton-
ces que reflexionar sobre las derivaciones de la Inte-
ractividad.

Para ello podemos comenzar haciéndonos una
pregunta ¢qué sucede en un discurso operado por In-
teraccion fisica? (para diferenciarla de la interaccion
psicolégica?

A primera vista podemos decir que acceder a la
estructura de un discurso de distintas formas (variabi-
lidad) quiebra el principio de secuencialidad, y trans-
forma su estructura seméantica en una estructura no
lineal.

Sin mayor dificultad, uno podria asociar este
principio a otros medios o lenguajes, por ejemplo un
libro. A decir verdad si uno quisiera podria leer un li-

bro en forma no secuencial; por otra parte, experien-
cias en el ambito del Cine, rompen la linealidad del re-
lato presentando los hechos en una relacién temporal
distinta.

Pero, mientras en el caso del Cine, el relato
puede no ser lineal, el soporte lo sigue siendo, y el or-
den de lectura esta definido. En el caso del libro, rige
el mismo principio, pero fundamentalmente otro: la
no secuencialidad no es parte de la intencién artisti-
ca, de la estructura del discurso.

Por eso podemos decir que la no linealidad es
una caracteristica propia de los nuevos medios, en
tanto forma parte integral de su intencién estética y
comunicacional. Podemos agregar que esta no lineali-
dad es operada por el espectador-usuario.

Al caracterizar los nuevos medios como no lin-
eales, dejamos de lado la dicotomia que nos plantea
la interactividad con el acento positivo que se ha
puesto sobre la interaccion fisica en detrimento de la
psicolégica.

Al decir que su especificidad es la de ser no li-
neales, cambiamos el rumbo y arribamos a un punto
central, y mucho mas esclarecedor a la hora de pensar
la produccion de obras multimedia: écomo construir
discursos, y fundamentalmente sentido, en estructu-
ras donde tanto el tiempo como el espacio son cate-
gorias variables?

Espacio y tiempo
“Ya todo llega sin que sea necesario partir”
Paul Virilio

Todo en este universo, desde nuestra existencia
hasta la configuracién de nuestros discursos, vive (al
menos en principio) en dos dimensiones: el espacio y
el tiempo.

Mas alla de las percepciones subjetivas de am-
bas dimensiones, en el campo de la transmisién de
mensajes, hubo un momento donde espacio y tiempo
iban de la mano; es decir, para realizar un recorrido
entre dos puntos de un espacio, el tiempo necesario
era proporcional a la extension que separaba el punto
de partida del punto de llegada.

En el siglo XIX, con el desarrollo industrial, co-
mienzan a emerger nuevas tecnologias precedidas to-
das ellas por el prefijo “tele” del griego “lejos”.

El telégrafo, el telex, el teléfono, la television,
modifican la relacién entre el espacio y el tiempo. A
partir de ese momento la relacién ya no sera propor-
cional, el tiempo poco a poco se suprime. La nocién
de tiempo real empieza a cobrar forma.

Para Manovich las tecnologias mediales mo-
dernas tomaron dos trayectorias distintas. La primera,
la trayectoria de las tecnologias representacionales:
cine, registro magnético visual y sonoro, formatos de
almacenamiento digital.
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La segunda, la trayectoria de las tecnologias de
comunicacion en tiempo real. Algunas formas cultura-
les del siglo XX tales como la radio y luego la televi-
sion emergen en la interseccion de estas dos tecnolo-
gias. En este encuentro, las tecnologias de comunica-
cién en tiempo real se subordinaron a las tecnologias
de representacién.

Las nuevas tecnologias digitales perfeccionan
la capacidad de estar presente en distintos espacios,
de distintas maneras, casi o simultaneamente. Este
fenémeno se denomina telepresencia, que en su sen-
tido mas basico es la habilidad de ver y actuar a dis-
tancia.

Brenda Laurel define a la telepresencia como
“un medio que permite llevar el cuerpo a otro entorno
... llevar parte de los sentidos a otro ambiente”.

La telepresencia, a diferencia de la realidad vir-
tual, permite al sujeto controlar no solo la simulacion
sino la realidad misma. Es decir, no es necesario estar
fisicamente presente en un lugar para afectar la reali-
dad de ese lugar. Actuar a distancia. En tiempo real.

Las tecnologias digitales toman la posta de es-
ta trayectoria. Hemos visto numerosas practicas multi-
mediales basadas en este tipo de relacion entre cuer-
po, espacio y tiempo.

Para Virilio, las nuevas tecnologias de reproduc-
ciébn masiva colapsan las distancias fisicas. Y si la in-
formacion puede ser transmitida desde cualquier pun-
to con la misma velocidad, los conceptos de cercay
lejos, horizonte, distancia y del espacio mismo ya no
tienen el mismo significado.

Y agrega que por lo menos en principio, cada
punto de la tierra es ahora instantdneamente accedi-
do desde cualquier otro punto de la tierra (World Wi-
de Web).

El espacio y el tiempo, con la aparicién de las
tecnologias Tele, se dislocan.

Paul Virilio, en referencia a este cambio de pa-
radigma: “...No se diria lo esencial si no volviéramos a
la primacia del tiempo sobre el espacio que se expre-
sa hoy con la primacia de la llegada (instantdnea) so-
bre la salida. Si la profundidad del tiempo vence ya a
la profundidad de campo, es porque nuestros viejos
regimenes de temporalidad han sufrido una mutacion
considerable. En efecto, aqui como en otros lugares,
en nuestra vida banal y cotidiana, pasamos del tiem-
po extensivo de la historia al tiempo intensivo de una
instantaneidad sin historia. Permitido por las tecnolo-
gias del momento, las tecnologias del automovil, el
audiovisual y la informdtica, van todas ellas en el
sentido de una misma restriccion, de una misma con-
traccién de las duraciones. Contraccion teldrica que
no sadlo vuelve a cuestionar la extension de los territo-
rios, sino también la arquitectura de lo mévil y lo in-
mévil”

El espacio en los medios

Desde la irrupcion de las tecnologias que supri-
men el espacio o el tiempo, segiin la 6ptica, cada una
de estas categorias ha seguido una trayectoria parti-
cular y distinta.

Para Virilio la era post-industrial elimina la di-
mension de espacio por completo. Pero, paradéjica-
mente, la espacialidad emerge con fuerza en numero-
sas manifestaciones culturales.

Serda quizas que desde el 12 de abril de 1961,
dia en que Yuri Gagarin viaj6 al espacio durante 108
minutos a una velocidad de 27.400 km/h ya nada po-
dia ser lo mismo. El espacio c6smico era conquistado,
y dejaba de ser algo desconocido.

Uno de los ambitos donde la dimensién espa-
cial esta ganando terreno es el cine. Para Lev Mano-
vich estamos asistiendo a un cambio en los modos de
hacer.

El montaje, mecanismo esencial del lenguaje ci-
nematografico, por excelencia temporal, comienza a
sentir los efectos del paradigma espacial.

Con la aparicion del video después de la segun-
da guerra mundial, surge una nueva técnica: keying,
la cual permite combinar dos fuentes de imagenes di-
ferentes. La siguiente generacion en tecnologias de si-
mulacién fue la composicion digital.

Ahora es posible componer un numero ilimitado
de capas de imagenes. Un plano puede consistir de
docenas, centenas o miles de capas. Estas imagenes
pueden incluso tener todas distintos origenes.

El montaje cinematografico introdujo un nuevo
paradigma crear efectos de sentido al combinar dife-
rentes imagenes a través del tiempo.

La era de la computacién introduce un paradig-
ma diferente. Un paradigma preocupado ya no por el
tiempo sino por el espacio.

Esta realidad se palpa ya incluso en las metéafo-
ras que nos proponen ciertos programas destinados
al montaje de imagenes en movimiento.

Un programa como After Effects, privilegia el
espacio como instancia clave para el montaje de ima-
genes en el lenguaje audiovisual.

En este espacio, no sélo es posible disponer
mdltiples capas de imagenes, sino que cada una de
ellas ingresa a este espacio con propiedades (tama-
fio, posicion, opacidad, la rotacion etc.) variables
(principio de variabilidad).

Es decir, si en el montaje tradicional, el formato
de la imagen final coincidia con el formato de cada
imagen montada, ahora las imagenes fuente del mon-
taje pueden variar su formato y ser trabajadas inde-
pendientemente como capas, como pinceladas en un
cuadro.

La dimensién espacial del plano ya no es dada
sino construida.



En el campo de la multimedia, la espacialidad
esta intimamente relacionada con dos conceptos cla-
ves para entender la especificidad de las practicas
multimedia: interface y arquitectura de la informacion.

Elvocablo ingles interface, que significa “super-
ficie de contacto”, supone un punto de encuentro o
area de contacto entre objetos, sistemas, entre suje-
tos y sistemas.

Este concepto, si bien no es exclusivo de los
nuevos medios, es la instancia clave que permite al
usuario operar la interactividad, acceder a la estructu-
ra en forma no lineal. Con “arquitectura de la informa-
cién” se designa a la organizacion de la informacion
disponible al usuario.

Arquitectura, superficie de contacto, punto de
encuentro, todas ellas son nociones espaciales.

Tiempo: de la linea al circulo.

“Cudnto cuesta este coche? - Depende del precio”
Koan Zen

La era industrial abrazé las nociones de evolu-
cién y progreso. Estos conceptos se sustentaban, a su
vez, en una concepcion lineal del tiempo.

Es por ello que el sistema Fordista, paradigma
del proceso industrial del siglo XIX, se basaria en la
“linea de ensamblaje”.

Las tecnologias y discursos nacientes en esa
época respondian asimismo a esta légica. El cine es el
ejemplo mas claro de este impulso, desde su forma de
produccién, muy préxima al Fordismo, hasta la lineali-
dad de su soporte.

Es también en este proceso donde el reloj se
convierte en un objeto central. La cultura industrial
deseaba mecanizar también la percepcion del tiempo.

Si bien el reloj -y fundamentalmente la inten-
cién de encontrar un sistema para aprehender la di-
mension temporal- ya habia sido adoptado en cultu-
ras mas antiguas, los relojes entonces estaban vincu-
lados con la naturaleza: el reloj de sol, el reloj de
agua, el reloj de arena. La era industrial quiebra este
vinculo con los procesos naturales y mecaniza la
cuantificacién del tiempo.

Pero paradéjicamente, y casi como un presagio,
el reloj mecanico adopt6 una forma circular. De este
modo, y desde ese momento, el hijo prédigo de la era
del tiempo lineal vive y respira en una formato no li-
neal, formato que silenciosamente iria amoldando a
su gusto, la concepcién misma de tiempo.

En la era post-industrial, la era de la informa-
cion, la causalidad, la nocion de progreso y evolucion
caracteristicas del relato moderno pierden legitimidad.

&Y cudl es la nocidn de tiempo que impera en
esta nueva era, en la cultura, en los nuevos medios?

La respuesta es un tiempo mas cercano a una fi-
gura circular.

Si bien en la cultura occidental este concepto
parece novedoso, en oriente la nocién circular del
tiempo prevalece desde hace siglos.
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La teorfa del karma, y especialmente la teoria
de la reencarnacion, entiende a la vida como un pro-
ceso ciclico sin fin (a diferencia de lo propuesto por la
teoria lineal). Nada termina, todo es un ciclo que llega
al punto inicial para dar inicio a nuevos. Todo el cos-
mos podria ser visto como una gran rueda que gira.

Mas alla de estas afirmaciones en el campo de
la religidn, los principios ciclicos rigen gran parte de
los procesos naturales.

Basta hacer una observacion cercana a la zon-
cera: sabemos (porque lo experimentamos diariamen-
te) que al dia seguira la noche y a la noche el dia. El
otofio se convertird en invierno que florecera en pri-
mavera, se volvera verano, y el verano en otofio y asi
sucesivamente. Con esto queremos decir que el pa-
trén ciclico, orbital es una pieza clave en el funciona-
miento del universo.

Un patrén anulado en los procesos simbélicos
de la sociedad industrial.

Si las tecnologias modernas, con la superacion
de las distancias geograficas, facilitaron la llegada del
pensamiento oriental a occidente, o viceversa, es algo
dificil de definir. Pero alin podemos afirmar algo: en
los afios 60 el Budismo Zen pulsa la sensibilidad de
numerosos artistas occidentales.

John Cage, como ya vimos en el rastreo histori-
co de la multimedia, se sensibiliza con las propuestas
del Zen. Su trabajo con la indeterminacién y el azar en
la composicién musical, abandonando la tradicién to-
nal de fuerte impronta evolutiva y causal, se enmarca
en el contexto de las experiencias de vanguardia que
ya citamos como propulsores de las practicas multi-
media.

Umberto Eco en su “Obra Abierta” dedica un
capitulo a este tema y apunta: “Hay en el Zen una ac-
titud fundamentalmente antiintelectual, de elemental
y decidida aceptacion de la vida en su inmediatez, sin
tratar de sobreponerle explicaciones que la harfan ri-
gida y la aniquilarian, impidiéndonos aprehenderla
en su libre fluir, en su positiva discontinuidad. Y qui-
zas hayamos pronunciado la palabra exacta. La dis-
continuidad es, en las ciencias como en las relaciones
corrientes, la categoria de nuestro tiempo: la cultura
occidental moderna ha destruido definitivamente los
conceptos clasicos de continuidad, de ley universal,
de relacion causal, de previsibilidad de los fenéme-
nos... En el lenguaje contemporaneo han hecho apari-
cién nuevas categorias: ambigiiedad, inseguridad, po-
sibilidad, probabilidad.”

Segln Eco, en el Zen la divinidad esta presente
en la viva multiplicidad de todas las cosas y la beati-
tud consiste en aceptar todas las cosas, en ver en ca-
da una la inmensidad del todo ... Nos encontramos
frente al Principio de Modularidad de Manovich.

Croce, en forma secular, diria algo parecido: “La
representacion del arte abraza el todo y refleja en si el
cosmos porque en él lo individual palpita con la vida
del todo y el todo esta en la vida de lo individual; y to-
da estricta representacién artistica es ella misma y el
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universo, el universo en la forma individual, y la forma
individual como el universo. En todo acento del poeta,
en cualquier criatura de su fantasia, esta todo el hu-
mano destino, todas las esperanzas, todas las ilusio-
nes, los dolores y las alegrias, las grandezas y mise-
rias humanas; el drama entero de lo real, que deviene
y crece perpetuamente sobre si mismo, sufriendo y
gozando”.

El circulo no sélo se encarna en el tiempo cicli-
co, el de la no linealidad, el de las obras multimedia;
El Bucle, o Loop, mecanismo basico de programacion,
sigue la misma figura. Programar implica alterar el flu-
jo lineal de la informacion a través de estructuras de
control.

La programabilidad, posibilitada por el procesa-
miento digital de la informacion, es la cualidad funda-
mental de los nuevos medios que no tiene anteceden-
tes historicos.

“¢Cudnto cuesta este coche? - Depende del precio”
Mente y cuerpo

Todo ser humano tiene al menos dos dimensio-
nes, una fisica y una mental. La légica que siguen
ambas son diametralmente opuestas.

Mientras el cuerpo sigue un patrén lineal (na-
cemos, crecemos y morimos en una trayectoria lineal
e irreversible) la mente opera en forma no lineal, aso-
ciativa.

Por ello podemos arriesgar la siguiente hipote-
sis: en principio los nuevos medios dan cuenta de los
procesos mentales; los medios tradicionales, anal6gi-
cos, del cuerpo.

De acuerdo a Manovich, los medios interactivos
basados en computadoras externalizan y objetivan las
operaciones mentales.

El propio principio de hipervincular, base de los
medios interactivos, objetiva el proceso de asociacion,
central para el pensamiento humano.

Hay una paradoja, una inversién llamativa, en el
funcionamiento de los medios: El cine, arte lineal,
promueve la pasividad del cuerpo (relato lineal) e in-
voca fervientemente a la actividad psiquica (no li-
neal). Por su parte, los nuevos medios, no lineales, se
interesan en integrar el cuerpo (relato lineal) y valori-
zan la Interaccién fisica (lineal) ignorando la Interac-
cion psicoldgica (no lineal).

Ahora quizas encontremos aqui una razén por
la cual entender la interactividad como una cuestion
de libertad nos conduce a un callején sin salida. La in-
teractividad, en realidad, esta externalizando proce-
sos intrinsecos a nuestra experiencia humana como
otros lenguajes dan cuenta de otros procesos.

De hecho, Manovich lanza una idea fuerte al
afirmar que la “libertad del usuario” no existe como
tal (o como un valor positivo constante):

“ Ahora los medios interactivos nos piden que

hagamos clic en un frase resaltada para ir a otra frase.
En resumen, nos piden que sigamos asociaciones pre-
programadas objetivamente existentes. En un sentido
distinto, en lo que puede ser leido como una versién
actualizada del concepto del filosofo francés Louis Alt-
husser “interpelacién”, somos invitados a tomar la es-
tructura mental de otra persona por la nuestra.

Esta es una nueva clase de identificacién apro-
piada para la era de la informacion del trabajo cogniti-
vo. Las tecnologias culturales de una sociedad indus-
trial —cine y moda- nos pidieron identificarnos con la
imagen corporal de otra persona. Los medios interac-
tivos nos invitan a identificarnos con la estructura
mental de otra persona. Si el espectador de cine,
hombre o mujer, anhelaba y trataba de emular el cuer-
po de la estrella de la pelicula, el usuario de computa-
dora es invitado a seguir la trayectoria mental del di-
sefador de estos nuevos medios”.

¢Habla usted digital?

Hace un par de afios, encontré en una revista la
publicidad del subtitulo. Y surgi6é una pregunta: ¢Qué
significa “habla usted digital”? ¢Es acaso lo digital un
lenguaje?

No sabemos si efectivamente es un lenguaje
pero podemos establecer ciertas zonas comunes al
lenguaje.

Para Saussure, padre de la Semiética, existen
dos categorias fundamentales para entender el proce-
so lingtiistico. Todo lenguaje se articula bajo dos
coordenadas: el paradigmay el sintagma.

Paradigma

En el acto lingliistico, escogemos un signo den-
tro de un rango amplio de posibilidades que podrian
ser, en un sentido gramatical, igualmente pertinentes
al signo elegido. Ejemplo: el mosquito que ronda es
amigable. En vez del vocablo amigable podria elegir
fastidioso, huidizo, lento, rapido, grande, chico, etc.
Con cada una de las palabras enunciadas se realiza el
mismo proceso.

Sintagma

Una vez que los signos son elegidos, como el
lenguaje es lineal, serdn dispuestos en determinada
relacion de contigiiidad, en una relacién de antes y
después. En el ejemplo precedente podriamos haber
organizado los vocablos en otra relacion sintagmatica
y decir: es amigable el mosquito que ronda o el que
ronda es mosquito amigable.

El paradigma es el eje espacial, el sintagma el
eje temporal.

¢Qué sucede con la irrupcién de los bits en la
vida cultural; cudl es la relacién de la multimedia con
estos dos ejes, en definitiva su relacién con el espacio
y el tiempo?

La novela y el cine privilegiaron la narracién co-
mo forma clave de expresion cultural. La narracién
descansa mayormente en el plano sintagmatico (la



curva dramatica es un ejemplo de la importancia de la
dimension temporal).

La era informatica introduce su correlato: la
base de datos.

Muchos objetos de los nuevos medios, como di-
ce Manovich, no cuentan historias; no tienen ni un co-
mienzo ni un final; de hecho, no tienen ningln desa-
rrollo, tematico, formal, u otra cosa que pudiera orga-
nizar sus elementos en una secuencia. Por el contra-
rio, son colecciones de items individuales, donde cada
item posee la misma significancia.

Para Manovich, como forma cultural, la base de
datos representa el mundo como una lista de items, y
se rehusa a ordenar esta lista. En contraste, una na-
rracion crea un trayectoria de causa y efecto de
items.

Por ello podemos decir que los lenguajes linea-
les, operan fuertemente a nivel del sintagma y los len-
guajes no lineales, la multimedia en este caso, hacen
hincapié en el paradigma.

Manovich nos dice: “Los elementos en la di-
mension sintagmatica estan relacionados en presen-
cia mientras que los elementos de la dimensién para-
digmatica estan relacionados en ausencia .... El sin-
tagma es explicito, y el paradigma implicito. Uno es
real, el otro es imaginado.

Los nuevos medios invierten esta relacion. A la
base de datos (el paradigma) le es dada existencia
material, mientras que la narrativa (sintagma) es des-
materializada. El paradigma es privilegiado, el sintag-
ma es dejado de lado. El paradigma es real; el sintag-
ma virtual”.

La supremacia del espacio ingresa nuevamente
a escena, estamos en este momento conectados en
red con Gagarin y Virilio.

Desde este punto de vista tedrico, se esclarece
la funcién de la interface y la arquitectura de la infor-
macion.

La arquitectura de la Informacién organiza los
elementos que integran la base de datos a la cual el
usuario accede.

La interface, entonces, es la instancia que per-
mite al usuario operar sobre el paradigma (al tiempo
que lo caracteriza y regula la presentacion y posibili-
dades de eleccion) determinando a su vez la cadena
sintagmatica.

Para Manovich “la base de datos se torna el
centro del proceso creativo en la era de la computa-
cion. Histéricamente, el artista hacia una obra (nica
dentro de un medio particular. Por ende, la interface y
el trabajo eran lo mismo. En otras palabras, el nivel de
la interface no existia. Con los nuevos medios, el con-
tenido de una obra y su interface estan separados. Es
por tanto posible crear diferentes interfaces para el
mismo material. Estas interfaces pueden presentar
distintas versiones del mismo trabajo. Es una de las
maneras en las que el principio de variabilidad de los
nuevos medios se manifiesta”.
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Al observar la relacién de la multimedia con el
paradigma y el sintagma, podemos afirmar que en la
multimedia el artista configura y ofrece un paradigma,
y el usuario conversa con él.

Pero entre un lenguaje dado y la practica no li-
neal digital hay una diferencia. En el lenguaje la elec-
cién paradigmatica y sintagmatica esta precedida por
una intencién: expresar un determinado sentido, que
los signos objetivan.

En el caso de las practicas no lineales, el usua-
rio no parece contar con esta guia para el recorrido
por la estructura.

Esto nos plantea una pregunta para la cual adn
buscamos respuesta: ¢Se construye sentido en practi-
cas artisticas no lineales? ¢De qué modo? éHabilitan
estas practicas procesos comunicativos inherentes a
todo sistema simbélico?

Uno de los factores donde se siente con fuerza
la liberacion del sintagma en manos del acto interac-
tivo, es el ritmo. Tomamos la definicion de ritmo co-
mo “una sucesion de fendmenos acentuales, es decir,
de fenémenos destacables o destacados a la percep-
cién que van estableciendo, por su pregnancia, mo-
mentos de ‘referencia’ en la sucesion temporal y que
al ser asociados. producen ese particular fluir de la
duracién ... Estos fenémenos acentuales van marcan-
do jalones, “ictus” en el tiempo; van estableciendo, a
su vez, segmentos en el continuo temporal, cuyas
magnitudes son determinantes del discurso...”

El ritmo es una caracteristica formal constituti-
va de todo lenguaje lineal. La mdsica y el cine espe-
cialmente construyen sentido a partir de él.

Pero no es sdlo una cuestion de lenguajes, el
ritmo forma parte vital de los procesos naturales (ya
hablamos algo sobre esto) y de nuestros procesos
bioldgicos y fisioldgicos (desde el latido de nuestro
corazon hasta el ciclo reproductivo).

Los fenémenos acentuales van dando forma a
la materia, a la experiencia, delinean una estructura
formal.

Cuando las operaciones ritmicas no son inten-
cionales équé tipo de experiencia estamos teniendo?
éHay ritmo? éHay discurso? Y si lo hubiera ées un dis-
curso que da cuenta de nuestra experiencia humana,
de los principios elementales que rigen nuestra exis-
tencia?

{Nos llena, nos regocija?

La obra en movimiento

“La obra de arte es un mensaje fundamental-
mente ambiguo, una pluralidad de significados que
conviven en un solo significante” nos dice Umberto
Eco al encarar la problemética de la apertura en el ar-
te y afirma “La apertura sostenida como fundamental
ambigiiedad del mensaje artistico es una constante
de toda obra en todo tiempo”. Esto, debido a la Inte-
raccién psicolégica y la multidimensionalidad del acto
interpretativo.
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Aln asi, Eco, distingue en el ambito de las
obras “abiertas” una categoria mas restringida de
obras que, por su capacidad de asumir diversas es-
tructuras imprevistas, define como “obras en movi-
miento”.

En esta categoria entran las experiencias ,multi-
media con su particular relacién espacio-tiempo.

Eco establece la siguiente tipologfa de obras
abiertas:

1- Las obras abiertas, en cuanto obras en movi-
miento se caracterizan por la invitacién a hacer la
obra con el autor.

2- En una proyeccién mas amplia hemos consi-
derado las obras, que a(n siendo fisicamente comple-
tas, estan, sin embargo, “abiertas” a una germinacion
continua de relaciones internas que el usuario debe
descubrir y escoger en el acto de percepcion de la to-
talidad de los estimulos.

3- Toda obra de arte, aunque se produzca si-
guiendo una explicita o implicita poética de la necesi-
dad, esta sustancialmente abierta a una serie virtual-
mente infinita de lecturas posibles, cada una de las
cuales lleva a la obra a revivir seg(in una perspectiva,
un gusto, una ejecucién personal.

Eco afirma que estos tres niveles son simple-
mente niveles de intensidad en que se presenta un
mismo problema. Es decir, la diferencia de apertura
entre las obras de arte lineales y las no lineales es
apenas de grado.

En relacion a las formas de los nuevos medios
deberiamos definir los limites dentro de los cuales
una obra puede plasmar la maxima ambigiiedad y de-
pender de la intervencién del usuario sin dejar por
ello de ser “obra”.

Porque como dice Eco, una obra abierta y en
movimiento es obra “en tanto no presenta un amonto-
namiento de elementos casuales dispuestos a emer-
ger del caos en que estan, para convertirse en una
forma cualquiera”.

Toda obra, lineal o no lineal debera tener una
estructura. Y una estructura; dird Eco “es una forma
no en cuanto objeto concreto, sino en cuanto sistema
de relaciones entre sus diferentes niveles (semantico,
sintactico, fisico, emotivo; nivel de los temas y nivel
de los contenidos ideolégicos, nivel de las relaciones
estructurales y de la respuesta estructural del recep-
tor, etc.)”.

Tensar al punto maximo la dialéctica entre for-
ma y apertura, entre paradigma y sintagma, sin llegar
al quiebre: ése parece ser el desafio al que hoy se en-
frentan los nuevos medios.

Conclusiones

En un banquete llevado a cabo en 1868 en su
honor, Morse fue celebrado por “aniquilar tanto el es-
pacio como el tiempo en la transmisién de inteligen-
cia. La anchura del Atlantico, con todas sus olas, es
como nada”.

Y nada fue lo mismo desde entonces. En la era
de las telecomunicaciones las nociones de espacio y

tiempo son transformadas radicalmente.

La multimedia, como toda cristalizacidn cultural
de un momento histérico, absorbe este cambio de pa-
radigma, ... Este es el gran cambio operado en la esfe-
ra cultural: el desplazamiento del reino del sintagma
al paradigma, y de una relacién espacio-tiempo fija a
una relacién espacio-temporal variable.

Y las variables resultan ser el alma del campo
Informatico, de la programacion. Los bits ingresan en
la historia en el momento justo: todo un imaginario
aguardaba sus posibilidades no lineales con fervor, un
proceso que Wagner ponia en funcionamiento ya en
1849.

Los nuevos medios, con su estructura no lineal,
se constituyen en un medio sin precedentes para dar
cuenta de las operaciones no lineales de nuestra mente.

Aln asi, no podemos olvidar que somos relatos
previsibles, fisicamente lineales, por ende la lineali-
dad y la no linealidad no son conceptos de moda, que
puedan excluirse uno al otro, sino dos aspectos com-
plementarios, de profundas resonancias en la expe-
riencia subjetiva. La obra de arte total sera sin duda
aquella que sepa reunir ambas dimensiones en un en-
cuentro significativo.

En los comienzos del cine, cuenta la leyenda,
un grupo de aténitos espectadores observaban con
pavor la llegada de un tren, y corrian desesperados en
busca de refugio por si acaso el tren decidia abando-
nar los confines de la pantalla e irrumpir en el espacio
real. Eran los comienzos, alin no habia lenguaje. Lleg6
un dia en que aquellos espectadores internalizaron la
diferencia entre el espacio real y el virtual, y dejaron
de correr. Ese dfa, el cine ya no pudo eludir el destino
de todo lenguaje y sistema simbélico: decir algo so-
bre el hombre, sobre el mundo, sobre el hombre y el
mundo.

La multimedia, lenguaje en formacién, transita
la tarde de aquel bar parisino, es el imperio de la fas-
cinacién por la novedad, la fascinacién por los dispo-
sitivos tecnolégicos en si mismos.

Pero llegara un momento en que estos disposi-
tivos se volveran transparentes y la multimedia enton-
ces deberd enfrentar el desafio: empufiar un martillo,
y, a su estilo, construir una casa, una mesa, una ima-
gen del mundo.
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En el dmbito de la multimedia y la hypermedia
estan apareciendo nuevos tipos de interfaces, otras
formas de comunicar a los sistemas y a los usuarios,
con mejores posibilidades expresivas e inmersivas.
Antes de discutirlas, definiremos el concepto de inter-
face.

En general, el uso mas comin del término inter-
face es “interface usuario”, “interface grafica”, refi-
riéndose muchas veces a lo que esta representado en
el monitor de la computadora cuando se ejecuta una
aplicacion. Se puede hablar de interface como de un
elemento que esta “en medio”, que media entre dos
entidades con alguna finalidad. Gui Bonsiepe (autor
que ha avanzado sobre el tema) establece que lain -
terface media entre el cuerpo, la herramienta y el ob -
jetivo de una accion:

“...En primer lugar existe un usuario o agente
social, que desea efectivamente cumplir una accién.
En segundo lugar se encuentra una tarea que él mis-
mo quiere ejecutar... En tercer lugar existe un utensi-
lio o un artefacto del que necesita el agente para lle-
var a término la accién... Y aqui aparece la cuestion de
cémo se pueden conectar, hasta formar una unidad, a
tres elementos tan heterogéneos: el cuerpo humano,
el objetivo de una accién, un artefacto o una informa-
cién en el ambito de la accién comunicativa. La cone-
xién entre estos tres campos se produce a través de
una interface. Se debe tener en cuenta que la interfa-
ce no es un objeto, sino un espacio en el que se arti-
cula la interaccion entre el cuerpo humano, la herra-
mienta (artefacto, entendido como objeto o como ar-
tefacto comunicativo) y objeto de la accion. ...La inter-
face vuelve accesible el caracter instrumental de los
objetos y el contenido comunicativo de la informa-
cioén. Transforma los objetos en productos; transforma
la simple existencia fisica (Vorhandenheit) en el senti-
do de Heidegger, en disponibilidad (Zuhandenheit).

(Bonsiepe, 1999, pag.17).

Por un lado las maquinas y herramientas ex-
tienden nuestras capacidades, nos permiten hacer co-
sas que no podriamos sin ellas, pero a su vez necesi-
tamos algo que nos conecte con ellas, algo que las
haga accesible a nuestro cuerpo. La forma en la que
se resuelve este problema es la interface. Si estuviese
hablando de un automavil, el motor, el tanque, el cha-
sis, las ruedas y ejes, son elementos destinados a que
el vehiculo se transporte. Sin embargo con esto sélo
no bastaria para que una persona pudiese utilizarlo,
por ende, la interface del automavil se resuelve me-
diante la implementacién de los asientos, los pedales,

el volante, la palanca de cambios y todos los demas
elementos necesarios para el uso.

Los entornos virtuales

A los fines de este trabajo definiremos como
entornos virtuales a los sistemas informaticos del tipo
multimedia (es decir que utilizan mltiples medios en
forma mutuamente subordinada) y que mediante el
uso de interfaces no convencionales (es decir fuera
del teclado, mouse y monitor) logran establecer meta-
foras del tipo ambiente (por ejemplo la realidad vir-
tual) o con gran capacidad de inmersion.

La interface fisica y la interface virtual

Dado que nuestro objeto de estudio son las in-
terfaces en los entornos virtuales, debemos estudiar
éstos como sistemas informaticos. Cuando la herra-
mienta en cuestion es un sistema informatico tene-
mos que hacer una distincion entre la parte fisicay la
parte virtual de la interface.

En la computadora existe un conjunto de dispo-
sitivos que sirven de interface entre el usuario y los
datos. Para el humano es imposible ver y manipular
estados eléctricos en la memoria de la computadora
en forma directa y, por lo tanto se requiere de un te-
clado, mouse, monitor, impresoras, etc., (dispositivos
de entrada/salida). Esta claro que la finalidad de los
dispositivos de entrada/salida es conectar el cuerpo a
la computadora para hacer accesible los datos. Sin
embargo, la computadora es una meta-herramienta,
en el sentido que es una herramienta que permite
“ejecutar” otra herramienta (la aplicacion). La herra-
mienta fisica manipula la herramienta légica la herra-
mienta légica manipula informacién. Desde una com-
putadora se pueden ejecutar distintas herramientas,
distintas aplicaciones y por lo tanto es necesario sa-
ber de alguna forma, cudl es exactamente la herra -
mienta que estd siendo ejecutada en un momento da -
do. Es decir, la herramienta informatica se debe mani-
festar de alguna forma a través de los dispositivos de
entrada/salida. Esta manifestacion es la parte virtual
de la interface, lo que cominmente suele llamarse in -
terface usuario. Asi podemos hablar de la interface fi-
sica constituida por los dispositivos de entrada/salida
y por la interface virtual que es la cara visible de la
herramienta légica, representada a través de estos
dispositivos de entrada/salida. Es decir, la interface
virtual esta constituida por las representaciones que
son mediatizadas a través de los dispositivos de en-
trada/salida.



La metafora

Una vez que hemos definido el término “interfa-
ce” podemos abordar el concepto de “metafora”. Qui-
zas podemos considerar que las primeras interfaces
virtuales son las “pantallas” de los sistemas “por co-
mando”, como los sistemas operativos antiguos del ti-
po UNIX, DOS, 0S-2, etc. Podemos decir que son in-
terfaces virtuales por el simple hecho de que su exis-
tencia es una representacion emitida por un dispositi-
vo de entrada/salida (una interface fisica). Una vez
que se apaga el dispositivo, estas pantallas simple-
mente desaparecen. Cada sistema operativo, cada
programa, tendria sus propios comandos y formas de
mostrar informacion. Sin embargo, cuando aparecen
los sistemas operativos visuales (entre los primeros
los de Xerox y Macintosh) aparece el concepto de re-
presentar comandos e informacién por iconos, venta-
nas, escritorios, carpetas, mends, botones, etc. Estas
nuevas representaciones son “metaforas” o mejor di-
cho son parte de la metafora que adoptaron a partir
de entonces los sistemas operativos. Pero équé es en
si la metafora? Segin la Real Academia Espaiiola:
“...Tropo (empleo de las palabras en sentido distinto
del que propiamente les corresponde...) que consiste
en trasladar el sentido recto de las voces a otro figura-
do, en virtud de una comparacion tacita...”. Intentan-
do trasladar esta definicién, veremos que las “venta-
nas” del sistema operativo no son realmente ventanas
sino representaciones graficas geométricas que se
comportan segln una convencién que se ha estableci-
do de “lo que es una ventana en un sistema operati-
vo” y que quizas tiene alguna semejanza con las ven-
tanas “reales” (fisicas). La ventaja de las metaforas es
que a partir de analogias con elementos de la realidad
fisica nos dan pistas de como deberia ser su compor-
tamiento, asi sabemos que los archivos que queremos
borrar deben ser arrojados al “trash”.

Relacion entre interface y metafora

Planteada la metafora en estos términos pare-
ceria que ésta es un recurso del que se vale la interfa-
ce virtual para hacerse mas comprensible (amigable),
y quizas en un comienzo esto haya sido asf, pero en el
estado actual encontramos productos en los que la
metafora involucra a la interface fisica. Particularmen-
te, en nuestro objeto de estudio (los entornos virtua-
les), la metéfora se sostendra la mayor de las veces
tanto por la parte fisica como virtual de la interface.
Existen en este tema varios escenarios posibles, debi-
do a que la metafora ya no es quizas “la forma en que
la interface virtual se hace mas amigable” sino “el re -
curso principal a partir del cual se articula el lenguaje
multimedia”.

Para tener una vision de las posibles relaciones
entre la metafora y la interface podemos recurrir a la
clasificacién realizada por Milgram y Kishino acerca
del continuo de realidad virtual, en donde la realidad
mixta se extiende desde los entornos reales hasta los
entornos virtuales pasando por la realidad aumenta y
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la virtualidad aumentada (Volpe, 2003, pag.3):

En este sentido, el término Entorno Virtual esta
tomado como Realidad Virtual, en donde la interface
se hace invisible dejando al usuario totalmente en-
vuelto por la metafora (pensemos como interface a un
casco y un par de guantes de realidad virtual). En el
lado opuesto estaria la ausencia de espacio virtual (y
¢se puede decir por ende la ausencia de metafora?).
En medio encontraremos casos mas comunes en los
que se englobaran la mayoria de las experiencias de
lo que nosotros consideramos entornos virtuales, en
donde la metafora afectara distintas porciones de la
interface fisica y virtual, por ejemplo: los video juegos
en los que los dispositivos de comando poseen for-
mas metaféricas (volantes de autos, asientos de mo-
tos, esquis para los pies), instalaciones con esceno-
grafias que luego son continuadas por proyecciones
de video, es decir, todos los casos en donde la virtua-
lidad y la realidad fisica se mezclan gracias a una me-
tafora que las une. De esta forma, podemos conside-
rar que la clasificacion del continuo de Realidad Vir -
tual de Milgram y Kishino esta definido por los distin-
tos niveles (o modos) en que se implica la metafora
en las interfaces fisicas y virtuales.

La interface como construccion y la metafora
como manifestacion

En este sistema de relaciones, conformado por
la interface y la metafora, es importante tener en
cuenta las funciones de cada uno de estos elementos.
Asi, en primer lugar, podemos decir que la interface
tiene como funcién hacer accesible a nuestro cuerpo
las representaciones necesarias para sostener el fené-
meno. Mientras que la metafora es el fenémeno en si,
es decir, el objeto representado que tiene como fun-
cién transmitir un mensaje, un concepto. Por eso, el
caso ideal es aquel en donde la interface es transpa-
rente al usuario, dejando a éste “inmerso” en la meta-
fora. Quizas esto nos permita ver a la interface como a
una necesidad de la “construccion” (un soporte nece-
sario para la existencia y mediatizacién) y a la metafo-
ra como a la “manifestacion” del fenémeno multime-
dia. Es la misma relacion existente entre la tela del
lienzo y la pintura; la tela es necesaria como soporte
del verdadero fenémeno y la pintura, de hecho una re-
produccién en otro material (y aln digital) podria con-
siderarse a(n la pintura.

Andlisis de la interface fisica

Una vez exploradas las relaciones y definiciones
entre interface y metéfora nos convendra analizar ca-
da uno de estos elementos en sus tipos y propieda-
des. Comenzaremos por analizar los tipos de interfa-
ces fisicas existentes.

La interface (tanto fisica como virtual) conecta
al usuario con el sistema, pero esta conexién corre en
ambos sentidos, es decir, sirve para que el usuario
pueda percibir al sistema y también para transmitir al
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sistema lo que el usuario hace. En esta comunicacion
bidireccional, la interface virtual esta limitada por la
interface fisica, es decir, limitada por aquello que la
interface fisica es capaz de representar y de captar.

Aqui se establece una divisién entre la entrada
y la salida de la interface fisica. La interface fisica de
salida estara conformada por aquellos dispositivos
capaces de transmitir informacién a los sentidos hu-
manos, mientras que la interface fisica de entrada es-
tara conformada por aquellos dispositivos que pue-
dan traducir los fendmenos del exterior (con el que el
sistema se desea comunicar) en informacion digital
procesable, es decir, la interface fisica de entrada son
los sentidos del sistema.

Esta organizacion, que nos sirve para este tra-
bajo, encontrara que muchos dispositivos pertenecen
a ambos tipos, como ser los monitores sensibles al
tacto (que sirven tanto para transmitir imagen al
usuario como para captar la presién por parte del
usuario en la pantalla).

Interface fisica de salida

Como ya dijimos, los dispositivos que forman la
interface fisica de salida fueron disefiados para trans-
mitir informacién a los sentidos humanos y por ende
manipularan formas de ondas y otros tipos de fené-
menos dentro de los limites de registro que estos sen-
tidos poseen. De nada serviria un monitor con colores
ultravioleta, ni parlantes que emitieran ultrasonido. Es
interesante pensar como cambiarian estos dispositi-
vos si fueran disefiados para comunicarse con otros
animales. Quizas se podria usar el sentido del magne-
tismo que algunas aves (las de migracion) pueden
percibir. Pero volviendo a las limitaciones de los senti-
dos humanos notaremos que los dos sentidos mas ex-
plotados son el de la vista y el oido, en un modesto
tercer lugar se ubica el tacto (con la percepcion de
fuerza) y el gusto y el olfato simplemente brillan por
su ausencia (resulta notable la intencién de ciertos
eventos por superar estas zonas oscuras, como en el
espectaculo “Fausto 5.0” del grupo catalan “La fura
dels baus” en el que se esparce un aroma a formol so-
bre los espectadores para crear una atmésfera mor-
tuoria).

A continuacion, realizaremos un detalle de los
distintos tipos de dispositivos. Cabe aclarar que el ob-
jetivo de esta clasificacion es dar a conocer mas las
posibilidades que las tecnologias necesarias para im-
plementarlas:

Imagen (vista)

Siendo éste uno de los medios mas desarrolla-
dos, investigados y comercializados existe una inmen-
sa gama de tecnologias disponibles pero para nuestro
propésito podemos distinguir los siguientes tipos:

Monitores convencionales: todo tipo de moni-
tor, ya sea con tubo catédico, con LCD u otras tecnolo-
gias, que posean dimensiones convencionales (forma-
to 4:3 -y actualmente mas anchos- en tamafios que
van de las 12” a las 29”). En general de uso personal y
en donde el usuario se coloca frente a éste para usarlo.

Cascos multimedia y otros dispositivos orienta-
dos: objetos que se amarran de alguna forma a la ca-
beza del usuario y que le permiten a éste ver la esce-
na desde distintos puntos de vista seg(n la posicion
de su cabeza. Estos dispositivos implican cierta inter-
face de entrada dado que perciben la posicion de la
cabeza del usuario. Segiin Perry, Smith y Yang (en
“Una investigacion sobre Interfaces Actuales de Reali-
dad Virtual”) tenemos:

Lentes LCD (Liquid Crystal Display) resplande -
cientes: anteojos que segin una seiial de la computa-
dora interrumpen la visién (en forma alternada) del la-
do derecho e izquierdo a la vez que transmite (en un
monitor) por turnos la vista de cada lado, produciendo
(gracias a la persistencia retiniana) la ilusion de este-
reoscopia y por ende de tridimensionalidad.

Casco multimedia (Head Mounted Display): son
dispositivos montados sobre la cabeza que poseen
una pantalla para cada ojo y actualizan la imagen de
éstas segln la posicion de la cabeza. Existen cuatro
tecnolégias: LCD, CRT (Tubo Rayos Catéddicos) y CRT
con fibra éptica, y con LED de columna (nica.

Monitor omni-direccional binocular: monitor bi-
nocular montado sobre un brazo articulado y con con-
trapesos que permiten colocar la cara y guiarlo en la
direccion que se desea ver (al estilo de un periscopio).

Pantallas gigantes de proyeccién: al igual que
en el cine, son el émulo del monitor pero para uso ma-
sivo. Actualmente se estan desarrollando diferentes
formas, desde la convencional (plana) hasta versiones
mas envolventes (ya sean cilindricas, esféricas o ciibi-
cas).

Proyeccién en otros tipos de objetos: muy rela-
cionado con el item anterior. Existen experiencias en
donde se utiliza la proyeccion sobre objetos que no
son de forma plana, con el fin de obtener volumen con
la figura a ser iluminada y de obtener la textura con la
proyeccién. Un ejemplo de esto es el busto parlante
en donde a una cabeza de maniqui se le proyecta el
primer plano de un personaje que habla, asi la imagen
logra el volumen del maniqui. En la instalacién “Le-
vantate” (de Mariela Cadiz con la colaboracion de
Kent Clelland) las personas ingresan a una sala donde
se proyecta sobre un atadd cerrado la imagen de un
cuerpo en descomposicién. También se han utilizado
cafiones de proyeccién de video montados en plata-
formas méviles que permiten dirigir el haz de luz ha-
cia diferentes posiciones.



Sonido (oido)

En este rubro encontraremos ciertas analogias
con el tratado anteriormente. En general, la emision
del sonido se realiza mediante altoparlantes de dife-
rentes configuraciones de tamaio, disposicién, rango
de respuesta y tipo de amplificacion.

Auriculares: de uso personal, el sistema de au-
riculares estereofénicos permite crear ambientes so-
noros tridimensionales mediante un adecuado proce-
samiento de la sefal.

Cascos multimedia con auriculares: existen mo-
delos de los cascos vistos en los apartados anterio-
res, provistos de auriculares que permiten conocer la
posicion de la cabeza del usuario y de acuerdo a ello
afectar el sonido.

Sistemas con altoparlantes en general: com-
prende a cualquier sistema para generar sonido en
una sala que va desde un Gnico altoparlante a siste-
mas estereofdnicos, cuadrafdnicos, octofénicos, o los
sistemas que actualmente se estan utilizando en las
salas de cine o los “home theatre” para los equipos
de DVD.

Altoparlantes montados en plataformas y otros:
son sistemas en los que los parlantes estan montados
en plataformas que permiten apuntar la direccién del
sonido en alguna direccion. La obra “Spatial Sounds
(100db at 100Km/h)” de Marnix de Nijs y Edwin Van
der Heide es una caja de sonido montada en eje con
la capacidad de girar a 100 Km/h. La caja reacciona a
la cercania de las personas adoptando respuestas
agresivas (girando y emitiendo sonidos a gran volu-
men). “Spinne” de Laura Beloff y Erich Berger son al-
toparlantes montados en esculturas con formas de
arafia que vibran con los sonidos emitidos.

Tacto y fuerza

Segiin Perry, Smith y Yang este rubro es el en-
cargado de darle tangibilidad a las representaciones y
comprende una serie de dispositivos que intentan re-
solver este problema desde diferentes aspectos como
la forma, la textura y la fuerza.

Fuerza: un dispositivo utilizado para hacer
“sentir” fuerza al usuario son las plataformas de mo-
vimiento, que son plataformas fijadas a un conjunto
de brazos hidraulicos, originalmente pensadas para
los simuladores de vuelo.

Forma: existen dispositivos encargados de opo-
ner resistencia a los movimientos del usuario cuando
este se encuentra con un objeto virtual. Como ejem-
plos tenemos:

Guantes: disefiados para la interaccién con ob-
jetos pequeiios, poseen pistones encargados de ofre-
cer resistencia cuando la mano rodea un objeto virtual.

Dérmatoesqueletos: bajo el mismo procedi-
miento que el guante, son estructuras que compren-
den otras partes del cuerpo (como los brazos), dise-
fiados para ofrecer resistencia en los movimimientos
de las extremidades.

Mayordomos: robot encargado de colocar obje-
tos reales que obstaculicen el desplazamiento en fun-
cién de los obstaculos de la escena virtual.

Textura: este es uno de los campos menos de-
sarrollados y mas complejos. Existe una implementa-
cién experimental, llamada “Sandpaper” que es capaz
de reproducir la textura de diferentes papeles de lija.

Movimiento de escenografia, robots, etc.

Los dispositivos vistos en los apartados ante-
riores estan pensados para representar fenémenos
virtuales. Sin embargo existe una serie de dispositi-
vos que funcionan como interface de salida porque su
comportamiento da cuenta de estados del sistema.
Pero que mas que representar una realidad virtual pa-
recen sostener y ejecutar una escenografia interactiva.
Estos elementos pueden ir desde el simple generador
de humo hasta robots utilizados para establecer tanto
comunicacion como expresion. Como ejemplos pode-
mos nombrar obras como “Le cour des miracles” de
Bill Vorn y Louis-Philippe Demers, donde 30 entidades
robéticas se comportan trastablillando y arrastrando-
se, imitando a personas con discapacidades motoras
en un escenario de emision de luces sonido y humo.
”The lamentations of Orpheus” de Asa Unander Scha-
rin es un brazo robético industrial que interpreta una
serie de danzas. En “The Golem Project” de Hod Lip-
son y Jordan B. Pollack vemos un robot que puede
crear nuevos robot (muy sencillos) bajo su propia l6gi-
ca. Por (ltimo, como caso polémico y vanguardista, te-
nemos el uso de seres vivos que pasan a formar parte
de la instalacién de una obra, como en la obra de arte
trangénico, “Génesis” de Eduardo Kac en donde unas
bacterias (modificadas genéticamente por el autor se-
gin la traduccion de un fragmento de la Biblia) son
expuestas en una capsula de Petri para que los usua-
rios interactien exponiéndolas a rayos ultravioletas
(que les cambian la coloracion y el nivel de mutacién).

Interface fisica de entrada

La interface fisica de entrada esta constituida
por los dispositivos que le permiten al sistema “saber
acerca del mundo”. Para los sistemas informaticos en
general existe una inmensa variedad de dispositivos
segin el dominio en el que nos estemos manejando.
Una de las areas mas desarrolladas es la de la infor-
matica industrial en donde se ha creado un sinfin de
dispositivos de sensado para controlar la linea de pro-
duccién. En el caso particular de los entornos virtua-
les, en general el sistema necesita saber datos acerca
del usuario, como qué opcién de men( desea, en qué
direccion desea ir, etc. Por lo tanto los dispositivos
que se veran seran para conectar el cuerpo del usua-
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rio con el sistema, de forma que éste pueda conocer
sus elecciones y movimientos.

Dispositivos de entrada tradicionales

Asociados a un puntero en pantalla: los dispo-
sitivos de entrada mas conocidos sirven para selec-
cionar opciones o ingresar texto: teclado, mouse,
joystick, trackball, pantalla sensible al tacto, tabla
grafica, lapiz 6ptico. Excepto por el teclado, el resto
esta disefado para captar el movimiento y la selec-
cién en un espacio bidimensional equivalente a la
pantalla.

Webcam: disefiadas para establecer video-con-
ferencia a través de Internet. Existen aplicaciones que
permiten al sistema reconocer movimiento y la figura
en movimiento utilizando estas pequefias camaras.

Micréfono: la mayor parte de la computadoras
hogarefias cuenta con la posibilidad de conectar un
micréfono; ciertos sistemas operativos y aplicaciones
nos permiten trabajar con el reconocimiento de voz.

Instrumentos musicales

Teclado y otros instrumentos MIDI: la norma
MIDI que fue pensada para conectar instrumentos
musicales digitales entre si, ha permitido que las
computadoras se conecten con estos instrumentos y
por ende con la interpretacion musical humana. Hoy
en dia, uno de los campos mas desarrollado para las
instalaciones multimedia son los programas de com-
posicién algoritmica y de control de video en tiempo
real a partir de esta norma.

Relacionadas con el cuerpo

Posicionadores: pueden captar la posicion
(x,y,2) con respecto a un espacio o la posicion (orien-
tacion, elevacion y torsion) de una parte del cuerpo.
Estos también pueden ser considerados de propésito
general porque pueden ser amarrados a otros objetos.
Sin embargo, son los posicionadores que utilizan la
mayor parte de los dispositivos para la realidad vir-
tual, como los cascos. Segn Perry, Smith y Yang exis-
ten diferentes tecnologias: mecanicos, electromagné-
ticos, ultrasénicos, infrarrojos e inerciales.

Guantes: estos guantes permiten captar los mo-
vimientos de los dedos. Existen tres tecnologias: sen-
sores fibra dptica, medidas mecanicas y galgas exten-
sométricas.

Aire y soplido: este sensor permite captar la
fuerza con la que una persona sopla.

Mouse 3D y joystick 3D: son versiones tridi-
mensionales de los conocidos.

Sensores de propésito general

Barra flexible de torsién: es una barra que mide
en que angulo esta siendo torcida.

Distancia y proximidad: permiten medir la apro-
ximacién o distanciamiento de un objeto.

Aceleracion y desaceleracién en 2D y 3D: estos
sensores son para ser colocados en objetos o perso-
nas en movimiento, permitiendo captar la aceleracion
y desaceleracion. Existen versiones bidimensionales y
tridimensionales.

Luz: permite captar la intensidad de luz blanca.

Movimiento: permite captar el movimiento de
fuentes emisoras de calor (como las personas).

Orientacién: permite captar la direccién en la
que esta orientado el sensor.

Tabla de Theremin: tabla que capta modifica-
ciones en el campo electromagnético de su proximi-
dad. Se puede interactuar moviendo la mano sobre
ella.

Plataforma de pisado: son un conjunto de boto-
nes disefiados para ser presionados con los pies.

Inclinacion: puede captar la inclinacién del sen-
sor con respecto al piso.

Camara de video: mas alla de la webcam, exis-
ten sistemas que permiten utilizar la cdmara conven-
cional de video como sistema de mapeo de un espa-
cio, reconocimiento de imagen, captacion de movi-
miento.

Analisis de la interface virtual

Resulta dificil realizar un analisis de la interface
virtual sin caer en un andlisis de la metafora. Si quere-
mos tener en cuenta los elementos de analisis exclu-
sivos de la interface virtual quizas debamos remitir-
nos a un analisis de los modos de representacién uti-
lizados y los elementos concernientes a los lenguajes
de cada uno de esos modos. Es decir, observar los
elementos del lenguaje visual presentes en las repre-
sentaciones (por ejemplo si los elementos son figura-
tivos o abstractos, relaciones de simetria y equilibrio,
etc.) y lo mismo con el sonido.

Analisis de la metafora

Antes de analizar la metafora es necesario com-
prender que ésta juega un papel fundamental en el
desarrollo de la interactividad. Si hay algo que justifi-
ca la existencia de la metafora es la capacidad inte-
ractiva de las manifestaciones multimedia. Cuando
hablamos de interactividad, hablamos de un compor-
tamiento que vincula a un humano con una maquinay



por el comportamiento de cada una de estas partes
son piezas fundamentales de la metafora y su anali-
sis. Por decirlo de otra manera, la metafora es una
realidad (otra) representada a la que se enfrenta el
usuario, esta nueva realidad (o representacién de una
realidad) genera un sistema de relaciones en el que el
usuario (como participante) adquiere un rol, ese rol
serd definido por los comportamientos que la metafo-
ra hace posible.

Tipos de metéafora:

Existen dos punto de vista posibles para ver el
comportamiento. El primero es ver qué tipo de com-
portamiento le permite realizar al usuario, el segundo
es ver qué comportamiento presenta mas alla de las
acciones del usuario. De esta forma podemos ver este
sistema como uno en donde dos “actores” se comuni-
can a partir de acciones y respuestas mutuas.

El primer eje de analisis de estos comporta-
mientos es el caso mas general y el que definirda am-
bos comportamientos, lo que podriamos llamar tipo
de metafora. Tenemos tres tipos posibles y versiones
mixtas de estos:

Metéforas tipo objeto: este tipo de metafora se
manifiesta como un objeto (o0 un conjunto de objetos)
que puede ser manipulado de alguna forma. En gene-
ral, su caracter de objeto se encuentra relacionado a
una cierta pasividad o actividad del tipo mecanico (ti-
po “magquinaria”). Por ejemplo: libro electrénico, es-
critorio de sistema operativo visual, la mayor parte de
los editores digitales.

Metéaforas tipo ambiente: este tipo de metafora
se manifiesta como un espacio recorrible. Este espa-
cio tiene ciertas caracteristicas de acuerdo a si esta
habitado o no y a otros aspectos. Pero su caracter de
ambiente se encuentra en relacion a algo que puede
“ser recorrido” y habitado. Por ejemplo: juegos de si-
mulacién de combate, recorridos virtuales de paisajes.

Metaforas tipo personaje: en este tipo de meta-
fora nos encontramos frente a una simulacién de un
personaje. Este tiene una voluntad propia y ciertos
rasgos de conciencia, principalmente la capacidad de
percibir al usuario: juego de ajedrez, programas de
dialogo.

Versiones mixtas: no toda metafora responde
exactamente a esta tipologia. Por el contrario, existe
gran cantidad de metaforas mixtas que adoptan ele-
mentos de los distintos tipos. Un simulador de vuelo
puede ser tanto un objeto, si el ele