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Edificios animados

Para los festejos del bicentenario, Esteban Sapir, junto con un
equipo, realizo un mapping sobre el Cabildo de Buenos Aires. Allj,
en el sitio que doscientos arios atras habia sido escenario de la
Revolucion de Mayo, se llevo a cabo un homenaje multimedial:
sobre su fachada, de noche, se proyecto un resumen de la historia
nacional, con la ayuda de animacion 3D. Ese y otros efectos
visuales y sonoros le dieron una apariencia particular al historico
edificio. Aqui, Esteban Sapir cuenta como lo lograron.



¢Qué es el mapeo (mapping)?

El mapeo es una técnica con la
cual se toma el frente de un edi-
ficio y, sobre la construccidn, se
proyecta el mismo edificio ani-
mado, lo cual genera un efecto
de tridimensionalidad, como si el
edificio cobrara vida y nos invo-
lucrara en el contexto de la histo-
ria que se estd contando. El ma-
peo es una técnica, como el cine
o la fotografia. El tema es lo que
se puede hacer con esa técnica.
Lo que se suele hacer es generar
un disefio en 3D idéntico al del
edificio y proyectar ese disefio,
de manera muy precisa, sobre el
muro del mismo edificio. Ob-
viamente, a ese disefio se le apli-
can colores, luces, movimientos,
animacion, por lo que se crea la
ilusién de que ese edificio cobra
vida, se mueve, se derrumba y
aparecen personajes en sus ven-
tanas, entre otras cosas.

¢Cuanto tiempo llevo generar el
mapeo del Cabildo?

Nos llevé casi un mes y medio
el armado de todo. Durante ese
mes y medio, ademds de partir
del disefio del edificio, se buscé
material de archivo y se generé
el guion de nuestros doscientos
afios de historia, compactada en
nueve minutos. Trabajé mucha
gente. Para que te des una idea,
fuimos cuatro los directores del
proyecto: Francisco Alcaro, Al-
varo Vizquez, Joaquin Mdrquez

y yo. Ademds, trabajé un equipo
muy grande, como de 12 perso-
nas, que iba armando en la com-
putadora cada uno de los actos
que se iban a proyectar. Eran cin-
co actos, que fueron realizados en
paralelo. Los actos son los peque-
flos tramos en los que se dividié
la presentacién. Cada momento
histérico, cada segmento, que
abarca varios eventos, nosotros
lo consideramos un acto. Asi
como una pelicula se divide en
secuencias y escenas, el mapeo se
divide en actos, porque tiene cier-
ta impronta teatral.

¢Hay factores externos que pueden
influir en el éxito de un mapeo?

El primero que hicimos, en Mar
del Plata, fue muy complejo por-
que habfa un montén de cosas
que desconociamos: el viento, el
movimiento de los proyectores,
etcétera. En cada mapeo que hi-
cimos, resolvimos un montdn
de problemas, pero siempre algo
puede salir mal. En el Cabildo, te-
niamos un proyector de mds, por
si se quemaba uno de los seis pro-
yectores que utilizamos, y tam-
bién una computadora que, en
paralelo a la computadora princi-
pal que estaba reproduciendo en
ese momento, iba reproduciendo
de manera paralela vy, si habia al-
guna falla en la primera compu-
tadora, se pasaba a la segunda sin
ningun apagén. De esa manera, el
especticulo podia continuar.5

Quién es
o Esteban Sapir @

Esteban Sapir es cineasta y guionista. Su
Gltima pelicula es La Antena, un filme lleno
de detalles estéticos que lo hacen muy
particular. €n el afio 2010, Sapir participd
del equipo que realizé el mapeo sobre

el Cabildo de Buenos Aires, como parte

de los festejos del bicentenario. Como
cineasta y artista, siempre le interesd

el cruce entre la tecnologia y la imagen.
“Creo que, de alguna manera, en el futuro
todo se va a vincular: cine, internet, lo
interactivo. Pienso que hasta va a haber
un momento en el que se van a desarrollar
peliculas interactivas, como las que hoy
se pueden ver en algunos videojuegos
muy sofisticados. ¥ hay muchas peliculas,
incluso en cine, que se parecen mds a un
videojuego que a una pelicula. Entonces,
mi sensacion es que, en el futuro, todo

se va a conjugar. Y la verdad es que es un
avance enorme y no me lo quiero perder”,

dice entusiasmado.

<INFO

~ Ceropunto.org: ¥ http://ceropunto- org/
Gabriel Rud: ¥ www. gabrielrud.com.ar
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La esencia, que es el
deseo de contar una
historia, no cambio. El
como contarla, el qué
quiero decir y el como lo
quiero decir sigue siendo
el desafio y lo que marca
la diferencia.

¢ C0mo te acercaste a esta técnica?
A partir de ver otros proyectos,
hechos en otros paises, Francisco
Alcaro y Alvaro Vizquez, que
son dos de los directores, deci-
dieron hacer una prueba para
realizar una proyeccién similar.
Asi empezamos con pruebas
muy chiquitas. A mi, como ci-
neasta, acostumbrado a filmar
peliculas o comerciales, me re-
sulté una técnica apasionante.
Mi sensacién fue que se podia
contar una historia; que no sola-
mente eran “fuegos artificiales”,

algo llamativo y nada mids, sino
que realmente era muy intere-
sante que un edificio contara su
propia historia. Y esa es un poco
la decisién nuestra, darle una
dimensién narrativa al mapeo.
Nosotros, tanto en Mar del Plata
como en el Cabildo, intentamos
narrar, contar estos doscientos
afios. Y la verdad, que, sobre
todo en el mapeo del Cabildo,
se generd algo muy emocionan-
te; porque justamente estibamos
en la Plaza de Mayo, contando
nuestra historia, y gran parte de
nuestra historia sucedié alli. En
ese lugar se dieron movimientos
muy importantes, que cambia-
ron la direccién del pais.

¢En qué sentis que cambio

tu profesion con el avance de

la tecnologia?

En los ultimos afios, el avance
tecnolégico fue tremendo, sobre
todo en el campo de lo visual.
Es decir, cuando yo estudié, la

carrera de Cine era para locos,
iy para pocos! Hoy en dia, el
cine y las artes audiovisuales se
transformaron en una profesién
con mucha proyeccidn, y en algo
fundamental en nuestro tiempo.
Ahora, una pelicula se puede
editar, filmar, se puede corregir
el color y hacer el sonido con
una netbook y una camarita. La
tecnologia no es un problema.
Realizar un video o una pieza
audiovisual estd al alcance de
todo el mundo. Me sorprende
ver lo que los chicos hacen con
sus computadoras, simplemen-
te COMO un juego entre amigos.
Filman, editan imdgenes, musica,
retocan el color, utilizan efectos
digitales. Mi sensacién es que
hoy en dia estd al alcance de to-
dos. Esa es la gran diferencia, me
parece a mi, en relacién con lo
que era cuando yo empecé a es-
tudiar Cine. La esencia, que es el
deseo de contar una historia, no

cambié. El c6mo contarla, el qué




quiero decir y el cémo lo quiero
decir sigue siendo el desafio y lo
que marca la diferencia. La tec-
nologfa es una ayuda para hacer
las cosas mds rdpidas, més féciles
y més baratas.

¢Qué es lo que hace novedoso

al mapeo?

Hace diez afios hubiese sido di-
ficil hacerlo, pero yo creo que
es la conjuncién lo que lo hace
novedoso. Es algo complejo, ex-
tremadamente complicado, pero
creo que es novedoso por la con-
juncién, por el hecho de combi-
nar los elementos que combina.
Y, obviamente, la base técnica,
al dia de hoy, es enorme, incluso
en relacién con lo que hicimos
en el Cabildo. O sea, hoy en dia
estamos haciendo mapeos a una
velocidad mucho mayor y eje-
cutando también técnicamente
animaciones y formas de ilumi-
nar que son mucho mds ficiles y

accesibles. Lo que antes llevaba

varias horas de trabajo ahora se
resuelve simplemente ejecutando
una funcién en un complemento
de un programa. Cada afio, las
computadoras son el doble de
veloces que el afio anterior. En-
tonces, todo evoluciona mucho
y muy répido. Por eso, repito
que para mi la esencia, qué quie-
re uno contar y cémo lo quiere
contar, es lo que marca la dife-

rencia.

Hablaste de iluminacion. ;Cudndo
se realiza la iluminacion en el
mapping?

Cuando hacemos el video. Se tra-
baja con luces virtuales, en 3D.
O sea, son como las luces reales,
como si fuesen reflectores de tea-
tro, o como se utilizan en cine,
pero son virtuales. Entonces,
uno anima esas luces; uno hace
que, por ejemplo, las luces giren
alrededor del edificio. Por lo tan-

to, el hecho de generar este giro
de la luz alrededor del edificio

genera las sombras como lo harfa
una luz real que esté girando al-
rededor. Lo que serfa muy dificil
de lograr fisicamente se logra de
manera virtual y muy realista. Es
decir que si el edificio, por ejem-
plo, tiene ladrillos, de repente la
animacién hace que los ladrillos
sobresalgan del edificio y eso ge-
nera una sombra. El espectador
percibe que los ladrillos se salen
de su sitio. Entonces, justamente,
es la luz virtual lo que genera que
el efecto se vea muy realista en la
proyeccidn. ¥

Se trabaja con luces
virtuales, en 3D. O sea,
son como las luces
reales, como si fuesen
reflectores de teatro, o
como se utilizan en cine,
pero son virtuales.




El lenguaje

de los medios

El tiempo de la historia,
el tiempo del relato, el clic

“En ese ‘instante - gigantesco,
he visto millones de actos deleita-
bles o atroces: ninguno. me ‘asom-
bré ‘como el hecho de que todos
ocuparan el mismo punto, sin su-
perposicion y sin transparencia. Lo
quevieron mis: ojos. fue simulta-
neo: lo que:transcribiré, sucesivo,
porgue-el lenguaje lo-es. (...) Cada
cosa-(la'luna del espejo, digamos)
era infinitas cosas, porque yo cla-
ramente .la veia desde todos los
puntos del.universo”,

Jorge Luis Borges, “EL Aleph”.

La -estructura dramatica -de
un- relato clasico, desarrollado en
cualguier lenguaje expresivo tradi-
cional (literario, filmico, teatral), es
representada habitualmente con la
figura de una curva. Los hechos se
ordenan sucesivamente, desde el
principio hasta el fin, en-una ru-
tina inalterable: presentacion del

conflicto, desarrollo in crescendo
hasta alcanzar el climax y posterior
desenlace.

A partir de esta estructura co-
mun, cada uno de los medios au-
diovisuales ha sabido adaptarse
a una métrica particular, ‘inven-
tando su propia “forma de onda
narrativa”;

El pasado imperfecto

“Hacer cine es. escribir sobre
un papel que arde”.
Pier Paolo Pasolini

En el dmbito industrial, el cine
ha establecido que 90 minutos,
mas 0 menos, es el tiempo nece-
sario —y estandar de comerciali-
zacibn— para desarrollar un relato
audiovisual. Ese tiempo: es sufi-
ciente para sacudir al espectador
con una buena historia.

Todo el proceso de realizacion
de un filme se estructura en tres
areas o etapas: la produccion; el



rcda e, que implica la-toma de un
.~ conjunto de-decisiones reIaClona-
das con la puesta en egcena, el

'-.‘encil'adre',' los tipos d,e"lentes, I'~a_

iluminacion, y el montaje, que in-:
volucra el armado, la puntuacion:

final- del dlscurso filmico.

Bl trempo y el espauo de Iaf
hist0r|a son capturados por la ca-

“maray: ordenados siguiendo el h|Io
" del relaio ‘La toma puede hacerse
unay mil veces pero solo una sera
elevada a la: categona de plano la
unidad mmlma enla narracion del
lenguaje cmematograﬁco

La escrltura f|Im|ca definitiva se
construye en: el montaje con el or-
denamiento. 1|nea| y suceSJvo de los
planos, S|gU|endo las Ieyes clasicas
de contmu:dad de'la narratwa au-
_.djowsual y marcando el ntmo en
cada corte.

" La logica de la estructura dra-_.-'.
'.~mat|ca se encuentra y teproduce'

* en cada una de las instancias. del

relato; los picos, mesetas: y que-
~ bradas de la tension dramapca se
“.encuentran en la estructura 'misma ’

de cada plano, de cada escena de
cada secuencia. :

Toda Ia h|stona esta contemda'

espacial: el'.rollo de pellcu!a. Este
limite material del tiempo del: re-
lato es, a su vez, el tlempo de la
proyeccion. :

La luz: del proyector dIbUJa en
la pantalla imagenes que ya fueron
creadas No .hay nada que hacer
con ellas solo mirarlas.
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EI presente contlnuo :
© La television, en cambio;. en su
Funuon de garante umversal del
ﬂUJO electromco de imagen y s0-
mdo atomlza la tension. dramatl
ca 'y conwerte la curva dramatlca
en-una: figura temporal y espaual
contmua una espiral. _
La transmision teIeV|5|va “en
Vivo- Y- en directo” const|tuye una

fotma narratlva especifica: La ten-’-.'
" durante”un tiempo prolongado;

sion dramatlca se proyecta siem-

“pre hacia delante: lo. ‘mas impor-

tante siempre es lo que esta por
venir en el proximo bloque. En el

presente continuo de la transmi-
sion televisiva, el ritmo narrativo
se comprime y se dilata, segin el
formato del programa.

- La television:tiene la capacidad
de producir mlcrodramas cada 20 .
segundos, con Ia_forma de progra-
ma's informativos; tandas comercia--
les, talk-shows y partidos de fiitbol.

Pero también’ puede producir y
mantener “en elaire” una ficcion

‘meses, incluso, aos. Alli, 1a repre-
sentacion cotidiana de la ilusion,
de fa_n familiar, s vuelve necesaria. %




Las telenovelas —género em-
blematico de la ficcion televisiva—
tienen una estructura dramaética

de t:onﬂictos superpuestos en ca-

to prmupal por eJemplo el clasi-
“ella es rica- “les pobre”— esta

“. pensado para" ser’ desarrollado y
'-.sostenldo toda la temporada. Hay -

que mantener Ia tens1on dramatlca

Habitualmente, el casamiento de
los protagonistas significa el ﬂnal
de la-historia.

dlarla cada capltulo debe tener
una ‘intriga, un poco de suspenso
un pICO dramatico, un desenlace Y
‘asu ve_z, cada bloque debe contar
con un:crescendo dramatico 'que

logre vencer la distraccion de la
tanda comerual :

por el tiempo que dura el contratp.

{O0uees el tiemno?

Parael filésofo griego Aristételes (384 a. C.-322 a. C.), “el
tiempo es el nimero —la medida— del- movimiento segln el antes
y el después, lo anterior y posterior”. De este modo, el tiempo
no es un nimero, pero'es una especie de nimero ya que se mide
y solo puede medirse numéricamente. €l tiempo se mide por el
movimiento, pero también el movimiento por el tiempo.

€n Los fundamentos metafisicos de las matemadticas, el fildsofo
alemdn Gottfried Leibniz (1646-1716) dice: “€l tiempo es el
orden de existencia de las cosas que no son simultdneas. 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 cosas, no son nada en absoluto; consisten
solo en el orden sucesivo de las cosas.

Ambas definiciones se estructuran sobre una negacion: “€l
tiempo noes un nimero”y “es el orden de existencia de las
cosas no simultdneas”. €n ambos casos, el concepto de tiempo
estd ligado al espacio, al movimiento y-al cambio, desde su
misma definicion, y mantiene el concepto de desarrollo lineal,
constante y progresivo.

Pero la fisica actual cuestiona el cardcter continuo o discreto
del tiempo y formula la hipétesis de que puede haber
“irregularidades” en la estructura del tiempo, el cual podria
aparecer como continuo y “fluyente” en la escala macrofisica,
pero discontinuo, “granular” y, ademds, irregular en periodos de
diferentes proporciones, en la escala microfisica.

=



Futuro anterior

La narrativa del lenguaje digital
introduce una dimensién nueva en
las: posibilidades de combinacion
del“espacio-tiempo, ya que .la es-
tructyra de la informacion tiene
una arquitectura ro lineal.

El espacioy el tiempo se presen-
tan.como categarias que pueden ac-
tuat en. coridiciones que se-pueden
relacionar con.el formato dé un sue-
fio. Condensacién y desplazamiento.
Metafora y metonimia: Una imagen,
un personaje, un‘lugar pueden pre-
sentarse ante nosotros en forma su-
cesiva, pero a.la vez simultanea.

Se.puede dar en la lectura una
trayectoria lineal y prefijada, pero
también se puede seguir un recorri-
do no lineal y aleatorio.

Las categorias-habituales para
definir Ia relacién espacio-temporal
entre planos del relato audidvisual
(continuidad, elipsis, racconto) que-
dan cuestionadas. La ubicacion de

por Eduardo Barone

una unidad dramatica - en el relato
es relativa al modo de lectura e in-
teraccion del usuario.

Desde este punto de vista, la fi-
gura adecuada para representar la
trayectoria de la tensién dramatica
en los hipermedios proviene de ‘la
topologia, una rama de las matema-
ticas que se dedica al estudio de las
propiedades de los cuerpos geomé-
trices que permanecen inalteradas
pese a transformaciones continuas.

Un ejemplo podria ser‘la banda
de Moebius, una figura- conforma-
dapor una superficie cortinua, sin
exterior ni interior, una cinta de dos
lados que en realidad son una,solo.

Pensando en el lenguaje mul-
timedia, la narrativa-“lineal-no- li-
neal” pone en juego permanente la
doble dimension-del espacio-tiem-
po: puede ser-continuo y discreto a
la vez; todo-puede suceder.en forma
sucesiva pero también simultanea.
Como en “El Aleph”. 3¢

— Cecilia Milone |actrizy cantante

a computacién ocupa un lugar completamente preponderante en mi vida. Navego

permanentemente en internet buscando informacion. €l tiempo varia segin las

épocas. &n etapas creativas, puedo pasar en la computadora hasta diez o doce
horas diarias. Pero, por ejemplo, no utilizo el chat. ¥ me lleva mucho tiempo Twitter. No lo
uso tanto para comunicar mis actividades como para demostrarle mi gratitud al piblico
que me sigue. Ademads, utilizo permanentemente Word, Excel, Corel, Photoshop, Vegas,
Sound Forge. Gracias a esos programas, puedo adelantarle al disefiador grafico como

quiero que sea el programa o el afiche de un espectdculo que voy a producir o enviarle un
mp3 al director musical para guiarlo en el arreglo de un tema. €n Valiente y sentimental,
el espectdculo que estrené en 2011, investigué en un género que nunca habia abordado.
Me hubiera sido muchisimo mds dificil acceder a la informacion y estudiarlo sin internet.
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Diseno: notas sobre el
0 proyectual
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Bruno Munari, ;Cémo nacen los objetos?
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Segln el artista y disefiador
industrial italiano Bruno Munari
(1907-1998), el disefio es el terri-
torio especifico de la cultura pro-
yectual, entendiendo el proyecto
como el camino que se traza entre
un problemay su posible solucion.

En la vida existen infinitos pro-
blemas, algunos sencillos y otros
dificiles, pero la metodologia para
resolverlos no cambia demasia-
do. Lo importante es entender y
definir los limites del problema.
“Cuando un problema no tiene so-
lucién, no es un problema”. Todo

L

problema de disefio surge de una
necesidad, y la propuesta de Mu-
nari consiste en adoptar una me-
todologia proyectual que permita
solucionar todo tipo de problemas
con el maximo resultado y el me-
nor costo.

El campo de intervencién del
disefio abarca temas como la ar-
quitectura, la iluminacion, la indu-
mentaria, los medios de transporte,
la comunicacién visual, el paisaje,
el mobiliario, etcétera. En todos los
casos, el proceso proyectual consta
de una serie de pasos por seguir.%

La receta del
arroz verde

plantea como problema la r
arroz verde.

Definicion del problema:

Arroz verde con espinacas parg
personas.

€lementos del problema:

Arroz, espinacas, jamén, cebolla,
aceite, sal, pimienta, caldo.
Recopilacion de datos:
;Hay alguien que lo haya hee
antes?

Andlisis de d(“ fos:

¢Como lo ha épho? ¢;Qué puedo
aprender de I’b

Creatividad: | \

\
;Cémo puede Anjugarse todo esto de

una forma ¢ Fta?
Materiales y tec“iiologl'a:
¢Qué arroz? ; Qu

fuego?
Experimentacion:
Pruebas, ensayos.
Modelo:

Muestra definitiva.
Verificacion:

Bien, alcanza para cuatro personas.
Dibujos constructivos.
Solucién:

Arroz verde servido.
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Los medios interactivos

Para reflexionar sobre el di-
sefio en el campo de los medios
interactivos, hay que considerar
la perspectiva historica y seguir
las lineas de pensamiento que
acompafian la produccion del arte

contemporaneo. Asi, podremos
definir desde qué lugar y bajo qué
supuestos estamos en condiciones
de sefialar algunas experiencias de
comunicacién de masas como he-
chos artisticos.

En La cocina del sentido, el fil6-
sofo francés Roland Barthes (1915-

14

1980) sefiala que la preocupacién
por el significado del mundo, la in-
terpretacion, la “lectura” de la rea-
lidad es la caracteristica principal
del pensamiento moderno.

Todo objeto es siempre la repre-
sentacion de otra cosa, en tanto es
leido como signo: un auto, un ves-
tido, un aperitivo, un mobiliario son
elementos que aportan informa-
cion precisa acerca de la condicién
social, el caracter y las costumbres
de un sujeto. Toda experiencia tie-
ne sentido y este debe ser descifra-
do, interpretado, traducido.

Este modo de pensar es el que
propicia el desarrollo de las estra-
tegias de publicidad basadas en el
valor del objetoy su relacion con la
pertenencia social. También es la
base del disefio, entendido como
un proceso por el cual se convier-
te un objeto en un producto. De
la misma manera se generan los
discursos sobre la imagen piblica
y los modos de gestionarla.

El arte contemporaneo tam-
bién ha asumido plenamente esta
légica del sentido “oculto” de las
cosas, y le otorga a la operacion



discursiva el verdadero valor de la
obra. Dada, minimalismo, situa-
cionismo, pop y demas variaciones
del arte conceptual han coincidido
en definir lo real de la experiencia
artistica como un hecho discursivo.
Lo que garantiza su circulacién en
el mercado ya no son los materia-
les, ni el soporte, ni el medio. El va-
lor estético se desplaza de la obra
al discurso, el fundamento artistico
de una obra es lo que se dice de
ella. Lo real de la obra de arte es
el concepto.

Esta idea dio lugar a todo tipo
de experiencias artisticas, entre
las que se incluye, obviamente, la
experimentacion con medios elec-
tronicos. Estas obras, basadas en
la manipulacién electrénica de la
imagen y el sonido, alcanzan po-
sibilidades expresivas que esca-
pan de la rutina impuesta por la
propaganda. Las llamadas nuevas
tecnologias dieron lugar a la apa-
ricion de un conjunto de artistas
que trabajan en el limite entre Ia

€l hombre del futuro
"1 segn Bruno Munari

tecnologia, la ciencia y el disefio,
y desarrollan complejos siste-
mas interactivos con la forma de
instalaciones,  representaciones,
experimentos de realidad virtual,

VoY AL
MUSEC PORQUE
ME DIJERON GQUE HAY
UNAS INSTALACICNES
MUY COFPADAS.

MUSEO DE ARTE NOJ

por El Bruno

realidad aumentada, e inteligencia
y vida artificial. Aqui también es
importante advertir en qué direc-
cién se desarrollan los contenidos
de esas obras. #2

iME SIENTO
ADENTRO DE
AT RV

1S
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Aruistas tecnogjgnsificos

Aqui verds un panorama actual de importantes creadores del
arte, el diseno y la comunicacidn interactiva.

Reactable movil

Reactable

€s un proyecto surgido del Laboratorio de Investigacion en Tecnologia
Musical de la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona. Consiste

en un instrumento musical basado en la aplicacion de las dltimas
tecnologias en la interaccion persona-computadora, que ha ganado
fama internacional y recibi6 varios premios a nivel mundial.

W http://www.reactable.com/




por Verénica Sukaczer

& panatve liipevcsnecinde. o,

lor me buscé a la salida del cole para

que le diera ideas. Como si a mi las
ideas me cayeran del cielo, me sobraran.
Necesito un tema, me pidid, para un trabajo
prictico de informatica. Urgente. ;Encima
que soy yo la que tengo que pensar, lo tengo
que hacer rapido?, protesté. Dale, Kiara,
vos estds conectada todo el tiempo. Hiperconectada,
hipercomunicada, hiperinteractiva. ;Eso!, salté. Dale al
hiper. s Qué? Desaparecé del mundo real por unos dias.
Hacelo todo a través de la compu y después lo contds.
3 Y, con mi novio, qué hago?, empez6 a lloriquear Flor.
Solo te comunicis a través de la compu, nena. ; Compras?
Pedidos en linea. ;57 me enfermo? Diagnéstico a
distancia. 3 Amigos? Esta pregunta es tonta hasta
para vos, Flor. Redes. Todo, todo conectada.
Tiempo libre, escuela, reuniones familiares.
Todo, nena. Lo que me estds pidiendo es el
infierno. ; Qué decis?, es el paraiso. Todo a
un clic de distancia, el mundo hiperconectado,
se borran las fronteras entre lo real y lo virtual.
Ahora sos vos la que estd hablando idioteces. ; No te das
cuenta, Kiara? Lo que sugeris es casi la muerte, el fin del
contacto fisico, del cara a cara, del abrazo, de sentir la luz
del sol, de salir a caminar. Es aislamiento total y absoluto.
Te estaba dando una idea para un trabajo prictico, no
te estaba diciendo que te encerraras de por vida. Si no te
sirve, listo, no me preguntes més. Si, tenés razon,
perdoname. Es que me asusto tu idea.

Volvi a casa pensando en si Flor tenia
razén y hacia dénde nos llevaba el hecho
de que cada vez pasamos mds tiempo
conectados. Me puse a hablar del tema
con Federico en un chat mientras revisaba

el correo y los cupones de descuento que

me llegan a diario. Me compré un masaje

y me puse a investigar sobre cervicales (las
tengo a la miseria). Hice un pedido en linea al
supermercado, le mandé un correo a mi tia que
vive en Australia, entré a todas mis redes. No,
no, no, esto no era la muerte, para nada. Era
mi vida.
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~ El mundo
hiperconectado

El sujeto como espectador, su viejo rol en |a cultura audiovisual y me-
diatica clasica, es sustituido en los nuevos medios por la figura del usua-
rio. Esta figuratrae incorporada la idea de un sujeto activo, emprendedor.
Sea como consumidor o como productor, el sujeto debe interactuar. Esta
apelacion al sujeto como artifice de su propio destino encubre muchas
veces una'trama en la que sin duda debemos actuar, pero en la que —en
definitiva— ya esta todo decidido de antemano. Es otra puesta en escena
para representar el pseudoejercicio de la libertad en la sociedad
mediatica y global.

Por otra parte, este espacio meditico también modifica
radicalmente como se constituye el sujeto en lo referente
al cuerpo. Los limites del cuerpo se desdibujan, su ubica- /
cion en el espacio es variable, incierta. El sujeto adquiere \/"-
prolongaciones artificiales de todos sus érganos (cirugias
estéticas, protesis, 6rganos artificiales, etcétera). Ademas, \/—
todos los sentidos son amplificados por la intervencion de
diversos aparatos, mecanismos, sistemas (celulares, camaras, \
sensores, etcétera).

€l espacio medidtico es el nuevo medioambiente global de |a llamada realidad.
¢ Qué significa esto? Simplemente que todas las comunicaciones, intercambios
y desplazamientos que se producen entre la gente en los espacios urbanos,
suburbanos y rurales también estdn mediatizados.

La trama del espacio medidtico invade todos los 6rdenes de la vida. Esto obliga
a reformular cuestiones centrales de la estructura y el modo de funcionamiento
social, econémico y politico de la sociedad actual, y a reflexionar sobre el lugar
que ocupa el sujeto en este contexto.

i1s



Esto supone un cambio trascendental en la relacion de lo piblico y lo
privado, y cuestiona también el limite entre lo natural y lo artificial. Nues-
tros movimientos pueden ser monitoreados segundo a segundo. Las con-
versaciones por correo electronico, chat o teléfono, la navegacion por la
web, el uso de la tarjeta de crédito, el registro de camaras de vigilancia,
todas nuestras transacciones dejan una huella mediatica. La invasion de lo
plblico en lo privado, la disolucién de lo privado en lo pablico. La exposi-
cion constante a todo tipo de fuentes de informacion genera una parado-
ja: esta superoferta informativa provoca la obturacion de la capacidad de
percepcion del “sujeto mediatico”.

Por este motivo, es fundamental analizar el rol de la tecnologia en el
desarrollo del discurso mediatico. La incorporacién al escenario de la ex-
periencia cotidiana de toda una serie interminable de aparatos (celulares,
cé'm'aras, gadgets y demas tegnofg?iches) obliga a reformular el sentido T p————
clasico del concepto de comunicacion de masas. ™ fue un precursor del teléfono mévil. |

El altisimo grado de repeticion y superposicion de mensajes multiplica
la redundancia. La pérdida de distancia entre el sujeto y la representacion
determina una modificacién de las condiciones perceptivas y provoca nue-
vas formas de articulacion entre la realidad y la fantasia, la memoria y el
olvido, lo real y lo virtual.

En el contexto actual, los medios de comunicacion tienen una di-
namica muy definida en el manejo de la informacion, y despliegan

toda su capacidad de omitir, ocultar o transformar cualquier in-
' formacion contraria a sus propios intereses. En su articulo “El ‘
\ complejo de los medios”, el tedrico francés Paul Virilio (1931) “Cuando uno resulta invadido

dice: “El cuarto poder —ain se conviene en llamarlo asi— por embriones congelados,
es la Gnica de nuestras instituciones capaz de funcionar al sistemas expertos, mdquinas
margen de todo control democratico eficaz, ya que cualquier digitales, robots con sensores,

critica independiente dirigida contra él, cualquier solucion de maices hibridos, bases de datos,
psicotrépicos entregados a

pedido, ballenas equipadas con
radioondas, sintetizadores de

recambio, son desconocidas para el gran piblico, simplemente
porque no tienen ninguna posibilidad de ser difundidas con am-

plitud y, por consiguiente, de alcanzarlo”. genes, analizadores de audiencias,

Compenetrados con su tarea de transmision del modelo social domi- etcétera... Cuando nuestros diarios
nante, los medios divulgan con la misma intensidad objetos de lujo, cuer- despliegan todos esos monstruos
pos exuberantes y lugares sofiados a los que la enorme mayoria del pabli- [ HUHUEACEECHPAITCUEREEEE

quimeras se termino de instalar ni
por el lado de los objetos, ni por el
] de los sujetos, ni en el medio, en
destruccion. verdad es necesario hacer algo”.

El mismo presentador de noticias que con gesto adusto anuncia una Bruno Latour, Nunca fuimos
tragedia, en la tanda comercial promociona con una sonrisa los beneficios modernos.

de una nueva marca de laxantes. Otra frontera que se desmorona: hoy &

co no podréa acceder jamas.
Tampoco se privan de transmitir en directo guerras, muerte, hambre y

19
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la propaganda es informacion y la
informacion es propaganda.
Esta situacion ha llegado adn
mas lejos; ya no importa a qué
distancia se encuentra la realidad
transmitida o como es manipula-
da, sino a qué velocidad se mues-
tra sobre las pantallas. Asistimos a
un nuevo pasaje: de la supremacia
de la television con su transmision
“en vivo" al dominio de la ciber-
nética y su conexion “en tiempo
real”. Esta demanda incesante de
actualidad —el dominio del puro
presente— funciona con eficacia
bloqueando la memoria y suspen-
diendo también la perspectiva de
proyectarse hacia el futuro.
Vivimos en este escenario, en
una realidad hipercompleja. La
complejidad es lo que mejor explica
el mundo en que vivimos; la enorme

cantidad de informacion circulante
hace que sea muy dificil procesarla
y que se multiplique en diferentes
capas. Ahora, en un momento de
hiperconectividad, esto se presenta
como el climax comunicativo.

La multiplicacion de proce-
sadores, camaras, micréfonos vy
pantallas en todos los rincones del
espacio publico y privado promue-
ve la fantasia de la comunicacion
total. Como si esto fuera la maxi-
ma conquista del desarrollo tecno-
social de la especie humana.

Y dentro de este espacio de la
cultura digital, el tema del tiempo
real es una cuestion clave. El tiem-
po real es el maximo valor para
la transmision de la informacion.
Este concepto de tiempo real se
asocia con otro, el de lo nuevo.
Todo debe ser nuevo: nuevas tec-

€l mundo del espectdculo: la tirania
del tiempo real
“€l espectdculo, comprendido en su
totalidad, es a la vez el resultado y
el proyecto del modo de produccién
existente. No es un suplemento del
mundo real, su decoracion afiadida.
€s el corazon del irrealismo de
la sociedad real. Bajo todas sus
formas particulares, informacion
o propaganda, publicidad o
consumo directo de diversiones, el
espectdculo constituye el modelo
presente de |la vida socialmente
dominante”.

Guy Debord, La sociedad del

espectdculo.

nologias, nuevos medios, etcétera.

El tiempo real implica la actua-
lizacion permanente de objetos,
informacion, contenidos, que es la
logica del capitalismo global: de-
sechar las cosas, tirar todo para ac-
ceder a algo nuevo. Todo el sistema
esta orientado hacia la consagra-
cion de lo nuevo. La dltima version
siempre es mejor que la anterior.
Pero esta “actualizacion compul-
siva” de productos, bienes y con-
tenidos, ademas de exacerbar el
consumo masivo, destituye el valor
de las cosas. La cultura mediatica
trabaja para perpetuar en la ex-
periencia cotidiana el tiempo real.
La realidad, atravesada por redes,
ondas y microondas, se materializa
en las pantallas como un presente
continuo que desactiva el pasadoy
suspende el futuro.i?
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Audacity

Es un editor de sonido, fécil-de usary muyrg(:itve::z.e o
Permite grabar sonido en vivo, convertir a e s
a diferentes formatos, cortar., pegar o gmpd il
para mezclar sonidos, cambiar 1a vel?C|da Tamgbién <
o reproduccion, agregar efectos, etcetera.rogramas .
una muy buena herramienta para ha}ce.r Eormad@n o
radio digital y subirlos a internet. Mas In

][]
Windows Movie Maker
Es un programa de edicion de video que esta instalado
en la mayoria de las maquinas que tienen Windows.
Podés encontrarlo en el men “Accesorios”, en la
seccion “Entretenimientos”. Cuenta con una guia de
ayuda incorporada que te explica paso a paso lo que

tenés que hacer para lograr tu video editado, También
podés consultar un tutorial en:

"

-

=][=]
Moldeo

Moldeo es una plataforma de codigo fuente abierto que
permite realizar entornos interactivos con elementos de
video y animacion —en dos y tres dimensiones— ycon
efectos digitales en tiempo real.

GIMP (GNU Image Manipulation Program)

Es un programa de edicion de imagenes que sirve para
trabajar con fotografias e ilustraciones, Es libre y gratuito,
y esta disponible bajo a licencia pablica general de
GNU. Aqui podés consultar un manual completisimo
para aprender a usar este sencillo programa:

UN CONSEJO
/ Y, para escribir, podés usar Word,
que es el conocido procesador de
texto de Windows, o el procesador
- de texto de OpenOffice, un
e s mmmn paquete de ofimdtica libre y
it - gratuita.
o s
71
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Software
libre

Un software es libre cuando
los usuarios tienen la libertad
de ejecutar, copiar, distribuir,
estudiar, cambiary mejorar el

software. Mds precisamente,
significa que los usuarios

de los programas tienen las
cuatro libertades esenciales.
Libertad 0: libertad de
ejecutar el programa, para
cualquier propdsito.
Libertad 1: libertad de
estudiar como trabaja el
programay cambiarlo en
funcion de las necesidades
propias. €l acceso al cédigo
fuente es una condicion
necesaria para ello.

Libertad 2: libertad de
redistribuir copias para
ayudar a los demds.
Libertad 3: libertad de
distribuir a terceros copias de
las versiones modificadas.

Si esto se hace, toda la
comunidad se beneficia.

<INFO

‘@"J http://www.es.gnu.org/
P%C3%Algina_Principal.
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“Una cultura libre no es una cultura sin propiedad; no es una cultura en la que no se paga a los artistas. Una cultura sin propiedad, o

ral
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en la que no se paga a los artistas, es la anarquia, no la libertad. La anarquia no es lo que aqui propongo.

Por el contrario, la cultura libre que defiendo en este libro es un equilibrio entre la anarquiay el control. Una cultura libre, como

un mercado libre, estd llena de propiedad. Estd llena de reglas para la propiedad y los contratos, y el Estado se asegura de que
se apliquen. [...] Tal y como explico en las pdginas que siguen, venimos de una tradicién de ‘cultura libre’, no necesariamente

‘gratuita’ [...], sino ‘libre’ en el sentido de ‘libertad de expresién’, ‘mercado libre’, ‘libre comercio’, ‘libre empresa’, ‘libre albedrio’ y

‘elecciones libres’”.

Del libro Cultura libre,
de Lawrence Lessig.

Software
libre &
software
privativo

“Imaginate que comprds

un auto nuevo, pero tenés
prohibido abrir el cofre y
conocer su motor, identificar
el tanque de gasolina, la
bateria, el carburador.
Imaginate también que no
podés cambiarle la radio,
ponerle llantas deportivas o
cambiarle el cafio de escape.
Por Gltimo, imaginate que
ese auto en realidad no es
tuyo, sino que solo tenés

una ‘licencia’ para usarlo.
Ademds, no podés prestdrselo
anadie.

¢Absurdo? Pues eso es muy
parecido a lo que sucede
actualmente con la industria
del software. ;Por qué
permitimos que funcione
asi? [...] €l software libre es
aquel que respeta tu libertad
y la solidaridad social de

tu comunidad. La otra
posibilidad es el software
privativo, llamado asi porque
priva a sus usuarios de la
libertad”.

Fragmento de una entrevista a
Richard Stallman, el fundador
del movimiento por el software
libre en el mundo, publicada
en la revista mexicana
Emeequis.
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“Yo creo que el cine ha muerto,

finito, kaputt. Fue inventado pory
para nuestros abuelos, vendido y
comercializado pory para nuestros
abuelos, pero ahora vivimos en la era
del ordenador portdtil. La mayoria

de los jovenes ya no va al cine. €l cine
se ha transformado. A lo largo de los
(ltimos quince afios me he dedicado

a examinar estos cambios y he estado
increiblemente ocupado en diversos
proyectos, pero no precisamente
haciendo peliculas aburridas.

Esta época me parece mucho mds
excitante, yo ahora estoy haciendo
peliculas para esta pantalla [sefiala la
pequefia pantalla tdctil de su teléfono
mévil] a través de la que puedo

llegar instantaneamente a millones
de personas, en Pekin, en Shanghdi,
haciendo una simple llamada. Si yo
hiciera ahora una pelicula en Europa,
el proceso llevaria probablemente mds
de tres afios, y sin garantias de que la
pelicula pudiera llegar a estrenarse.
Vivimos una era de comunicaciones
ultrarrdpidas y yo quiero involucrarme
con modelos de comunicacién que
funcionen. €l del cine ya no funciona”.

<INFO

Publicado en ¥ http:// cine3.com/entrevista-

con-peter-greenuwny-lu-muerte-del-cine/ .
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pesar de que cada uno de ellos es independiente, el mensaje sigue teniendo sentido.

an ’l ‘ll’l'

preestablectaas, aaaptacton de la resotucion al tamano ae pantaltla.

teractivo

El arte i

“Una tecnologia es
interactiva en la medida que
nos devuelve el reflejo de las
consecuencias de nuestras
acciones o decisiones. Si
esto es verdad, entonces
podemos decir que una
tecnologia interactiva es

un medio a través del cual
podemos comunicarnos con
nosotros mismos... un espejo.
€l medio no solamente nos
devuelve el reflejo, sino que
también refracta aquello que
estd frente a él; lo que nos

es devuelto somos nosotros,
transformados y procesados.
Mientras que |a tecnologia
nos refleje de una forma
reconocible, tendremos
como resultado una imagen
de nosotros mismos, un
sentido del ‘yo’. Mientras
que la tecnologia transforme
nuestra imagen en un acto de
reflexion, tendremos como
resultado una sensacion

de relacion entre el "yo'"y

el mundo experimentado.
[...] €l comisionado y
periodista japonés Itsuo
Sakane sugiere que el arte
interactivo es simplemente
arte que involucra la
participacién del observador.
Sin embargo, afirma: ‘todas
las artes pueden ser llamadas
interactivas en un sentido
profundo si consideramos el
acto de observar e interpretar
una obra como una forma de

participacion’, un eco de la
famosa declaracion de Marcel
Duchamp, ‘el espectador
hace el cuadro™.

“Transforming Mirrors:
Subjetividad y control en los
medios interactivos”, David
Rokeby (1996). €n Critical
Issues in Interactive Media,
editado por Simon Penny,
SUNY Press.
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Pensar en el disefio
de los medios
interactivos implica
reflexionar sobre
multiples criterios
complejos: la
experiencia humana,
la interaccion fisica
y mental, los nuevos

materiales,
B C/ medioambiente,
= el mercado,
==~ |a desmaterializacién,
- el futuro.
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Este conjunto de problemas
que habitualmente preocupan al
diseno se articulan de un modo
particular en el campo de desa-
rrollo de los medios digitales. La
pregunta es: ;qué sucede con el
proceso proyectual cuando los ar-
tefactos que disefiamos poseen
vida propia?

La inteligencia artificial se defi-
ne como la rama de la informatica
dedicada al desarrollo de agentes
racionales no vivos. Se entiende
por agente a cualquier cosa ca-
paz de percibir su entorno (recibir
entradas), procesar tales percep-
ciones y actuar en su entorno (pro-
porcionar salidas). Racionalidad se
define como la caracteristica que
posee una eleccion de ser correcta,
mas especificamente, de tender a
maximizar un resultado esperado.

Se distinguen varios tipos de
procesos validos para obtener re-
sultados racionales, que van desde
sistemas simples, analogos al acto
reflejo, pasando por algoritmos
genéticos, que emulan el proceso
de produccion de las cadenas de
ADN, hasta llegar a las redes neu-
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ronales, que mediante el uso de
la l6gica formal simulan el pensa-
miento abstracto.

Las maquinas, y en particular
las maquinas semidticas, definidas
por el pensador brasilefio Arlindo
Machado como aquellas dedicadas
prioritariamente a la tarea de repre-
sentacion, desempefian un papel
fundamental en la actividad simbd-
lica del hombre contemporaneo.

Desde su origen, el lengua-
je cinematografico testimonia la
importancia del espacio de repre-
sentacién como el lugar donde es
posible la ilusion, donde el engafio
de los sentidos alcanza su maxima
eficacia.

Muchos de los primeros fil-
mes, como por ejemplo El hom-
bre orquesta, de Georges Mélies
y Fantasmagoria, de Emile Cohl,
basan su impacto en técnicas de
animacion. Pero, como bien ad-
vierte el animador y director de
cine canadiense Norman Mclaren
(1914-1987): “El animador no esta
haciendo dibujos que se mueven,
esta dibujando movimientos. Lo
realmente importante sucede en




el espacio que existe entre los cua-
dros, no en cada uno de ellos”.

De este modo, definimos a los
objetos animados como entes ar-
tificiales que interactlan con el
sujeto y su ambiente, con distintos
niveles de automatismo, capacidad
de memoria y posibilidad de res-
puesta sensible. El cajero automa-
tico, el microondas, el teléfono ce-
lular, el auto, la tarjeta de crédito,
el reloj despertador y muchos otros
objetos se han convertido en agen-
tes racionales. Perciben, razonan y
acttian. Dialogan entre si y con el
sujeto, interpretan sus deseos, or-
ganizan sus acciones.

¢Como se modifican entonces
el proceso proyectual, los meca-
nismos de produccion, los sistemas
de distribucion y consumo con la
llegada y la multiplicacion de estos
objetos animados?

Una respuesta posible al pri-
o0 de los problemas proviene del
is del concepto de interfaz,
o por el disefiador industrial
Gui Bonsiepe (1934) como
pacio de articulacion entre el
Ueto (agente social), el objeto

(dispositivo, artefacto) y la accion.
A partir de esta idea, se libera al
proceso proyectual del trabajo so-
bre el objeto en si.

Asi entendido, hay un despla-
zamiento desde el producto hacia
la experiencia: no se trata de dise-
fiar muebles, casas, ropa o carteles.
Se trata de identificar un problema
y producir una experiencia de uso
de un dispositivo, que responda —
dentro de lo posible— a las necesi-
dades del usuario.

En este nuevo escenario, donde
los objetos existen como extensio-
nes del sujeto —que depende de

multiples dispositivos, instalados

por dentroy por fuera del cuerpo
proliferan los entes auto
que piensan y actan po
mos, y los ambientes qug
la presencia del publi

Con respecto a |
referidos al mercadg
cion, la distribucio
mo—, hay que tene
el analisis el peso de
politica.

Las enormes difere
nomico-sociales entre Na

que el discurso global ignora siste-
maticamente, mantienen ocultas
las condiciones y caracteristicas
particulares de cada region. Esto
determina que cada escenario lo-
cal presente diferentes demandas
sociales, prioridades y urgencias
que la intervencion del disefio no
puede desconocer.::
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Nicoldas, 13 Alan, 18 afios, Aylén, 16 afios,
Trelew, Chubut. afios, Bella Vista, Chilecito, La Rioja. Miramar, Buenos
Quiere hacer una Corrientes. Quiere Quiere hacer un Aires. Quiere hacer

animacion con hacer dibujos video con figuras de bailar a un grupo
personas. animados. plastilina. de mufiecos.

Hace tu retrat
INteractivo

“Pinta tu aldea y pintaras el mundo”. Leon Tolstol.

Un autorretrato interactivo es un relato sobre vos mismo, que incor-
pora fotos, videos, textos y sonido. El objetivo es que cada uno desarrolle
un perfil personal, en formato de blog, que incluya una descripcion de
sus relaciones familiares, amigos, caracteristicas del barrio en gue vive,
sus gustos musicales, equipo de fltbol, peliculas y libros preferidos, et-
cétera. De este modo se construye un relato dinamico y participativo,
utilizando los recursos de la web y articulando el aprendizaje con la ex-
periencia personal.
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Paso a paso

©Eseribi un texto que cuente tu histaria personal. Delbe descrilin
tus caracteristicas fisicas, tus quitos personales, tus
costumbres, tu familia, tus amigos, tus actividades de cada
dia, las caracteristicas de tu casa, tu barrio., tu ciudad.

O | @S acd fotos tuyas y de la gente que te rodea en
podés buscar fotos en bos dlbumes familiares.

CHacé videos de un minuto. de duracion, como. EI .
mdximeo., con entrevistas a ba gente que te }

@Buscd en la web misica, videos, libros y
peliculas de bos artistas que mds te guitan,
para incluir bos enlaces en el blog.

@ Anma un blog e inclui toda la informaciin,
relacionando. textos con fotos, dibujos, 4

7

muidica y wideod.

>

Bibliografia recomendada
- Barthes, Roland, “La cocina del sentido”, en La aventura semiolégica, Barcelona, Paidds, 1990.
- Bonitzer, Pascal, Desencuadres. Cine y Pintura, Buenos Aires, Santiago Arcos, 2007.

- Bonsiepe, Gui, Del objeto a la interfaz, Buenos Aires, Infinito, 1999.

- Borges, Jorge Luis, “€l Aleph”, “Las ruinas circulares”, “€l libro de arena”. Ediciones varias.
- Burch, Noel, “Cémo se articula el espacio-tiempo”. €n Praxis del cine, Madrid, Fundamentos, 2003.
- Landow, George, Hipertextos, Coleccién Hipermedia N.° 2, Barcelona, Paidés, 1995.

- Maldonado, Tomds, Lo real y lo virtual, Barcelona, Gedisa, 1994.

- Munari, Bruno, ;Cémo nacen los objetos?, Barcelona, Gustavo Gili, 2011.
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| Dibujo-MUsica, una videoinstalacion
del Taller de Medios Interactivos

\FESTIVAL CONECTA

La mésica invita a bailar. €l cuerpo en movimiento  Con la participacion especial del Combinado
genera trazos de luz. €l dibujo en el espacio Argentino de Danza, dirigido por Andrea Servera.
propone recorridos, organiza juegos, provoca Disefio: Martin Groisman.

interacciones. Las netbooks registran la imageny  Programacion: Fabricio Costa.

procesan la sefial, lo que provoca alteraciones de  Produccion: Moldeo Interactive. !
tiempo y de forma. La accion es dibujo y el dibujo  Coordinacion del Festival Conectar: Mara Borchardt
es luz. y Soledad Jordén.

La luz se transmite por la web, y los dibujos se

pueden volver a ver ingresando a Tecnépolis, noviembre de 2011, Buenos Aires,

http://festivalcanectar.educ.ar/. Repiblica Argentina.
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RESPUESTAS
1:b;2:a; 3:¢c; 4:a; 5:c; 6: b; 7: a; 8: b.

RESULTADOS

Entre 8y 6 aciertos: Te interesd mucho el tema  Entre 6 y 4 aciertos: Se nota que el tema Entre 4 y 0 aciertos: Los resultados de tu

de este cuadernillo. ;Estds preparado para te interesa, pero tenés que prestar mds test no son buenos, pero no pierdas las

realizar tu primera instalacion interactiva? atencién cuando leés. €n el ambito de los esperanzas. Podés leer todo el cuadernillo

Por lo pronto, podés seguir buscando medios interactivos, jcomo en la mayoria!, nuevamente y, si hay algo que no entendés,

informacion en internet y experimentar con las  se hace camino al andar. Asi que no dudes en podés preguntarles a tus compafieros o buscar

posibilidades que te brinda tu netbook. experimentar con tu netbook y en aprovechar ~ mds informacién en internet. €n lo que a
internet para buscar informacién y ver lo que medios interactivos se refiere, hay un gran
hacen los artistas de todo el mundo. camino por delante y nunca es tarde para dar

el primer paso.
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v Solo el servicic teenico esté
audorizade para abrir o veparar

v AL cambisr los msdules de
memoria o Qwv\.Fw el &QWZPo,
apagallo cormpletamente; esto
significa:

&) apagar el an:l-e'—ru#a»— principal;
) desconectar U fuente
de alimendacion del
tovnacorriente o de cu.aﬂq.u.er
otro tipo de fuente de energia
externa (por gemplo, baterias).

¢ Bviti Wilizar el eGuipo cerca
del aGua (baradera, P«lﬂd‘a_
de cocing) o en ambientes de
huwmedad extrema. Tampoco Lo
uses bﬁjo la Wwvia.

&5 inconveniende realizar fareas de

¢ Evité colocar objetos denbro de las
salidas de aire o abertwras de la
coM.Pu!'aAom O Gccesorics.

v Vtlizi la compudadora dendro
del réngo de km.Perd-ura_ de
5 %C & 35 °C. Fuera de estas
condiciones, guardéi el equipoe.

¢ Procwré mandene el equipo
alejado de la luz directa del sol.
Neo Lo éejes dentro de audormsviles
cerrados al sol, ni cerca de
fuentes de callor (estufa, horno).

¢ Protegelo de Las inteferencias
m.aﬁnﬁ'éca.s Frwoca:.la.s por
imanes, parlantes o motores

PANTALLAS,
CABLES,
BATERIAS

Y BLOQUEQ




Te invitamos
a sumarte al
Festival Conectar

El Festival Conectar
es un espacio de
trabajo colaborativo
para jovenes, que
busca la integracion
efectiva de las nuevas
tecnologias en los
aprendizajes, mediante
la realizacion creativa
de producciones
artisticas, tecnologicas
y comunicacionales.

fest'\va\oonectar.educ.ar

www.educ.ar - Ministerio de Educacion

Groisman, Martin Pablo
Medios interactivos digitales : conocé las
interacciones mediadas por la tecnologia. .- 1a
ed. - Buenos Aires : Educ.ar S.E., 2012.
32 p.:il.; 24x19 cm.

ISBN 978-987-1433-75-9

1. Tecnologias. 2. Educacién. 3. TIC.
CDD 372.34

Directora Portal Educ.ar S. E.
Patricia Pomiés

Coordinador general del
Programa Conectar Igualdad
Pablo Pais

ISBN: 978-987-1433-75-9

Queda hecho el depdsito que dispone la Ley 11.723.
Impreso en la Argentina. Printed in Argentina.
Primera edicion: abril de 2013.

SERIE VIDA COTIDIANA Y TECNOLOGIA

» Cuando estas conectado 7/ Usa internet con autonomiay responsabilidad.

« Ver para crear / Aprendé a analizar informacion en imagenes.

* Yo videojuego / A qué jugas, por qué jugas... Animate a pensar un videojuego.

« A la web, mi amor / Programas e ideas para divertirte con tu net.

* Yo me comprometo / Comunidad y tecnologia: una alianza que te involucra.

* TEC & TIC / Accedé a los avances de la ciencia y la tecnologia.

« Acorta la brecha / Tu netbook te incluye; inclui vos también.

« Periodismo vivo / Vos y tu net: un multimedia en accién.

« Robética / Entra al mundo de la inteligencia artificial.

« Tu netbook, tu mundo / Formacion a distancia, redes y otros recursos para acercarnos.

SERIE TRABAJO Y TECNOLOGIA

« Trabajar con la compu | (hardware) / Arreglar y reciclar compus: un oficio para vos.
« Trabajar con la compu Il (software) / Disefar y programar: un oficio para vos.
 Buscar trabajo / Todo lo que necesitas saber para hacer tu camino.

« Sintonia digital / Transforma tu netbook en un estudio de radio.

« Prendete / Info e ideas para usar tu net en emprendimientos productivos.

SERIE ARTE Y TECNOLOGIA

« jAnimate! / Saca fotos, edit4, filma y... jhacete la pelicula!
* Leery escribir en la red / Descubri los nuevos formatos de la literatura digital.

 Mi banda / Graba, editd y produci musica con tu netbook.
* Multidisciplinate / Combina las artes y crea con tu net.

Medios interactivos digitales / Serie Arte y tecnologia

Coordinacion editorial: Ariela Kreimer y Martina Sominson | Edicion: Mariana Carroli | Disefio
y coordinacion grafica: Silvana Caro | Redaccion: Martin Groisman y Natali Schejtman
(entrevista a Esteban Sapir) | Correccion: Inés Fernandez Maluf y Verénica Ruscio | Fotografia:
Lucas Dima (entrevista) | llustraciones: Costhanzo (tapa y proyecto), Bianca Barone, Delius y
Lancman Ink | Coordinacion de contenidos Educ.ar: Cecilia Sagol | Coordinacion de proyectos
Educ.ar: Mayra Botta | Gestion administrativa: Nahir Di Tullio y Laura Jamui | Agradecemos
a: Mara Borchardt y Soledad Jordan.

En espafiol, el género masculino incluye ambos géneros. Esta forma, propia de la lengua, oculta la mencién de lo femenino. Pero, como el uso explicito
de ambos géneros dificulta la lectura, en esta publicacidn se usa el masculino inclusor en todos los casos.
Educ.ar estd a disposicién de los poseedores de los derechos de eventuales fuentes iconogréficas no identificadas.

Para aprender mas y mejor, para crear, para divertirte...
en estos materiales, encontraras un monton de ideas
para aprovechar al maximo las posibilidades que te
brinda tu netbook.

gﬁrComunica’[e con nosotros: conectadoslarevista@educ.gov.ar
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