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INTRODUCCION

Comunicar hoy es un acto estético, descentrado, sin verdades, en constante

movimiento, digital. Un acto que plaga las urbes y que se reviste de un carécter ludico.

Bajo estas premisas y apoyado sobre la base tedrica de la postmodernidad, nace
elreplay.com, un proyecto de tesis que, con un sitio web como producto final, constituye
una simulacién de la condicién ludica en la comunicacién contemporanea. Una
aplicacion multimedia que a través del cruce de discursos artisticos de Rafael Cadenas,
Santiago Pol y Alfredo Naranjo genera nuevas formas expresivas, distintas de las

originales, andnimas, efimeras, azarosas.

Este trabajo de grado, el primero en formato web admitido por la Escuela de
Comunicacion Social de la Universidad Catolica Andres Bello, reta algunas de las ideas
tradicionalmente asentadas: la nocion de autoria, el caracter sagrado y trascendental del
arte, asi como el limite entre éste y la comunicacion; al tiempo que satisface una

necesidad de consumo estético de la sociedad de estos tiempos.

Se abre una invitacion a jugar una y otra vez, a restituir discursos, a compartir, a

comunicar.



MARCO TEORICO

La comunicacién en el mundo digital

La palabra comunicacion estd en muchas bocas todo el tiempo. Cuando se
pregunta sobre el concepto, con frecuencia se recuerda el mas sencillo de ellos, referido
a “la comunicacion como transmision de mensajes (...), la codificacién y la
decodificacién que hacen los emisores y los receptores, y como los transmisores usan
los canales y los medios de la comunicacion” (Fiske, 1982, p. 20). Sin embargo, esta
nocion abarca mas del tipico esquema emisor-receptor-mensaje-medio. EXiste un
enfoque alternativo al primero, que ve a la comunicacion como un proceso. Este otro
enfoque, apegado a la semidtica (ver Glosario, p. 64), considera a la comunicacion
como “produccion e intercambio de sentido (...) se preocupa por el papel de los textos

en nuestra cultura” (Fiske, 1982, p. 20).

A pesar de que en las dos vertientes se encuentran aportes valiosos que seran
aprovechados en este trabajo, la segunda acepcion se adapta mejor a temas introducidos
por la contemporaneidad, como son la globalizacion y las tecnologias digitales, los
cuales, ademas, seran relevantes para efectos de la investigacion. En especial, se

explorard la relacion entre lo digital y la comunicacion.

Si la comunicacion es un concepto amplio, lo digital no lo es menos. En primer
lugar, lo digital se refiere a un tipo de informacion presentada a través de una serie de
dispositivos que emplean el codigo binario (ver Glosario, p. 61), como computadoras,
celulares y television digital. Estos han cobrado una importancia tal en el mundo
contemporaneo que el concepto de lo digital se ha extendido a las dinamicas y nuevas

formas de contenidos generados a partir de estas tecnologias.

Y es que la informatica [0 en este caso, lo digital] ya no se ocupa de los
ordenadores, sino de la vida misma. Los ordenadores personales han
reemplazado al gran ordenador central en casi todo el mundo. Hemos
presenciado cémo los ordenadores se trasladan de enormes espacios con
aire acondicionado a armarios, luego a escritorios y ahora a nuestras
rodillas y a nuestros bolsillos. Y este proceso ain no ha terminado.
(Negroponte, 1995/2000, p. 20).



Se habla incluso del mundo digital, y la expresion no es gratuita. Gran parte del
dia a dia se ha trasladado hacia el espacio construido por la tecnologia, debido a que
ésta implica modificaciones en la vida diaria que van mucho més alld de lo que en

principio podria pensarse.

La digitalizacion presenta muchas ventajas. Las mas evidentes son la
compresién de datos y la correccién de errores, ambas importantes en la
distribucion de informacion a través de un canal costoso o ruidoso. Los
emisores ahorran dinero y los receptores reciben una imagen y un sonido
con calidad de estudio. No obstante, las consecuencias de la digitalizacion
son aun mucho mas importantes. (Negroponte, 1995/2000, p. 30).

En primer lugar esta el formato. La llegada de las tecnologias obligo6 al desarrollo
de un contenido digital, con unas caracteristicas propias acordes con los distintos
dispositivos. Las disposicion del contenido en funcion de las dimensiones de la pantalla,
las formas de recorrido del mismo, asi como el nivel necesario de sintesis en funcion de
la velocidad de informacion y los tiempos de permanencia de los usuarios son solo
algunos de los factores que entonces, y aun hoy, fueron considerados para la adaptacion

de discursos (ver Glosario, p. 61) y construccion de otros nuevos.

El formato digital trajo consigo otra variable importante: la idea de que los
contenidos no son fijos. Hasta entonces, una modificacion cualquiera implicaba
generalmente la re-elaboracion del contenido; a partir de la llegada de lo digital, basta
con abrir el archivo, realizar el ajuste y volver a guardar. Esta idea resulta importante
pues posteriormente, mas aun luego de la llegada de Internet como herramienta de uso
cotidiano, nace la idea de los entornos colaborativos, en los que el contenido es
modificado constantemente por multiples usuarios; esta idea se abordara mas adelante,

con todos los otros elementos que la Internet ha aportado a la comunicacion digital.

Los dispositivos (ver Glosario, p. 61) digitales también han hecho posible la
convergencia e integracion de contenidos de distinta naturaleza, originando los
conceptos de multimedia e hipermedia. En su acepcion mas simple “una aplicacion
multimedia es el resultado de la integracion de varios medios de comunicacién, como
imagenes, texto, audio, video y animaciones de sintesis en un mismo soporte” (Burgos y
De Leon, 2001, p. 17)



A propdsito de este tema, Nicholas Negroponte (1995/2000) comenta: “Los bits se
mezclan facilmente. Se combinan y pueden usarse Y reutilizarse juntos o por separado.
La combinacion de sonido, imagen e informacion se llama multimedia; aunque suene

complicado, s6lo se trata de la mezcla de bits” (p.33)

Esta posibilidad ha dado paso a la generacion de nuevas formas de contenido, en
donde més que reunir distintos formatos, se tejen relaciones entre ellos. Asi, nace el

concepto de hipermedia:

Hipermedia es una extension de hipertexto, un concepto que designa
narrativa altamente interconectada, o informacion vinculada. (...) El
espacio que ocupa la informacién no se limita a las tres dimensiones. Una
idea 0 sucesion de pensamientos pueden comprender una red
multidimensional de pistas dispuestas para nuevas elaboraciones o
argumentos que pueden ser invocados o ignorados. (Negroponte,
1995/2000, p. 91)

La linea que separa los conceptos de multimedia e hipermedia es delgada, pero
podria decirse que ésta radica en la forma en que los distintos formatos se interconectan

en un producto determinado.

Una parte de lo digital la conforman los dispositivos, pero otra no menos
importante la constituye la Internet, que ha propiciado innumerables cambios en las

dinamicas actuales. Ya en el afio 1995, Nicholas Negroponte adelantaba:

El agente del cambio sera Internet, en sentido literal y metaférico.
Internet es interesante no solo en tanto red global masiva y omnipresente,
sino también como algo que parece haber evolucionado sin un disefio
previo y que presenta un aspecto parecido a la formacion de una bandada
de patos. No existe ningun jefe, pero todas las piezas encajan
admirablemente. (p. 215)

Internet ha modificado los conceptos de espacio y tiempo, posibilitando los
intercambios entre personas que se encuentran separadas por grandes distancias
geogréficas. La Red se ha constituido como un espacio comin en el que la
comunicacion entre distintas culturas es posible. Un espacio que ha dado pie a la

construccion de nuevos lenguajes y nuevos discursos.



El valor de una red tiene menos que ver con la informacién que con la
comunidad. La autopista de la informacion es mas que un extracto de cada
libro de la Biblioteca del Congreso. Se trata de crear una estructura social
global, totalmente nueva. (Negroponte, 1995/2000, p. 217).

El intercambio que permite la web no s6lo implica la interrelacion entre usuarios,
sino que también posibilita la relacién de los mismos con los contenidos. Es aqui donde
entra en juego en concepto de interactividad, entendido como la capacidad que tiene el
usuario de decidir la manera de acceder a la informacion entre varias opciones
presentadas. Esta capacidad de decidir se manifiesta a través de varias acciones: pulsar
con el teclado, activar con la voz o presionar directamente sobre una pantalla. (Burgos y
De Leon, 2001).

Esta idea de interactividad ha llegado a influenciar distintas areas del
conocimiento e incluso del arte. Su exploracion ha llevado al surgimiento de nuevas

propuestas que llevan como bandera la premisa de la co-creacion:

La superautopista digital hara que el arte acabado e inalterable sea una
cosa del pasado. EI nimero de bigotes que se le pueden poner a la Mona
Lisa es sOlo un juego de nifios. Seremos testigos de una verdadera
manipulacién digital de expresiones supuestamente acabadas que circulan
por Internet, lo cual no tiene por qué ser malo (...) Estamos entrando a una
era en que la expresion puede ser mas participativa y vital. Tenemos la
oportunidad de distribuir y experimentar sefiales sensoriales muy ricas de
formas mucho mas accesibles. (Negroponte, 1995/2000, p. 264).

El nivel de interactividad y colaboracion en los entornos digitales ha llegado a ser
tal que la nocion de autoria se ha traido a debate; los contenidos estan en constante
reconstruccion gracias a las interacciones de los usuarios, que junto a los dispositivos
tecnoldgicos se han convertido en actores importantes en el proceso de creacion. Jordi
Alberich (2002), profesor universitario dedicado al tema de los entornos digitales,

comenta al respecto:

El autor en los sistemas multimedia resulta, por tanto, una figura doble,
compartida por disefiadores y usuarios. Por el entorno y el contexto
tecnoldgico, en el proceso de comunicacion multimedia la respuesta y la
interaccion del usuario se convierten, de hecho, en el objetivo de la
totalidad del sistema. (125).
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Los dispositivos digitales y la Internet han modificado en buena medida la manera
en que se establecen las relaciones y se genera contenido. Pero no s6lo eso, también han
marcado la pauta en el modo de aproximarse al mismo. Hoy, la manera de aprehender el
conocimiento esta signado por los formatos digitales. “De pronto, aprender haciendo
algo se convirtio en la regla mas que en la excepcion. (...) Cuando se juega con la
informacidn, el material adquiere un mayor significado, sobre todo en lo que se refiere a
temas abstractos.” (Negroponte, 1995/2000, p. 236).

Se ha visto que lo digital constituye un punto de encuentro en muchos sentidos: de
contenidos, de formatos y de usuarios. Las areas del conocimiento no escapan a esta
convergencia digital. En el libro EI Mundo Digital, ya se aventuraban a sefialar:

Se percibe una cierta divergencia, aunque sea artificial, entre la
tecnologia y las humanidades, la ciencia y el arte, entre el hemisferio
derecho del cerebro y el izquierdo, pero creo que el mundo emergente de
los multimedia sera unas disciplinas que, como la arquitectura, hard de
puente. (Negroponte, 1995/2000, p. 104).

Efectivamente, las tecnologias de la informacion permitieron la experimentacion

en este sentido.
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El arte electronico: un punto de encuentro

Pere Bascones (2003), licenciado en Bellas Artes, disefiador multimedia vy
profesor de la universidad abierta de Catalunya, introduce un articulo sobre arte e

interactividad de la siguiente manera:

Hace ya tiempo que asistimos a un cruce de caminos entre el arte y la
ciencia motivado por las (...) tecnologias, en las cuales muchos artistas,
igual que disefiadores o profesionales de la imagen, han encontrado su
nueva herramienta de trabajo. (12)

La influencia de las nuevas técnicas sobre el arte, inaugurada “a partir de la
Revolucién Industrial, especificamente, cuando sus efectos comenzaron a sentirse en la
cotidianidad, a final del siglo XIX” (Popper, 1993, p.10, traduccion libre del autor), ha
tomado un papel protagonico desde el advenimiento de la era digital y la de las

tecnologias de la informacion.

Es en ese momento cuando finalmente se conforma lo que puede llamarse arte
electronico o (ya con un nombre anacronico, puesto que los medios han dejado de ser
nuevos) New Media Art. La nomenclatura comprende una serie de manifestaciones
artisticas que aprovechan las innovaciones tecnologicas y que exploran “las nociones y
préactica de la interactividad, la simulacion y la inteligencia artificial” (Popper, 1993, p.

172, traduccion libre del autor).
Como con otras disciplinas artisticas, el arte tecnolégico contemporaneo toma su
inspiracion de siete fuentes distintas, tal como las describe Frank Popper en su libro El

arte de la edad electronica:

De la fotografia y la cinematografia, en primer lugar, se desprende la interrelacion

entre los factores técnicos y estéticos.

Del arte conceptual, se toma la relacién del arte tecnoldégico con aspectos

intelectuales o tedricos.
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El Land Art o arte terrestre entra a la palestra en cuanto a la preocupacion o

denuncia que hacen algunas obras de arte electrénico sobre la degradacion del ambiente.

Las caracteristicas eléctricas (luego electrénicas) del arte luminico también

sirvieron como alimento a lo que luego seria el arte electronico contemporaneo.

La interactividad, explorada en profundidad a través del arte electronico,
encuentra su precedente en la participacion del espectador. Esta nocion fue la bandera
tanto del arte cinético, como de algunas de las instalaciones y, finalmente del arte

participativo constituido principalmente por el performance y el happening (1993).

Si bien el arte electronico se nutrié de estas caracteristicas, las transformé para

desarrollar, por lo menos, siete rasgos propios y definitorios.

El primero, y uno de los mas importantes, es la interactividad. Para comprenderla,
debe hacerse referencia y marcar una distincion entre ésta y la participacion. “Asi, el
término ‘participacion’, en el contexto del arte contemporaneo, se refiere a una relacion
entre un espectador y una obra ya existente pero de final abierto” (Popper, 1993, p.8-9

traduccion libre del autor), tratado en instalaciones, happenings y performances.

La interactividad, aunque similar, da un paso mas alla. Inaugurada por creadores
como Agam, Soto, Tinguely y Pol Bury tan pronto como a principios de la década de
1950, implica un estado en el que la obra necesita de la participacion del espectador
para completarse o volverse completamente funcional (Popper, 1993). En la era de las
tecnologias de informacion, sistemas de inteligencia artificial e interfaces vienen a jugar
un papel protagdnico en este proceso, ya que median las interacciones y permiten

navegaciones hipertextuales en vez de lineales.
Una cierta cualidad de impermanencia debe destacarse también como rasgo

definitorio del arte en la era digital. Un pionero del arte computarizado habla al

respecto, refiriéndose, sobre todo, a la cuestion de la imagen.
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Con las nuevas herramientas electronicas la imagen ha cambiado
radicalmente su status: de ser una imagen fija y eterna en la pintura
tradicional, se ha tornado intercambiable, revela los procesos de su géenesis
y desaparece rdpidamente. Existe sélo por el periodo de un vistazo.
(Gaumnitz en Popper, 1993, p. 93 traduccién libre del autor).

A pesar del desasosiego que puede generar el acostumbrarse a la idea de piezas de
arte que no son eternas (ni se han pensado para eso), se abre la posibilidad de la
alteracion y reinvencidon, como un abanico que se despliega infinitamente. Seran “obras
cambiantes, de apariencia incierta, capaces de adoptar nuevas definiciones en cada una
de sus (infinitas) actualizaciones.” (Alberich, 2002, 921).

Con la introduccion de tecnologias digitales entran en el juego la programacion,
los cddigos, los algoritmos. Y con esto empieza a tomar parte tambien la posibilidad del
random, (ver Glosario, p. 63) de la generacion casual y hasta del error. Vera Molnar,
que en los afios 80 liderd la vanguardia del arte digital computarizado, afirmaba que con
la informatica se podia satisfacer el deseo de innovacion artistica, ya que convertia al

accidente y al azar en algo subversivo (Popper, 1993). Igualmente,

Artistas como Harold Cohen creaban programas a ser seguidos por la
computadora, sin que ellos tuvieran necesariamente alguna idea de cual
seria el resultado final. Este uso de la computadora cambia la estrategia de
creacion de imagen y plantea la pregunta de hasta que punto la
computadora crea arte por si misma. (Popper, 1993, p. 80, traduccion libre
del autor).

Esa pregunta forma parte de la cuarta caracteristica del arte en la era tecnologica:
el cuestionamiento y transformacion de la nocién de autoria. Un autor, a partir del arte

tecnoldgico, ya no es lo que era. A este respecto comenta Jordi Alberich (2002).

La naturaleza procesal y multiforme de los sistemas conlleva la
potencialidad de dar lugar a formas abiertas de autoria compartida. En los
entornos digitales, la tarea de autoria consiste muchas veces no ya en la
creacién de un conjunto cerrado de escenas, sino en la creacion de un
sistema de posibilidades narrativas. El usuario del sistema participa, asi, de
una autoria derivada, en tanto que determina mediante su interaccién una
construccion virtual concreta inexistente como tal previamente (12).

14



Alberich también apunta una experiencia estética contemporanea que se conecta
intimamente con la existencia de los medios de masas. Las fronteras entre arte y
comunicacion se hacen difusas, a la par de estas experiencias que toman prestado de la
television, el cine, Internet y el video, se fragmentan y se espectacularizan (2002).

Este arte que es interactivo, mutable, inacabado, efimero, co-creado y azaroso es
también un arte del simulacro. Una imagen existe en la pantalla y, en ella conceptos
como profundidad, volumen, iluminacién o textura resultan s6lo metaforas Una vision
estética que antes se regia por la objetividad fotogréfica se reformula hacia la

simulacion y la virtualizacion (Alberich, 2002).

Como Ultima caracteristica, puede afirmarse que el arte digital es un arte de

proceso.

Es el proceso de creacion artistica y de exploracion estética lo que
ocupa a los artistas tecnoldgicos, mas que la produccion de obras de arte
finitas. Ellos quieren crear obras nuevas, inconclusas, con nuevos
materiales, a través de la manipulacion de un modelo o, en algunos casos,
a través de la creacion de un evento antes que una forma o pieza material.
(Popper, 1993, p. 180, traduccidn libre del autor).

El arte electronico explora y ejemplifica “la l6gica interna de una cosmovision
digital” (Popper, 1993, p. 177, traduccion libre del autor). Se inserta en la sociedad

contemporanea, en el tejido social, en una era que podria llamarse postmoderna.

15



Sobre la condicién postmoderna

Hablar de postmodernidad es, sin duda, entrar en aguas turbulentas. Mucho se ha
dicho, a favor y en contra, en torno a este concepto; y ain hoy resulta dificil hallar
consenso en su definicion: quiza eso sea una imposibilidad. Hay quienes niegan su
existencia y quienes afirman que es una era por venir; algunos estan en el medio y
aseguran hallarse en pleno apogeo postmoderno. Hay tedricos en contra y a favor. Las
definiciones de la postmodernidad son tan diversas como su propuesta.

Al tratar de desenmarafar la madeja, resulta util empezar diciendo que “El prefijo
‘post’, en un sentido prescriptivo, significa una ruptura activa (...) con todo lo anterior
(...) Por otra parte, el ‘post’ en lo postmoderno también significa una dependencia de,
una continuidad con, eso que le sigue a (...).” (Best y Kellner, 1991, p. 29, traduccion

libre del autor).

Entonces, lo l6gico seria definir en primer lugar qué es la modernidad. La
modernidad hace referencia a la forma de pensamiento que surge luego de la revolucion
industrial, caracterizada por tener al hombre como sujeto y objeto de su propio
conocimiento, y la idea del progreso como estandarte. “La modernidad se opone a las
sociedades tradicionales y se caracteriza por la innovacion, la invencion y el

dinamismo.” (Best y Kellner, 1991, p. 2, traduccion libre del autor).

Si bien esta era comenzé con una gran promesa para la humanidad, los resultados
fueron radicalmente distintos: “La modernidad también produjo una serie de
instituciones disciplinarias, practicas y discursos que legitimaron sus modos de

dominacion y control (...)” (Best y Kellner, 1991, p. 3, traduccion libre del autor).

Lo que comenzd como una época de optimismo y esperanza, culminé como la
mayor de las desilusiones. Desilusion que derivo en una actitud nihilista (ver Glosario,
p. 63) y dio origen a muchos de los movimientos artisticos de vanguardia, los cuales a

su vez llevaron al descubrimiento de las formas postmodernas.
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En su definicion mas basica, “El postmodernismo puede describir esas diversas
formas estéticas y practicas que llegaron después de la ruptura con el modernismo.”

(Best y Kellner, 1991, p. 4, traduccién libre del autor).

Este concepto s6lo da un punto de referencia: ‘después del
modernismo’. Sin embargo, la postmodernidad representa una ruptura
mucho mas profunda. “La teoria postmoderna rechaza también las
asunciones de coherencia social y las nociones de causalidad a favor de la
multiplicidad, pluralidad, fragmentacion e indeterminacion.” (Best y
Kellner, 1991, p.4, traduccion libre del autor).

Hasta el final de la modernidad se creia en la existencia de una verdad, cuyo
depositario habia variado a través de las distintas etapas del conocimiento (Dios durante
el Renacimiento, la Razon durante la Epoca Cléasica y el Hombre en la Modernidad);
ahora un elemento hace patente la existencia de maltiples verdades, y mas alla de eso, la

imposibilidad de aprehender la realidad. Este es el lenguaje.

Mas especificamente, la teoria postmoderna brinda una critica a la
representacion y la creencia moderna de que la teoria refleja la realidad,
tomando en cambio una posicidn ‘perspectivista’ y ‘relativista’ en la que
las teorias en el mejor de los casos brindan perspectivas parciales de sus
objetos de estudio, y que todas las representaciones cognitivas del mundo
estan historica y lingiisticamente mediadas. (Best y Kellner, 1991, p. 4,
traduccion libre del autor).

El lenguaje es la forma de aprehender la realidad. A través de él, el hombre se
relaciona con el mundo y se comunica con sus pares; sin embargo, el lenguaje es una
construccion, es por ello que de entrada hay una imposibilidad, pues el lenguaje es una

metéfora de la cosa y no la cosa en si misma.

“[Baudrillard] describe las implicaciones para el desarrollo tedrico y politico de
una sociedad postmoderna en la que la semiurgia radical, la constante y acelerada
proliferacién de signos, produce simulacion y crea nuevas formas de sociedad, cultura,
experiencia y subjetividad.” (Best y Kellner, 1991, p. 27, traduccion libre del autor).
Seglin esto, la postmodernidad es mucho mas que “la etapa siguiente”; constituye una
vision completamente distinta, basada precisamente en la idea de que existen multiples

visiones.
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Gran parte de la teoria postmoderna se desarrolla en un contexto artistico. “Este
colapso, o problematizacion acerca de los limites [de los conceptos de identidad, unidad
y significado] ha derivado en modos de escribir mas ludicos y diversos, dejando de lado
los limites y précticas académicas tradicionales.” (Best y Kellner, 1991, p. 23,

traduccion libre del autor).

Apoyéndose en algunos de los productos de la modernidad —como los medios de
comunicacion y las tecnologias de la informacion- e incluso tomando préstamos de
épocas anteriores, desarrolla una estética caracteristica, en donde la forma prima sobre
el contenido, y la construccion de significados esta sujeta a la interpretacion de cada

individuo en un contexto determinado:

En contra de los valores modernistas de seriedad, pureza e
individualismo, el arte postmoderno exhibe una nueva despreocupacion,
una nueva alegria, y un nuevo eclecticismo. Los elementos de la critica
sociopolitica caracteristica de las vanguardias (Burger 1984) y el deseo por
formas artisticas radicalmente nuevas son remplazadas por el pastiche,
referencias y guifios con formas pasadas, ironia, cinismo, comercialismo, y
en algunos casos total nihilismo. Mientras las politicas vanguardistas del
movimiento modernista celebraban la negacion y la disidencia, y hacian un
llamado a la revolucion en el arte y la vida, gran parte del arte
postmoderno a menudo disfruta el mundo tal cual es y coexiste felizmente
en la multiplicidad de juegos y esteticas. (Best y Kellner, 1991, p. 11,
traduccion libre del autor).

Pero como en todas las teorias, la postmodernidad tiene sus adversarios. En gran
parte se trata de aquéllos que aun defienden la modernidad alegando que existe un
potencial en ella para sobreponerse a los desastres ocasionados. Las principales criticas
a la postmodernidad se centran en el relativismo, la irracionalidad y el nihilismo de la

propuesta. (Best y Kellner, 1991, traduccién libre del autor).

Por encima de cualquier polémica, una cosa si es segura: la postmodernidad ha
traido al ruedo conceptos que han dado un vuelco al orden de las cosas y servido de
insumo para el desarrollo de propuestas frescas en distintas areas del conocimiento. Dos
autores en particular, Foucault y Baudrillard, aportaron ideas cruciales para el desarrollo

de la teoria postmoderna.
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Michel Foucault: acerca de la episteme y el lenguaje vuelto sobre si mismo

El nombre de Michel Foucault se encuentra en la lista de los autores
contemporaneos de mayor importancia. Si bien no puede considerarse como
postmoderno, sin duda muchas de sus ideas sirvieron como base y guia para el
desarrollo de esta teoria. Dos obras en particular —Las palabras y las cosas y De
lenguaje y literatura- retnen algunos planteamientos que resultaron especialmente

valiosos para el desarrollo de nuevos discursos.

En Las palabras y las cosas, Foucault afirma que la empresa méas grande del
hombre fue la que tuvo por objeto la conquista del conocimiento, de la Verdad. Sin
embargo, los modos de aproximarse a este conocimiento a lo largo del tiempo no fueron
siempre los mismos. El tedrico hace un repaso por estas distintas formas, a través de lo

que ¢l mismo denomina una “arqueologia de las ciencias humanas™:

La arqueologia [del conocimiento] trata de identificar las condiciones
de posibilidad del conocimiento, las reglas determinantes en la formacion
de racionalidad discursiva que operan bajo el nivel de intencion del
contenido tematico. (Best y Kellner, 1991, p. 40, traduccion libre del
autor).

Foucault divide la existencia del hombre en tres grandes etapas (Renacimiento,
época Clasica y Modernidad), que responden a los cambios en el modo de aproximacion
al saber. Estas formas, a pesar de ser causantes de unas divisiones, no implican un

quiebre total entre una episteme (ver Glosario, p. 61) y la siguiente.

Foucault argumenta que la ruptura no significa un cambio absoluto,
sino una ‘redistribucion de la episteme [anterior]’, una reconfiguracion de
sus elementos, donde, a pesar de que hay nuevas reglas de formacién de
discursos que redefinen los limites entre naturaleza del conocimiento y
verdad, hay también continuidades significativas. (Foucault en Best y
Kellner, 1991, p. 44, traduccién libre del autor).

De Las palabras y las cosas se extrae el reconocimiento de la estrecha relacién
entre la idea de Verdad y el poder. “Foucault rechaza la pretension filosofica de atrapar

sistematicamente toda la realidad desde un sistema filosofico Gnico o desde un punto de
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ventaja central” (Best y Kellner, 1991, p. 39, traduccion libre del autor) y advierte sobre

los enfoques totalitarios como responsables de los mayores desastres de la modernidad.

Contra las teorias modernas que ven el conocimiento como neutral y
objetivo (positivismo) o emancipador (Marxismo), Foucault enfatiza que
el conocimiento es indisociable de los regimenes de poder. Su concepto de
‘poder/conocimiento’ es sintoma de la sospecha postmoderna de la razon.
(Best y Kellner, 1991, p.50, traduccion libre del autor).

En este sentido, Foucault se opone a la modernidad y desde ese preciso momento
comienza a servir de apoyo a la teoria postmoderna: “Foucault valora la 'increible
eficacia del criticismo discontinuo, particular y local’ frente al efecto 'inhibidor de las
teorias totalitarias globales.” (Foucault en Best y Kellner, 1991, p. 38-39, traduccién
libre del autor).

Las palabras y las cosas concluye anticipando la ‘muerte del hombre’
como un sujeto epistemoldgico en el emergente posthumanismo, el
espacio logico donde el sujeto es finalmente destronado e interpretado
como un efecto del lenguaje, deseo e inconsciente. (Best y Kellner, 1991,
p. 42, traduccion libre del autor).

Si en la modernidad se proclama la muerte de Dios, en la postmodernidad se
decreta la muerte del sujeto. Y mas que un decreto, resulta una suerte de revelacion,
cuando el hombre ya no es ordenador, mente que clasifica y da sentido, sino que debe
someterse a las condiciones del lenguaje. Hay un concepto en particular que resulta vital

para comprender esta relacion realidad-lenguaje: el simulacro.

Simulacros (...): vana imagen (opuesta a la realidad); representacion de
algo (en la que eso se delega, se manifiesta, se retira y en un sentido se
oculta); mensaje que lleva a tomar un signo por otro 'signo de la presencia
de una divinidad (y posibilidad reciproca de tomar ese signo por su
contrario); venida simultanea del Mismo y de lo Otro (simular es,
originalmente, venir ensamble [juntos]). (Marmontel en Foucault,
1994/1996, p. 185).

Esta definicidbn permite afirmar entonces que cada palabra del lenguaje es
simulacro: un signo escogido de manera arbitraria para designar una cosa y que llegado

un punto, a pesar de no ser la cosa en si, termina tomandose como tal.
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René Magritte explord esta idea en su obra Esto no es una pipa, y Foucault a su
vez la analiz6 a fondo en su ensayo homonimo. Al colocar Magritte la frase “Esto no es
una pipa”, ;se refiere a que el dibujo no es una pipa? No. Se refiere a que el texto, a
pesar de nombrar a la pipa, no puede ser la pipa, ni el dibujo de la pipa. Es s6lo un
llamado: “Lo que el enunciado de Magritte niega es la pertenencia inmediata y

reciproca del dibujo de la pipa y del texto por el que se puede nombrar esa misma pipa.”
(Foucault, 1973/1993, p.40-41).

En la postmodernidad, el lenguaje se vacia pero, contrario a lo que alguna vez

pudo imaginarse, este hecho representa un inicio, mas que un fin.

El retorno a si mismo del lenguaje en el momento de su
desfallecimiento encuentra una forma de enlace anterior a cualquier
discurso, que sin duda solo tiene equivalente en el enlace, familiar para
otras filosofias, entre la mirada y la verdad o la contemplacion y lo
absoluto. (Foucault, 1994/1996, p. 139).

Esto quiere decir que a partir de este descubrimiento el hombre debe
acostumbrarse a vivir con la idea de que solo puede acceder a pequefias porciones de
verdad, a través del lenguaje, que ahora hace sus propias reglas, que abre puertas sélo a

partir de las relaciones que se establecen entre los signos y sus condiciones de aparicion:

El signo no tiene su sentido mas que por la soberania y el juego de los

otros signos. No tiene relacion autonoma, natural o inmediata con lo que

significa. Vale no solamente en funcion de su contexto sino también por

una extension virtual que se despliega como un punteado sobre el mismo

plano de él: esta constrefiido a decir lo que dice mediante aquel conjunto

de significantes que definen la lengua en un momento dado. (Foucault,

1994/1996, p. 185).

Ya no existe la Verdad, sino mdaltiples verdades, todas igual de validas,
determinadas por los discursos. Es la liberacion del lenguaje, “un lenguaje que no repite
ningun habla, ninguna Promesa, sino que retrasa indefinidamente la muerte abriendo sin
cesar un espacio en donde es siempre analogo a si mismo.” (Foucault, 1994/1996, p.
154). Este lenguaje se renueva cada vez, y da paso a nuevas formas discursivas:
“Foucault cree que el ‘Discurso... es una realidad tan compleja que nosotros no s6lo

podemos, sino que debemos abordarla a diferentes niveles y con distintos

métodos.”(Foucault en Best y Kellner, 1991, p. 38-39, traduccion libre del autor).
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Después de Foucault (1994/1996), de su trabajo y de su critica, se puede afirmar

que la postmodernidad es la episteme del lenguaje entregado a su forma:

Hoy dia, el espacio del lenguaje no esté definido por la Retorica, sino
por la Biblioteca: por la empalizada hasta el infinito de lenguajes
fragmentarios, que sustituyen la doble cadena de la Retorica por la linea
simple, continua, mondtona, de un lenguaje entregado a si mismo, de un
lenguaje que esta consagrado a ser infinito, porque no puede apoyarse ya
en el habla del infinito. (p. 154).

Jean Baudrillard: la era de la simulacion, transestética e implosion

El trabajo tedrico de Jean Baudrillard sobre la postmodernidad es como la
postmodernidad misma: polémico, fragmentario y a veces confuso. Sin embargo, mas
alla de las criticas y suspicacias que levanta, Baudrillard proporciond visiones

interesantes, sobre todo en sus afirmaciones sobre la simulacion.

Lo distintivo de la postmodernidad, segin Baudrillard, esta en que es

una nueva era de simulacion (...) en la que la computarizacion, el
procesamiento de informacion, los medios, el control cibernético de los
sistemas, y los sistemas de organizacion de la sociedad de acuerdo a los
cédigos y modelos de simulacion sustituyen a la produccién como
principio organizador de la sociedad. (Best y Kellner, 1991, p. 40,
traduccion libre del autor).

La simulacion, en este sentido, “no corresponde a un territorio, a una referencia, a
una sustancia, sino gque es la generacidén por los modelos de algo real sin origen ni
realidad: lo hiperreal.” (Baudrillard, 1978/1978, p. 5).

Esta simulacién sin referentes viene como tercera fase en una evolucién de tres

ordenes del simulacro.
El simulacro de primer orden es el de la falsificacion o imitacién, caracterizado

por la prétesis. Iniciado en el Renacimiento (y ejemplificado notablemente por los

descubrimientos de la perspectiva lineal y aérea, que imitan la tridimensionalidad en un
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espacio bidimensional), inaugura un alejamiento entre el significante y el objeto real o

significado de un signo.

Con la Revolucién Industrial emerge el segundo orden del simulacro, ése de la
produccion o ilusién. En el orden de la produccién, en el que el vinculo entre
significante y significado es meramente indirecto, ya no existe un original a imitar, sino

que se producen multiples dobles prestos a ser consumidos en masa.

Y en el tercer orden, el de la era postmoderna, el significante no guarda relacién
sino con otros significantes, pero no con ninguna realidad externa. (Valdivieso,
Comunicacion personal, enero 17, 2007). A este respecto habla Baudrillard en Cultura'y

simulacro.

Entonces, todo el sistema queda flotando convertido en un gigantesco
simulacro —no en algo irreal, sino en simulacro, es decir, no pudiendo
trocarse por lo real pero dandose a cambio de si mismo dentro de un
circuito ininterrumpido donde la referencia no existe. (Baudrillard,
1978/1978, p. 13).

Varias consecuencias se desprenden de la primacia de la simulacion en la

postmodernidad: la implosion, la hiperrealidad y la transestética.

La implosidn es tal en dos sentidos. Baudrillard toma, en primer lugar, el concepto
de implosion de McLuhan para afirmar que los limites entre simulacion y realidad
colapsan, y con ellos colapsan también la experiencia y el territorio de lo real. En
segundo lugar, el autor afirma que, en un espacio en el que la simulacién domina, la
barrera entre entretenimiento, imagenes y politicas, se desvanecen también en una

implosién. (Best y Kellner, 1991).

La hiperrealidad se relaciona intimamente con esta desaparicion de las fronteras.
En ella, “el prefijo ‘hiper’ significa mas real que lo real por tanto lo real es producido de

acuerdo a un modelo.”

Lo hiperreal para Baudrillard es una condicion en la que los modelos
reemplazan lo real, como se evidencia en un fendmeno como el hogar
ideal en las revistas femeninas o de estilo de vida, sexo ideal en manuales
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de sexo o libros sobre relaciones personales, ideal de moda en piezas
publicitarias o shows de moda, habilidades informéaticas ideales en
manuales de computadoras, y asi. (Best y Kellner, 1991, p. 119,
traduccion libre del autor).

“El término ‘transestética’ [extraido de ensayos posteriores] se refiere a un
proceso en el que la estética permea la economia, la politica, la cultura y el dia a dia
hasta inclusive perder su autonomia y especificidad.” (Best y Kellner, 1991, p. 135-136,
traduccion libre del autor). Los signos estéticos rodean e invaden la sociedad.

Baudrillard ha sido tildado de repetitivo, pretensioso y mediocre. Ha sido atacado
por abandonar sus ideas y perspectivas de investigacion mas promisorias (Best y
Kellner, 1991). Sin embargo, a pesar de las criticas, la simulacion y sus derivados sirven

para entender la era contemporanea, sus comunicaciones y su arte.

Tres artistas venezolanos

En la lista de grandes artistas venezolanos contemporaneos, los nombres de Rafael
Cadenas, Alfredo Naranjo y Santiago Pol se encuentran muy cerca del tope. Cada uno
de ellos ha esculpido un espacio propio dentro de sus respectivos campos de trabajo, de
tal manera que se han convertido en referencia nacional e internacional. Para efectos de

esta investigacion el foco estara en una parte de cada una de sus obras.

Rafael Cadenas

Rafael Cadenas es uno de los representantes mas importantes de la literatura
venezolana. Es poeta, ensayista y profesor. Su blsqueda gira en torno a la veracidad en
tanto correspondencia de las palabras con los sentimientos. Sus libros han sido
traducidos a idiomas como el frances, el italiano y el inglés. Por ellos ha recibido
nUMerosos reconocimientos, entre los que cuenta el Premio Nacional de Ensayo, Premio
Nacional de Literatura, Premio San Juan de la Cruz, Premio Internacional de Poesia J.

A. Pérez Bonalde, asi como una beca de la Fundacion Guggenheim. Recientemente le
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fue otorgado en México el Premio FIL de Literatura en Lenguas Romances, uno de los

mas grandes reconocimientos a nivel mundial en esta disciplina.

Carlos Brito, escritor y profesor de la Escuela de Letras de la Universidad Catolica
Andrés Bello, divide la obra poética de Cadenas en tres etapas:

Una primera, representada por su libro Una Isla, que ¢l define como “un Cadenas
indescifrable, indescifrable en su personalidad poética (...) Alli estd un poco el
desasosiego de alguien que vive la experiencia de la extrafieza, de la distancia.” (Brito,

comunicacion personal, junio 23, 2010).

En la segunda etapa, conformada por sus libros Cuadernos del destierro y Falsas
Maniobras y finalizada por su poema Derrota, Cadenas entra en contacto con lo onirico

y los suefios. A propdsito de esta etapa, Brito afirma:

Si algo va a terminar definiendo a Rafael Cadenas, es la inadecuacion,
el no hallarse bien en ningun lado. De ahi se va a derivar una postura
frente a la vida y frente a la poesia, que por un lado es una suerte de queja
—no llorantina, sino una queja existencial-, va a venir como cierto
cansancio de la realidad, va a venir cierta busqueda digamos axioldgica, de
valores de lo que es el hombre y lo que es ser el hombre frente a la
realidad. (Comunicacion personal, junio 23, 2010).

La tercera fase en la obra poética de Cadenas estd marcada por la espiritualidad,
entendida como la creencia en una fuerza superior. Cadenas entra en contacto con el
budismo y la filosofia oriental, y son estas ideas las que en adelante permearan su obra.

En esta etapa se ubican libros como Intemperie, Memorial y Amante.

Alfredo Naranjo

Alfredo Naranjo es referencia obligada cuando de musica latina contemporanea se
trata. Entrenado académicamente, este intérprete, compositor y arreglista ha dedicado
gran parte de su produccion a la musica popular urbana. Ha compartido escena con
artistas de la escala de Larry Harlow, Tito Puente y la Orquesta Aragén. En el 2000
recibio el premio Casa del Artista a mejor instrumentista del afio, y algunas de sus

canciones han figurado en el Hit Parade.
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La receta de Alfredo Naranjo es una excelente orquesta, la mezcla de los ritmos
del jazz con la masica popular urbana venezolana, y la improvisacion a partir de un

nutrido bagaje. A propésito de su obra, Alfredo explica:

Nosotros siempre usamos muchos elementos del jazz, y alli se
improvisa mucho. Siempre el elemento improvisacion esta presente con
los solos. Puede ser un solo de timbal, puede ser un solo de vibrafono,
puede ser un solo de trompetas, un solo de cantante... (Naranjo,
comunicacion personal, Julio 6, 2010)

Santiago Pol

3

Santiago Pol, nacido en Barcelona Espafa, “se ha dedicado a la imagen gréfica
durante mas de cuarenta anos” (Valdivieso, 2009, q1). Principalmente enfocado al
disefio gréafico, es, sin lugar a dudas, el cartelista mas renombrado de Venezuela.
Formado como artista plastico en el pais y en Francia, cuenta en su archivo con mas de
350 afiches. Algunos de ellos le han valido numerosos reconocimientos entre los cuales
destacan la Mencion de Honor en la Bienal de Varsovia, la Medalla de Bronce en la
Trienal de Toyama, la Paloma de Oro en el Festival de Cine de Leipzig y el Tercer
Premio de carteles en el Festival de Teatro de Porto. Su trabajo ha sido expuesto en
Venezuela, México, Cuba, Inglaterra, Brasil y Francia entre otros. También ha expuesto
en las bienales de Varsovia, Colorado, Lahti, Brno, Toyama y Venecia. Esta ultima
participacion es especialmente importante, ya que por primera vez en la historia de esta
exposicion dedicada a las artes visuales se invitd a un disefiador. También recibio en el

afo 2001 el Premio Nacional de Bellas Artes.

Durante los ultimos afios, Santiago ha explotado mas su potencial como artista

plastico con la serie “Maculaturas”, término tomado de las artes plasticas:

Asi llaman en las artes graficas a las pruebas que se hacen de registro,
de color de un trabajo u obra antes de su impresién definitiva, en los que
echan mano de papeles ya impresos, que han sido desechados por
defectuosos, y sobre los que se imprimen nuevos elementos resultando
entonces interesante ejercicios de superposicién de imagenes o textos que
se convierten en ejemplares unicos. (Garnica, 2008).
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Le da este nombre a una manera de crear que nacié de la necesidad de Pol de
mostrarles a sus alumnos de la catedra de Color en la Universidad Experimental de
Yaracuy, ejemplos de los distintos objetivos y de ejercicios crométicos posibles. Con un
tema a investigar en la mente, Pol colocaba pintura acrilica de distintos colores sobre
cartulinas blancas de 28 x 43 centimetros y, o la doblaba por la mitad o le colocaba
encima otra cartulina. De esta manera, resultan impresiones derivadas de manchas

casuales, hechas con colores puros y con aspectos distintos entre si.

En estas obras, desmarcadas de la premeditacién y el célculo que dominan el
campo del disefio, el azar entra para asumir un papel protagonico. Comenta Pol “La
variedad de estas propuestas es la resultante de la intencién y la experimentacion

apasionada y libre. El componente comun es la sorpresa” (2008). Y continta:

Estas manchas son el producto de la casualidad, del accidente
deliberado, de lo torpe y tierno, de la rabia y de la alegria, impresiones
todas diferentes y todas originales en las cuales el defecto, la rotura, las
huellas de todo tipo, las salpicaduras o transparencias informales son
anomalias testimoniales de cada trabajo (2008).

Las Maculaturas pueden clasificarse de acuerdo con las armonias de color
predominantes. Pol utiliza como base los siete contrastes de color descrita por Johannes
Itten: de colores claros y oscuros, de colores calidos y frios, de colores
complementarios, de color en si mismo, de cantidad, de calidad y contraste simultdneo
(Pol, comunicacién personal, julio 3, 2010). Comenta el artista, sin embargo, que ha
encontrado nuevas armonias con colores metalizados y fosforescentes, que no existian

en el momento en que Itten realizd sus estudios.
A pesar de la diversidad en referentes y de distintas aproximaciones a sus oficios,

Cadenas, Naranjo y Pol se encuentran en la devocion hacia el trabajo y la calidad

innegable de sus obras.
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MARCO METODOLOGICO

Planteamiento del problema

¢Como lo ludico, en tanto discurso comunicacional, creativo y estético, puede
sustentar las relaciones semidticas que ocurren en una aplicacion web en la que se

cruzan cddigos visuales, musicales y literarios de la cultura urbana contemporanea?

Objetivo general

Disefiar y realizar una aplicacion web en la que lo ludico, como discurso
comunicacional, creativo y estético, sustente las relaciones semioticas que puedan
ocurrir en una obra multimedia en la que se crucen cddigos visuales, musicales y

literarios de la cultura urbana contemporanea.

Objetivos especificos

e Comprender qué es comunicacion digital.

e Comprender qué es New Media Art.

e ldentificar algunas caracteristicas y conceptos clave de lo postmoderno.

e ldentificar los procesos de produccion multimedia.

e Diseflar el concepto y funcionamiento de la aplicacion multimedia a
realizar.

e Seleccionar a los artistas (musicos, artista plasticos y escritores) que
participaran en la obra.

e Delimitar la obra de los artistas seleccionados que serviran como insumo

para la aplicacion.
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Delimitacion

Para realizar la delimitacion de este proyecto, se tomaron en cuenta distintos
parametros, todos de igual importancia: el tiempo, el talento, el publico y el medio.

Se estipulé que la investigacion del trabajo de grado y la produccién de la
aplicacion multimedia se llevara a cabo en un periodo de aproximadamente un afio,

tomando como fecha ideal de entrega el mes de septiembre del afio 2010.

En cuanto al talento, los artistas que brindaron la base para el contenido de la
aplicacion seran: Rafael Cadenas para literatura, Santiago Pol para cddigos visuales y
Alfredo Naranjo para la musica. De la obra individual de estos artistas se realizd una
delimitacion con el propdsito de hacer manejable la magnitud de los insumos dentro de

la aplicacion.
Este proyecto estd pensado para una poblacion joven, familiarizada con las
tecnologias digitales. Sin embargo, es posible que el producto de este trabajo pueda ser

disfrutado por un rango de edades mucho mas amplio.

Finalmente, el medio a utilizar es Internet, debido a su total adaptacion a las

caracteristicas de la comunicacién en la postmodernidad.
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Justificacion

Este trabajo especial de grado encuentra su justificacion en diversas razones.

La primera de ellas se refiere a la exploracion tedrica desde el punto de vista de la
postmodernidad de cuestiones que cobran particular relevancia en las comunicaciones
contemporaneas, como son las nociones de autoria, recontextualizacion, reapropiacion
(ver Glosario, p. 63), medios y tecnologias de la informacion. Con todas las dificultades
e imprecisiones que puede implicar el estudio de fendmenos actuales, las autoras
consideran valioso este ejercicio de analisis que puede dar pie a posteriores

investigaciones.

En segundo lugar, y muy relacionada con el primer motivo, destaca la importancia
de la experimentacion y la incorporacion de los medios digitales en la elaboracion de
proyectos académicos. El presente trabajo de grado es el primero en la escuela de
Comunicacion Social que se admite en el formato web (aun cuando ya varios proyectos
en el pasado han trabajado con multimedia). Es la esperanza de las realizadoras que el
proyecto sirva para abrir la puerta a muchos otros, dado que, indudablemente, lo web ya

es la moneda de uso corriente en el siglo XXI.

Otra razon se hace patente en el compromiso de dejar un registro del quehacer
artistico venezolano. Si bien Santiago Pol, Alfredo Naranjo y Rafael Cadenas son
nombres de peso en sus respectivas areas, no necesariamente mucha gente conoce su

trabajo.

Por altimo, el producto final se realiz6 también con la intencidén de que sirviese
como recurso para el estudio de asignaturas tales como semidtica, teorias de la imagen,
investigacion y produccion audiovisual; materias que a su vez brindaron herramientas

invaluables para la concepcion y desarrollo del mismo.
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Metodologia DADI

Para el disefio de elreplay.com, las autoras se inspiraron en la metodologia de
produccion multimedia descrita por Clement Mok en su libro Designing Business:
multiple media, multiple discipline y recogida por Caroline de Oteyza en Los desafios

de la escritura multimedia.

Esta propuesta afirma que cualquier proyecto multimedia debe pasar por tres
etapas de disefio: de informacion, de identidad y de interactividad.

El disefio de informacién busca dénde y como organizar el contenido al que el
usuario va a acceder. El objetivo fundamental es hacer que la estructura de la

informacion sea comprensible.

El disefio de identidad o disefio grafico “aborda desde el lado del humano, el
problema de traduccion entre dos lenguajes, el del computador y el del usuario”
(Oteyza, 2002, p.126). No se trata s6lo de determinar como se ubican los objetos en la
pantalla; el disefiador debe dar forma a la aplicacidn y permitir que el usuario entienda

las funciones de la misma.

Pero la interaccion se da cuando usuario y programa se entienden el uno al otro, y
para esto existe el disefio de interactividad, que “examina dos sistemas, el humano y el
computador, y busca la forma en que ambos puedan trabajar juntos” (Oteyza, 2002,
p.127). Este disefio determina los puntos de interaccion y sirve como base para el disefio

de la interfaz (ver Glosario, p. 62).

Caroline de Oteyza asegura que “estos tres disefios tienen, indudablemente, una
relacion muy estrecha en el desarrollo de producciones multimedia, a tal punto que, en
algunos casos, es dificil determinar donde termina el campo de uno y comienza el del
otro.” (2002, p.127).
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El proceso de produccion de elreplay.com, utiliz6 como referencia el modelo
DADI —llamado asi por sus siglas: Definicion, Arquitectura, Disefio e Implantacién-—,
propuesto por Mok para el desarrollo de proyectos multimedia.

En la fase de definicion se recoge y organiza la informacion. En ese momento se
seleccionaron los artistas colaboradores y se definieron los insumos a utilizar de cada
uno; de toda su obra se tomo6 solamente una parte o una etapa. En esta fase también se

empez6 a materializar el presupuesto.

Muy de la mano del disefio de informacion va la Arquitectura del proyecto (ver
Glosario, p. 61), pues en ella “el disefador determina el lugar en el que encaja la
informacién dentro de la estructura y cuales son los medios que mejor permiten su
expresion.” (Oteyza, 2002, p.128). De toda la obra de los artistas, se seleccionaron las
piezas especificas que se adaptaran mejor a la idea de elreplay.com: frases del libro
Falsas Maniobras de Rafael Cadenas, piezas de la serie de Maculaturas de Santiago Pol
y fragmentos musicales pertenecientes a dos discos de Alfredo Naranjo con su orquesta

El Guajeo.

La fase de Disefio es la fase de la creatividad. Todos los elementos visuales y
sonoros se integran para dar forma a la aplicacion. La adaptacion del Tangram, la paleta
de colores de Santiago Pol, la simplicidad del Home; definen en pantalla (fisico) como

se vera el proyecto.

Finalmente, se unen las estructuras de la informacion con el disefio y s6lo queda la
Implantacion. “En esta fase el proyecto se vuelve real en la medida en que el equipo del
proyecto sintetiza las ideas, actividades y entregas desarrolladas en las etapas

anteriores.” (Oteyza, 2002, p.128)

El modelo propuesto por Clement Mok es sencillo, casi podria decirse que
instintivo. La metodologia DADI abarca todos los aspectos de un producto multimedia
como son la informacién, su estructura, lo fisico y la interaccion, de una forma que
podria parecer muy general, pero que indudablemente otorga suficiente libertad al

creador para adaptarla a las necesidades de su proyecto.
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Presupuesto

ITEM COSTO
Disefio grafico de la aplicacion 4.500,00 Bs.
Programacion de la aplicacion 5.253,00 Bs.
Hosting y dominio (ver Glosario, p. 62y | 630,00 Bs.
61)

Impresién tomo (5 copias) 500,00 Bs.
Encuadernacion tomo (5 ejemplares) 200,00 Bs.
DVD demo aplicacién (5 copias) 25,00 Bs.
Viaticos (reuniones con colaboradores) 1.000,00 Bs.
Obsequios de agradecimiento para 300,00 Bs.
colaboradores

TOTAL 12.418,00 Bs.
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ANALISIS Y DISCUSION

La Web, la comunicacién y lo ladico en la urbe contemporanea

Las ciudades constituyen, hoy por hoy, los centros descentrados de la
postmodernidad. De acuerdo con Marcelino Bisbal (1999) “el primer espacio cultural
(...) estd asentado en la ciudad urbana, porque la ciudad (...) es el espacio ideal, como
referente simbolico, en donde los elementos/piezas urbanos representan el primer signo
masivo de intercambio e identificacién cultural”. (p. 25). La comunicacion digital
constituye uno de estos elementos y supone la presencia de varios rasgos caracteristicos.

En primer lugar, debe destacarse que la comunicacién en estos términos es
interactiva, es decir, que implica “una interrelacion en ambos sentidos entre un
individuo y un sistema de inteligencia artificial”. (Popper, 1993, p.8-9). Los individuos
entran en contacto constante con dispositivos digitales. Como resultado de este contacto

hay una modificacidn mutua, tanto de los aparatos como de sus usuarios.

Pero los individuos no solo utilizan los dispositivos para modificarlos. A traves de
ellos se conectan de manera multiple y compleja con otras personas. La proliferacion de
redes sociales (ver Glosario, p.63), teléfonos moviles inteligentes con acceso a Internet,
servicios de mensajeria instantanea y llamadas a través de la Web significa, a la vez, la
existencia de puntos numerosos de contacto y un entramado cada vez mas cerrado en las
comunicaciones. De acuerdo con estadisticas oficiales del sitio, hay mas de 500
millones de usuarios activos en Facebook (ver Glosario, p. 62). Twitter, por su parte,
cuenta con alrededor de 105 millones de usuarios registrados. Mas y mas voces se unen

a un coro que habla constantemente a través de varios medios.

Esta comunicacion, compleja y multiple, no necesariamente esta desordenada. La
red surge como la forma privilegiada en las comunicaciones contemporaneas. Se trata
de un “intercambio dindmico entre personas, grupos e instituciones en contextos de
complejidad. Un sistema abierto y en construccién permanente que involucra a
conjuntos que se identifican en las mismas necesidades y problematicas y que se

organizan para potenciar sus recursos.” (Aruguete en Zamora, 2006, 95).
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Las redes suponen también un desafio a la autoridad y una nueva configuracion
participativa en la comunicacion, pues ésta se hace méas horizontal y fragmentaria.
Nicholas Negroponte, en su obra El mundo digital, afirma que en esta era “la expresion

puede ser mas participativa y vital.” (2000, p. 264).

El mundo digital de Negroponte esta impregnado de un optimismo casi euférico.
No es el objetivo de este trabajo ejercer ningun juicio de valor al respecto, sino dar
cuenta de una transformacion ya reconocida por Alberich y Roig en el 2005.

La accion comunicativa a través de los (...) medios de comunicacion
digital ofrece contenidos tipicamente flexibles, inestables e incluso
ilimitados, provocando asi un desplazamiento de modelos comunes
anteriores y la necesidad de estudio y prospeccion de nuevas pautas para
su necesaria comprension critica (p. 15)

Una manera de aproximarse al estudio de esta comunicacion puede encontrarse en
la exploracion de lo ludico, entendido como un acto de comunicar que, en concordancia
con ideas de los tedricos postmodernos ya analizadas en el Marco Tedrico, se aleja de
las nociones de racionalidad, de una mente ordenadora Unica, de la Verdad en tanto y en
cuanto los autores no crean sino que restituyen discursos pre-existentes, y se hace
cercano a lo emocional, lo azaroso y lo que produce placer estético. Actos
comunicativos en los que se ve desterrada la nocion de hegemonia, discursos que se
mueven todos por igual, sin que uno se pose sobre el otro. Esto vale tanto para las
comunicaciones publicitarias 0 de mercadeo, como para mensajes informativos, que
cada vez se tifien mas de “codigos dramaticos y melodramdticos para enmarcar Sus

historias”. (Best y Kellner, 1991, p. 121, traduccion libre del autor).

El distanciamiento de la verdad deja a los discursos vueltos sobre si mismos, en
autonomia absoluta, en juego. El lenguaje, que antes pretendia acercarse a un mundo
concreto (aun si fuera esto una imposibilidad), ahora se ve liberado de esa persecucion
para construirse sobre sus propias necesidades estéticas de una cultura
incondicionalmente estetizada. (Baudrillard, 1977/1978). Es un lenguaje ciertamente

artificial, que encuentra el centro de su autonomia en el simulacro.

35



El simulacro, elemento clave de las comunicaciones digitales postmodernas ha
sido abordado desde perspectivas distintas (aunque similares en algunos puntos) por
Jean Baudrillard y Michel Foucault. Sus reflexiones acerca del simulacro inspiraron la

conceptualizacion y el disefio de elreplay.com.

Baudrillard comprende la simulacién como la generacién, a partir de unos
modelos, de signos que se desprenden de su referencia con lo real. Se trata, como ya se
discutio en el Marco Tedrico, de un simulacro de tercer orden, de cajas vacias que se

Ilenan a conveniencia, de signos que no son fijos.

El simulacro de Baudrillard inspira la aplicacion, en primer lugar, en el sentido del
reacondicionamiento de los discursos de los artistas colaboradores a las premisas del
sitio web. Se digitalizaron, recortaron, simplificaron, para convertirse en insumos de
nuevos signos complejos que nada tendran que ver con las motivaciones iniciales. Pero,
ademas, estaran sometidos a las condiciones propias del medio, a reglas, codigos
condiciones de aparicion propias del entorno web. Pasaran por el tamiz de la interaccion
de los usuarios y el de la tecnologia. Produciran placer estético, seran exhibidos en redes

sociales, se guardaran anonimamente, y por tiempo limitado, en la galeria del sitio.

Foucault concibe el simulacro de manera cercana, aunque no idéntica. De acuerdo
con él, el simulacro es un signo atrapado en la red de lo similar (Valdivieso,
comunicacion personal, agosto 7, 2010): podria tomarse por, se parece a, pero no es y
no va a ser nunca lo que sefiala. Asi pues, de nuevo se llega al mismo punto. Si no
puede llegarse a donde se apunta, queda regodearse en la forma misma. Y es esto lo que

se hace en la episteme actual de la postmodernidad.

Elreplay.com es el simulacro Foucaultiano en tanto se pens6 para generar
discursos similares a las obras de donde salieron, pero que no lo son. En tal sentido, lo
que generen las interacciones con la aplicacién no serd ni una obra de Pol, ni una
cancién de Alfredo Naranjo, ni un poema de Cadenas, aun cuando pueda parecérsele.
Los discursos previos restituidos por los artistas entran en el espacio (red/archivo) del
sitio web con la condicidn de reacomodarse y resignificar infinitamente con la

autonomia y la inestabilidad propia del discurso entendido desde este punto de vista. Se
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generan, entonces, simulacros, formas expresivas desacralizadas y siempre abiertas a las

reinterpretaciones.

Asi pues, el sitio web evidencia la condicion ladica de la comunicacion en la
actualidad. Una comunicacion estética, sin verdades, en movimiento. Una comunicacion
de medios y mensajes impulsados por la fuerza del consumidor (Negroponte, 2000). No
pretende responder preguntas de manera definitiva, como tampoco tomar posturas
éticas. Simplemente busca proveer posibles perspectivas desde las cuales abordar estos
procesos.

Una exploracion conceptual sobre la base del mapa de navegacion

Esta es una invitacion a elreplay.com. Pero no se trata de una invitacion

cualquiera. Es, ademas, la oportunidad de descubrir que esta detras de este sitio web.

Elreplay.com recoge meses de investigacion en una aplicacion que, con el cruce
de fragmentos de obras derivados de los criterios de artistas, conceptualizadores,
usuarios y tecnologia, se constituye como una maquina de hacer discursos; discursos

transgresores, atrapados en el limbo entre comunicacion y arte.

En su expresion mas simple, el funcionamiento de la aplicacion web puede
explicarse de la siguiente manera. Al ingresar a la pagina, el usuario encontrara una
interfaz que exhibe nueve frases, agrupadas de tres en tres y con una figura blanca en el
centro compuesta de seis piezas. De cada grupo, el usuario podra escoger hasta dos
frases, pudiendo ser éstas diferentes o dos veces la misma. La seleccidon ira coloreando
las piezas de la figura. Con una combinacion minima de tres elementos y maxima de
seis, se activara un boton de reproduccion, que mediante un clic dara paso al player (ver
Glosario, p. 63), en el cual se mostrara una composicion que mezcla la obra del poeta
Rafael Cadenas, el artista plastico Santiago Pol y el musico Alfredo Naranjo con las
selecciones del usuario y el random a cargo de la tecnologia. Una obra inasible, pero

que, a pesar de eso, puede ser compartida a través de las redes sociales.
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Se trata de una metafora digital sobre algunos conceptos clave que la condicion de
lo ladico en la comunicacidén urbana contemporanea pone en evidencia: el reto a la
nocion tradicional de autoria, el caracter fragmentario y efimero de los discursos y su
capacidad de generar significados a través de diferentes combinaciones, la construccion
de identidad a partir del otro y, finalmente, la primacia de la forma sobre el sujeto.

Moverse a través de la aplicacion es intuitivo para los familiarizados con lo web.
Sin embargo, se hace necesario una especie de mapa de navegacion (ver Glosario, p.63)
comentado para desmenuzar las bases tedricas que contribuyeron con su
conceptualizacion y desarrollo. Es eso justamente lo que se inaugura a continuacion:
una serie de apartados que explicaran los distintos elementos de la pagina, a la vez que
develan las relaciones de los mismos con los conceptos ya discutidos en el capitulo

anterior.

Esta es una aplicacion multimedia pensada para web. La utilizacion del medio
responde a que, tal como se discutié con anterioridad, la Internet se ha convertido en
una condicién recurrente de la comunicacion postmoderna: es el espacio del simulacro
puro o de tercer orden, entendido por Baudrillard en el sentido de que permite la
aparicion de signos modelados a partir de modelos y sin referente real, signos que se
dan a cambio por otros, pero que no guardan ninguna cercania con la “realidad”. En
Internet, por el aprovechamiento de las tecnologias de la informacion, se posibilitan
relaciones mas alla de los limites temporales y geogréaficos, se efectian comunicaciones
distintas en nuevos terrenos, y mas aun, se construyen identidades, desligadas de las

condiciones fisicas que un cuerpo humano predetermina.

Colocar un www antes del nombre de este producto no sélo aumenta las
posibilidades del mismo, sino que lo completa: la idea de un archivo efimero en
constante actualizacion, asi como la opcidén de compartir en redes sociales o a travées de

correo electrénico como Unica via para preservar la ruta a la obra, se convierten en
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funciones necesarias. Las posibilidades de distribucion de la aplicacion también juegan

a favor. Es asi como Internet se convierte en un elemento imprescindible para elreplay.

www.elreplay.com

Reproducir de nuevo, volver a ver. Ese es el significado de “replay”. Pero también
significa repetir el juego. Y significa una y otra vez obra. Todas y cada una de esas
acepciones resumen la propuesta y se conectan con las exploraciones tedricas del

proyecto.

Es la mezcla del espariol con el inglés. La expresion del deseo de que el nombre de
la aplicacion no esté completamente desligado del lenguaje en el que la misma fue
pensada. Y es una suerte de guifio, un experimento que apuesta a las posibilidades

semanticas de la combinacion de signos de distintos idiomas.

Es una maquina incansable de hacer discursos, que ofrece siempre la posibilidad
de comenzar de nuevo. Son obras que por el momento en que se muestran se hacen
infinitas y luego van desvaneciéndose. Discursos que, identificados con el New Media

Art, nacen y mueren en la pantalla. (Popper, 1993).

Y son mdaltiples combinaciones, multiples obras, cada una a su vez con tantos
significados como intérpretes. Aparecen simulacros de tercer orden de Baudrillard, cajas
vacias que encontraran ‘“valor (...) con referencia a un ensamble de modelos”.

(Baudrillard en Best y Kellner, 1991, p.136, traduccion libre del autor).

Es lo ladico, la libertad de formas expresivas desancladas de la voluntad de Verdad,
que, de acuerdo con Foucault no es sino uno de los tres grandes sistemas de exclusion
que afectan al discurso (Foucault, 1970/1992,). Es la primacia de la forma, propia de la
postmodernidad. Son comunicaciones plagadas de placer estético, construidas de esa

manera para satisfacer las necesidades de una cultura contemporanea que asi lo pide.
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Visual de la aplicacion

Vs 67
A A DA

Figura 1. Vista general del Home de elreplay.com

Después de teclear el url (ver Glosario, p. 64) en la barra del explorador, se carga
la interfaz principal. Verla con detenimiento permite descubrir los criterios que rigieron
el disefio de la aplicacion (sencillez, limpieza), y también permite constatar que el
funcionamiento del sitio web se basa sobre una logica dirigida a la integracion entre

cercania con los preceptos teoricos, atractivo y usabilidad (ver Glosario, p. 64).

El disefio privilegia el uso de formas sencillas, lineales y planas. Tanto la figura
central, inspirada en el Tangram chino, como el logo, sirven de leitmotiv (ver Glosario,

p.62) en las otras vistas del sitio.

La mayoria de los elementos se presentan en una paleta acromatica: fondos, textos
y logos varian entre el gris, el blanco y el negro. Hay, sin embargo, algunos elementos

coloreados, como la figura que se arma en el centro, el loader y la galeria.

En cuanto a las tipografias, se utilizan, tanto para la visualizacion de la obra
generada como para los textos restantes del sitio web, familias tipogréaficas industriales

o sin serifas (ver Glosario, p. 64), especificamente los tipos grotescos, caracterizados
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por trazos homogéneos, ausencia de remates en cada una de las letras y un ligero
estrechamiento (redaccién UTD, 2005). Se aprecia Helvetica en los nombres de las
categorias, en los vinculos y los textos de las secciones “Acerca de” y “Contacto”, y

Franklin Gothic en la visualizacion de la obra.

El disefio y programacion de elreplay.com estan realizados de modo tal que, sin

ser explicitos, otorguen pistas que el usuario puede seguir para navegar e interactuar.

A excepcion de las nueve categorias, el nombre de la aplicacion bajo el logo y los
llamados a las secciones “Acerca de” y “Contacto”, ningun otro texto aparece en el
Home (ver Glosario, p. 62) del sitio web. No se dan instrucciones, pues esto significaria
contradecir la afirmacion de que no existe un sélo camino posible o correcto cuando , en
realidad los discursos y su generacion es un asunto tan complejo que no sélo se pueden,
sino que se deben realizar aproximaciones en diferentes niveles y con diferentes
métodos. (Foucault en Best y Kellner, 1991). Sin embargo, cuando el cursor hace roll-
over (ver Glosario, p. 64) sobre alguna de las categorias, el logo del replay, la galeria o
los enlaces a las otras vistas, éste se convierte en la mano caracteristica que indica que
el contenido sobre el cual esta posado es dinamico y el usuario puede hacer clic o

arrastrarlo a otro espacio.

Al momento de realizar la seleccion, cuando una de las categorias se agota, los
tres nombres que la componen cambian de blanco a gris y deja de ser posible hacer clic

sobre cualquiera de ellos.

También en este momento, cuando se ha hecho la seleccion minima, aparece en la
esquina inferior derecha de la figura central un pequefio logo o simbolo que invita al

internauta a hacer clic y descubrir los resultados de su escogencia.

En las otras secciones, iconos equivalen a realizar acciones especificas: Una X
indica donde puede cerrarse la ventana; un dibujo esquematizado de un sobre explica
que el contenido puede enviarse por correo electrénico; los logos de las redes sociales

invitan al usuario a compartir la obra generada.
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Con una esencia de economia, sencillez e intriga, lo visual en elreplay.com espera

que sus usuarios, clic a clic, descubran o inventen las dindmicas de uso.

Esquina superior izquierda: logo de elreplay.com

Figura 2. Detalle del logo en el Home del sitio web

En la esquina superior izquierda se observa una flecha circular negra, o un circulo
con punta de flecha. Se trata del logo, representacion grafica del proyecto. Su desarrollo

se inspird en varias fuentes.

La base tedrica de la aplicacion, como ya se ha discutido ampliamente, dibuja un
contexto en el que no hay posibilidad de un origen o punto de partida, pues, de acuerdo
con Foucault, lo que se encuentra cuando éste se busca, es el movimiento de los
discursos que se restituyen constantemente. (Valdivieso, comunicacién personal, agosto
7, 2010). En estos términos, un circulo parecia la eleccion mas adecuada. Pero no es
solo un circulo. El logo toma también referencia directa de iconos utilizados con

frecuencia en Internet, tal como el de refrescar la pagina.

Asi pues, con la simplicidad que es bandera y norma en el disefio del proyecto, el

logo utiliza formas conocidas para sintetizar objetivos y referencias de la propuesta.
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Las nueve frases

Figura 3. Detalle de las frases en el Home del sitio web

Junto al logo pueden leerse nueve frases, dispuestas de tres en tres. Las relaciones
entre cada una de ellas no son evidentes, como tampoco lo es por qué estan alli. Sin
embargo, apenas el usuario comience a interactuar con la aplicacién, se descubrira su
razon de ser. Y las relaciones no deben ser obvias para los internautas, pero si debe

quedar registro de ellas en este trabajo.

Las nueve frases encierran en su interior los discursos artisticos que sirven como
insumo para las interacciones del sitio web. Pueden llamarse los contenidos, si se
comprende que tanto éstos como la forma no son sino transito, estadios de los
simulacros que abren sin cesar un espacio donde siempre son analogos a si mismos.
(Foucault, 1994/1996).

La decision de que sea arte lo que se emplea en elreplay.com no es gratuita. La
eleccion se debe, en primer lugar, a que los discursos artisticos constituyen formas
restituidas de discursos anteriores, como voces que precedian desde hacia mucho tiempo
el habla. (Foucault, 1970/1992) y que, ademads, poseen una ‘“‘existencia transitoria
destinada sin duda a desaparecer, pero segun una duracion que no (...) pertenece [a los
sujetos]”. (Foucault, 1970, 1992, p. 4) Adicionalmente, en un proyecto enmarcado en la
postmodernidad, conceptos como el de transestética e implosion, acufiados por Jean
Baudrillard y resefiados en el Marco Teorico, se ven reflejados en la fusion entre arte,

tecnologia y comunicacion.
Sin embargo, el arte tiene muchas formas discursivas, y este proyecto s6lo emplea

tres: la literatura, las artes plasticas y la musica. Sus caracteristicas propias hacian

posible la idea de engranarlas de una manera tan sutil que pudiesen convivir en las
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nuevas expresiones generadas en este formato (el digital), asi como explotar el caracter

multimedia, ademas de ofrecer posibilidades interesantes de combinacidn.

Después de escoger literatura, musica y artes plasticas como bases para los
insumos, era necesario delimitarlas a un exponente por disciplina. Las premisas para su
seleccion fueron tres: que fuesen artistas contemporaneos, pues ya sus obras estarian,
consciente o inconscientemente, tocadas por lo que es la comunicacion del siglo XXI,
comunicacion ludica, interactiva, de la urbe; que hubieran logrado un nivel considerable
de reconocimiento en su campo, ya que esto contribuiria a que la ruptura con el
concepto de autoria generada por la aplicacion fuese mas evidente; y finalmente que
fuesen venezolanos, pues era el deseo de las autoras rendir homenaje al trabajo artistico

desarrollado en el pais.

De este modo se conformo la tripleta Cadenas-Pol-Naranjo: Rafael Cadenas para
el campo literario, Santiago Pol para las artes plasticas y Alfredo Naranjo para la
musica. Delimitar cada disciplina a un artista no fue suficiente; a su vez se realizdé una

seleccion de la obra de cada uno.

tamafo natural/firmes objetos/ jUp, up!

Rafael Cadenas se ha movido por igual en el campo de la poesia y en el del

ensayo. Las autoras, para elreplay, seleccionaron el primer terreno.

Su trabajo como poeta se divide en tres etapas, segun el profesor de la escuela de
Letras de la UCAB, Carlos Brito. De ellas se selecciond la segunda, y mas
especificamente el libro Falsas Maniobras, por su capacidad de atrapar la esencia del

trabajo de Cadenas durante esta fase.

Falsas Maniobras es una obra visiblemente permeada por las inquietudes de las
Vanguardias que, como ya se ha visto anteriormente, fueron las que luego derivaron en
las ideas de la postmodernidad. De alli que las autoras decidieran seleccionarla. A

propdsito del poemario, Brito comenta:
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“Este es un libro que se va a poblar de imagenes, es un Cadenas que va
a nutrirse y dejarse penetrar por ciertas condiciones y caracteristicas de la
Vanguardia. No le teme a lo onirico, no le teme a los suefios, cosa que

Cadenas mas tarde va a abandonar.” (Comunicacion personal, 23 de junio
de 2010).

Con la asesoria del profesor Carlos Brito, se realiz6 un trabajo para conocer y
extraer el material definitivo. Este proceso se llevd a cabo en tres etapas. En un
principio, y después de una introduccion a la obra general y a los rasgos mas resaltantes
de Rafael Cadenas como escritor, y de seleccionar Falsas Maniobras como fuente, se
realizaron sucesivas lecturas del libro. La asignacién era identificar todos los temas
posibles tocados en los distintos poemas. Después de completada esta tarea, y a partir de
reuniones con el profesor, se llegd a la conclusion de que tres de las tematicas mas
recurrentes en el libro eran las siguientes: el cuestionamiento de la identidad, el
desasosiego frente a la realidad y la permanencia de la esperanza. Una vez tomada esta
decision, se volvio al texto, ahora con la tarea de subrayar en él las frases que segun el
criterio de las autoras, evidenciaran con mayor fuerza cada uno de los tres temas.
Después de revision y aprobacion por parte de Brito, resultaron 28 frases que se alojan
bajo la categoria cuestionamiento de la identidad, 22 bajo la de desasosiego frente a la

realidad y 21 bajo la de permanencia de la esperanza.

Cuestionamiento de la identidad, desasosiego frente a la realidad y permanencia
de la esperanza son términos que no resultan atractivos ni deseables para un sitio web.
Por ello, fue necesario realizar un proceso naming (ver Glosario, p.63) para cada una de
las categorias. Dado que la premisa en este campo fue la fragmentacion dentro de la
fragmentacion, se decidio emplear la idea para desarrollar los nombres. De las frases
que llenaban la caja de cada categoria, se seleccion6 una combinacion de dos palabras

que lograsen sintetizar el tema que evidenciaban. Estos fueron los nombres resultantes:

- tamafio natural, para identidad, extraido de la frase “Siempre regreso a mi
tamarfio natural.” (Cadenas, 1978, p. 104).

- firmes objetos, para realidad, extraido de la frase “Solo quedaban objetos, los

firmes objetos.” (Cadenas, 1978, p. 87).
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- jUp, up!, para esperanza, que en este caso es la misma frase “iUp, up!”
(Cadenas, 1978, p. 100).

éste y aquel/ mas/ yo

Del trabajo de Santiago Pol, se selecciond su etapa como artista plastico. Fue asi
como las autoras decidieron utilizar la serie “Maculaturas”. Las Maculaturas son, en
palabras de su propio autor “impresiones Unicas, las que mediante el uso de manchas
accidentales y casuales producen resultados con aspectos diferentes y hasta en ocasiones

parecieran tener un origen organico” (Pol, 2008)

La escogencia de las Maculaturas como insumo para el proyecto responde a las
multiples semejanzas entre los dos, especialmente en lo concerniente al azar, ya que,
como aseverd Michel Foucault en El orden del discurso “es necesario aceptar la
introduccién del azar como categoria en la produccion de los acontecimientos.”
(1970/1992, p. 37). Tanto en la aplicacion como en el proceso de creacion de las
Maculaturas, una persona toma decisiones preliminares, pero la obra resultante esta
marcada definitivamente por la casualidad. Al respecto, Pol comenta: “No planifico los
resultados finales, en cada caso antes de empezar reflexiono sobre el tema a investigar.

Me gustan los resultados sorpresivos con el color”. (Pol, 2008)

En el proceso de escogencia de las Maculaturas el artista mismo sirvio como
asesor e instructor. Durante una primera entrevista se descubrio que las piezas surgieron
en un principio como herramientas didacticas para la catedra de Color en la Universidad
Experimental de Yaracuy y que luego se convirtieron en divertimento y pasion. Esta
revelacion sobre el primer proposito de las Maculaturas proporciond una perspectiva
desde la cual abordar su clasificacion: los contrastes de color. Se habla de contrastes,
seglin la profesora de la Universidad de Buenos Aires Silvia Pescio, “cuando entre dos
efectos comparados existen diferencias discernibles.” (Pescio, s.f., p. 6). Pol identifico
que los contrastes mas utilizados en su obra son los contrastes de color en si mismo,
contrastes de cantidad y contrastes entre colores célidos y frios. Posteriormente se
realizé una visita al estudio del artista en San Felipe estado Yaracuy. Durante esa sesion

de trabajo se revisaron mas de 2.000 Maculaturas y se escogieron las que parecieran
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mas representativas de cada uno de los contrastes. Asi, se recogieron y digitalizaron (a
través de un scanner) 60 maculaturas: 14 bajo la categoria contrastes de color en si
mismo, 22 bajo la categoria contrastes de cantidad y 24 bajo la categoria contrastes
entre colores célidos y frios.

Inspiradas en los tres grupos seleccionados, las autoras realizaron una sintesis
basada en representaciones verbales a modo de metéfora para generar los nombres que

estos tendrian de cara al usuario. Fue asi como se realizaron las siguientes sustituciones:

- yo, para los contrastes del color en si mismo.

- més, para los contrastes de cantidad.

- éste y aquél, para los contrastes de calidos y frios.

tatata/ lalala/ parara

Alfredo Naranjo es un artista definitivamente prolifico. De todo su trabajo, se
decidio utilizar los dos primeros discos grabados con El Guajeo, orquesta que lidera
desde hace diez afios. Los albumes se titulan: A las 6 es la cita: Tributo a Joe Cuba,
lanzado en el afio 2001 y Alfredo Naranjo y El Guajeo Vol. I, en el mercado desde el
2006.

El Guajeo se dedica principalmente a tocar salsa, que, podria decirse, “designa
todas las musicas interpretadas sobre un ritmo construido alrededor de la Clave.”
(Genton, 2000, p. 8, traduccion libre del autor). Es, pues particularmente rica por los
elementos que toma de otros géneros musicales. Naranjo describe de mejor manera su
trabajo con El Guajeo, con la declaraciébn de que hacen “musica popular urbana
venezolana” (Comunicacion personal, 6 de julio 2010); y ya esta caracteristica de
limites desdibujados entre géneros califica su musica como contenido deseable para

elreplay.
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De esta “musica popular urbana” interesa un aspecto en particular: la
improvisacion, elemento constante en la obra de Naranjo. La improvisacion emula ese
caracter ludico y liberador caracteristico de lo postmoderno, asi como lo efimero de la

obra; ese instante revelador que una vez finalizado no se puede repetir.

Para la clasificacion de las células musicales se contd con la colaboracion del
mismo Alfredo, asi como la de José Ignacio Benitez, musico formado en el Instituto
Universitario de Estudios Musicales y tutor de nifios y adolescentes que estudian esta
disciplina. Después de una primera entrevista con Alfredo Naranjo, en la que se decidi
cudl seria la etapa de su obra a utilizar, se pautd una reunién con Benitez. Como
resultado de la misma, y a partir de indicaciones provistas, las autoras procedieron a
identificar pedazos de las canciones que pudieran ser utilizados. Se decidi6 dejar de lado
a los fragmentos en los que se evidenciara el canto y la letra de los temas musicales, ya
que se queria dar a cada forma artistica su espacio y no confundir lo instrumental con lo
lirico. Cuando estuvieron escogidos los retazos, José Ignacio propuso varias maneras de
organizarlos. Las autoras decidieron abordar una clasificacion desde los géneros
musicales mas trabajados por ElI Guajeo en sus albumes: el Son, la Rumba y el Latin
Jazz (ver Glosario, p.64 y 62). Benitez luego depurd, editd y convirtio en un formato
ideal para web los fragmentos, que resultaron siendo once para Son, 12 para Rumba y

14 para Latin Jazz.

El Naming de los géneros escogidos se realizé a traves de la sustitucion de los

nombres por la expresion onomatopeyica de algin elemento caracteristico de cada uno:

- tatata, para el Son, por la descarga de cueros que lo caracteriza.

- lalala, para la Rumba, por el “lalaleo” con el que los cantantes suelen iniciar este

ritmo.

- parara, para el Latin Jazz, por el sonido del saxofdn, instrumento que influencia

las formas tradicionales de la salsa para dar vida a este género.

Asi pues, siguiendo procesos distintos, adecuados para cada una de las

expresiones, se deconstruyé el contenido de estos artistas hasta transformarlos en
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retazos, pedazos, promesas de nuevos discursos aun por formarse para luego

deformarse.

Figura central

_tamaiio natural _yo tatata
firmes objetos mas lalala
iUp, up! este y aquel parara

Figura 4. Vista del Home con la figura central completada

Debajo de las nueve frases un elemento destaca. Se trata de un espacio

rectangular, en blanco, con lineas que lo dividen en seis pedazos.

Al igual que un Tangram, la figura central que se observa en el Home es un
espacio de restitucion de discursos. Las autoras no usaron la estructura formal del
rompecabezas para la aplicacion, pero se inspiraron en la idea de componer formas a
partir de figuras geométricas mas pequefias. Las nueve categorias que se observan en la
parte superior hacen las veces de piezas para armar el Tangram vacio. Es probable que
inicialmente el usuario no comprenda cual es la utilidad de esos textos no relacionados

entre si y qué conexidn guardan con el espacio en blanco debajo de ellos.

Cuando se hace roll-over sobre alguna categoria el texto aumenta de tamafio,

invitando al usuario a realizar una accion. Este puede arrastrar desde tres hasta seis
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categorias al Tangram, y cada una coloreara las piezas de un tono aleatorio, (tono que se
desprende de la sintesis y posterior clasificacion de acuerdo con los colores mas
apropiados para el formato web realizada por el disefiador a partir de la paleta cromatica
utilizada por Santiago Pol en sus Maculaturas). Asi pues, se muestra un color aleatorio
proveniente de una base de datos limitada.

El Tangram quedara tefiido en las piezas que el usuario decida; puede arrastrar una
o dos categorias de cada grupo y rellenar minimo tres piezas. Este es su espacio de

autoria, el tnico en el que tendra poder de intervencion.

Con estas tres piezas comienza el juego. En la esquina inferior derecha del
Tangram aparece sutilmente una pestafia con el logo de elreplay. Para algunos puede
indicar que hay que hacer clic inmediatamente. Para otros puede ser casi imperceptible
y s6lo notaran su presencia cuando el Tangram se haya completado. Las posibilidades
son multiples y el usuario no sabe qué va a encontrar después. Un solo clic al logo

circular es como un salto al vacio.

El Player

Figura 5. Vista de la pantalla de reproduccién con loader
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Figura 6. Vista de la pantalla de reproduccion con obra corriendo

Después de haber realizado la seleccion y de pulsar sobre el pequefio logo que
aparece en la esquina inferior derecha, se despliega un velo (Ver Glosario, p.65)
translicido negro con un recuadro blanco en el centro. Dentro de él, el logo comienza a
formarse de pequefios retazos de colores mientras se observa el porcentaje de carga y se
crea expectativa sobre lo que viene: frases que pasean al ritmo de un fragmento musical
sobre un fondo de vivos colores, el breve disfrute derivado de esta especie de collage

multimedia.

Pero la composicion, que dura alrededor de un minuto, fue conceptualizada con

propdsitos adicionales a ése. Principalmente con la idea de exponer varias nociones.

La primera, es un desafio a la autoria como tradicionalmente se conoce, a la nocion
de autor “como principio de agrupacion del discurso, como unidad y origen de sus
significaciones, como foco de su coherencia.” (Foucault, 1970/1992, p. 16). En la

composicion la autoria se disuelve y se comparte entre varias partes.

Se comparte, por un lado, entre los artistas que realizaron las obras que servirian
de insumo a la aplicacion, los usuarios que escogen qué categorias apareceran y la
tecnologia que, a través de una programacion de random, selecciona qué obras de las

categorias se mostraran en cada vista.
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Una segunda instancia de autoria puede atribuirse a las personas que de alguna u
otra manera tuvieron que ver con el funcionamiento del sitio web y con la escogencia de
los insumos: el disefiador, el programador (ver Glosario, p. 63), las autoras de la tesis, el
tutor y los asesores en la parte literaria y musical.

Estas participaciones, directas o indirectas, generan el collage, la musica unida con
las frases, unidas con las Maculaturas. Generan simulacros, signos compuestos de otros
signos que terminan desprendiéndose de sus referentes reales, pero que pueden
intercambiarse por otros signos similares. Composiciones con pedazos de musica, de
literatura y de artes plasticas y que, sin embargo, no son ni musica, ni literatura ni artes

plasticas. Son lo que quien se tope con ellas decida o sienta.

Estas piezas, que entre sus ingredientes principales cuentan insumos artisticos,
estan prestas a ser compartidas a través de redes sociales, bastiones de la comunicacion
actual. Quedan asi en un punto medio, difuso, entre arte y comunicacion, entre la
estética que se torna progresivamente ubicua y el afan de comunicacion, declamacion,

exhibicién de la era contemporanea.

Ver de nuevo, enviar link por correo, compartir en Facebook o compartir

en Twitter

Figura 7. Vista de la pantalla de reproduccién cuando termina la composicion
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Cuando la composicién termina de desplegarse aparecen cuatro iconos: el logo de
elreplay, la ilustracion de un sobre, el logo de Facebook y el logo de Twitter. Son las
cuatro posibilidades que tiene el usuario a mano para prolongar lo que acaba de
experimentar. Puede volver a verlo, puede enviar el link (ver Glosario, p.62) por correo
electrénico o puede compartirlo a través de las redes sociales. Tiene asi la oportunidad
de conservar en un vinculo las condiciones de aparicion del juego que emprendid, mas

no la pieza como tal.

Con esta limitacion se evidencia la multiplicidad de posibilidades y el desprecio
que la postmodernidad manifiesta por un discurso Gnico. La composicién no es una
verdad, ni algo sagrado. Se trata de un discurso compuesto por asociaciones casuales en
las que no existe una mente ordenadora Unica, todopoderosa. No se disefid para
perdurar, ni para guardarse. Acaso para compartirse y exhibirse mediante dos redes

sociales.

Y la escogencia de estos medios no se realizo a la ligera. Se trata de espacios de
comunicacion fragmentaria, descentrada, en la que se construyen identidades a partir de
interacciones con los otros usuarios y con el sitio como tal. Los vinculos compartidos en
Facebook y Twitter contribuiran a definir identidades y, al mismo tiempo, se cargaran

de los significados y rasgos de las personas que efectivamente realicen este acto.

Galeria

Figura 8. Detalle de la Galeria

Debajo de la figura central hay una serie de formas coloreadas, similares a la que

se compone cuando se arrastran las categorias hacia los espacios en blanco. Se trata de

53



la galeria de composiciones hechas anteriormente. Esta galeria presenta unos rasgos
caracteristicos que vale la pena destacar.

En primer lugar, no hay ninguna identificacion de quién realizé la pieza, ni en qué
fecha. Lo Unico quizés reconocible es la disposicion de las figuras coloreadas. De esta
manera se refuerza la idea que ya se ha hecho patente en otras secciones: la separacion
del concepto tradicional de autoria. No se cre6 un espacio para dejar huella de quién
interactud con elreplay. Quedan, solamente, los discursos.

Cuando se hace clic sobre alguna de estas piezas se reproduce la composicion vy, al
final, aparecen de nuevo las cuatro opciones: volver a ver, enviar por correo electrénico,
compartir a traves de Facebook o compartir a través de Twitter. Se abre en este
momento una posibilidad nueva, la de apropiarse de esta obra andnima a través de la

publicacion en las redes sociales.

La galeria no guarda todas las composiciones. De manera similar al Timeline (ver
Glosario, p. 64) en Twitter (ver Glosario, p. 64), sOlo registra las interacciones en un
periodo de tiempo relativamente corto. La impermanencia es la premisa. La unica

manera de conservar las piezas es comunicandolas.

Mientras tanto, estas especies de rompecabezas permitiran al usuario comprender
la dindmica de funcionamiento de la aplicacion y apareceran y desapareceran sin firma a

medida que nuevas piezas, andnimas también, vienen a reemplazarlas.

Acerca de/Contacto

Acerca de “elreplay”

Reproducir de nuevo, volver a ver. Ese as &l significado de “replay”. Pero también significa repetir el juego. ¥ significa una y otra vez obra
Todas las acepcionss previas construyen este sitio web, conclusion de un trabajo de grado de la Escusla de Comunicacibn Social en la UCAB (Caracas)

Con el objetivo da disefiar un producte que siniera como metalora de la comunicacidn postmodema, y bajo la premisa de que la aplicacién permitiese
una aproximacian interesante al tema, se apostd por el cruce de discursos visuales, musicales y literarios de los maestros Santiago Pol, Alfredo Naranjo
v Rafasl Cadenas.

A fraves de interacciones en las que varias fuerzas (entra ellas destacan las obras iniciales, las decisiones del usuario y el azar) benen igual peso. se exploran
nocionas como la redimansion da la avtoria, la recontextualizacion. |a reapropiacion y |a influencia de tecnologias digitales an la comunicacion

Una sola invitacién: replay.

Tutoria: Disefio: Programacion:
Hurmbaro Valdivieso. José Andres Reyes. Gabriel Balda
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Figura 10. Detalle de la vista principal de la seccién Contacto

elreplay.com es una invitacién a jugar, a unir las piezas, colorearlas, ponerles
musica; y todos pueden unirse al juego. Y en la seccion “Acerca de” y “Contacto” los
usuarios tendran la posibilidad de conocer la finalidad y ver los nombres detras de
elreplay.com. No se trata de una explicacion: es simplemente una mencion a los
conceptos que se desarrollaron anteriormente. Podria decirse que esta seccion es un
resplandor en la oscuridad para el usuario que esté interesado en adentrarse en elreplay

o0 la oportunidad de conectarse con el proyecto en otros medios.

Y debajo de las secciones siguen los discursos, los que se han restituido y los que
todavia no. Sigue el movimiento. Sigue lo Ilddico en esta metafora digital,
impermanente, placentera. Siguen los simulacros en constante transito, andénimos y

compartidos. Y sigue la invitacion: replay.
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CONCLUSIONES

Una manera especialmente elocuente de concluir este proyecto es navegar
elreplay.com, pues en él se pueden no sélo evidenciar, sino experimentar las relaciones
entre los elementos tedricos y de produccion que constituyeron la columna vertebral del
trabajo. Adicionalmente, si bien la realizacion del producto estd culminada, su
naturaleza es abierta, de constante aprendizaje, actualizacion, enriquecimiento. Declarar
con autoridad cudles son las conclusiones del Trabajo de Grado significaria contradecir
su base y su esencia. A pesar de eso, pueden anotarse algunas reflexiones valiosas a
partir del proceso de investigacion y produccion.

Lo ludico en tanto discurso alejado de la nocion de Verdad, mévil y azaroso es
propio de la expresion contemporanea. Tanto es asi que aparece en la obra de los artistas
escogidos como colaboradores. Rafael Cadenas cuestiona su realidad, Santiago Pol se
apasiona con los resultados casuales de las Maculaturas y Alfredo Naranjo llena sus

canciones de improvisacion.

Pero, mas alla de eso, la condicién ladica hace posible el cruce de estas formas
expresivas para la generacion de otras, distintas, similares entre ellas: simulacros.
Emergen, a partir de las interacciones, discursos estéticos, sin autor, efimeros. Discursos

que encuentran en Internet el espacio ideal para su aparicion, comunicacion y transito.

Tanto los discursos como su espacio digital de aparicion, con todas las
caracteristicas que de ellos se desprenden, constituyen el &mbito de la comunicacion
actual. Ya pas6 el momento de emitir juicios éticos o tratar de detener su advenimiento,
puesto que éste ya se dio. Quizas lo que resta es seguir explorando en estos términos, de
manera de seguir profundizando en la Academia el giro que ya las comunicaciones

dieron.
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RECOMENDACIONES

El camino que transitd elreplay.com desde el esbozo de la idea hasta su concrecion
como primer proyecto web admitido en la escuela de Comunicacion Social de la
Universidad Catolica Andrés Bello fue uno de apertura. Contrario a lo que se pensaba,
no se encontraron trabas para su realizacion. Las autoras aplauden y agradecen esto. Sin
embargo, con la idea de profundizar la ruta ya trazada emiten las siguientes

recomendaciones.

La primera, y mas importante, seria formalizar la posibilidad de presentar Trabajos
Especiales de Grado en formato web (siempre y cuando éstos cumplan con requisitos de
calidad y solidez académica). Las autoras tienen la conviccion de que existe inmenso
potencial entre los alumnos de la Escuela, y seria muy interesante explotarlo en este
ambito que ya constituye el dia a dia de las comunicaciones mundiales. No debe
despreciarse tampoco el poder que ya poseen las aplicaciones de Internet para
dispositivos mdviles, por lo que no seria mala idea estudiar también su inclusion. Esto
significaria también adaptar formatos y guias provistos en los Seminarios de Trabajo de

Grado a la realizacion de proyectos en Internet.

Para asegurar que las préximas tesis desarrolladas en torno a estos temas, se
recomendaria también fortalecer, durante el transcurso de toda la carrera, el énfasis
sobre las formas contemporaneas de comunicacién y sobre las tecnologias de
informacion. No s6lo en materias en las que su inclusién se hace necesaria, como
Informéatica (y la universidad tiene en el profesor Alejandro Rios un recurso
valiosisimo), sino en otras asignaturas como Investigacion Audiovisual, Realizacién
Multimedia y, por qué no, Cine, Television y Radio. Lo digital y lo web es la moneda

corriente de la vida. Lo ideal es que también sea asi en la educacién universitaria.
Con la implementacién estas recomendaciones se abriria la puerta a proyectos

innovadores, frescos, de alta factura, que puedan, ademas, lograr un impacto mas alla de
los muros de la UCAB.
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ANEXOS

Glosario de términos

Arquitectura de la informacion:
Proceso de disefio y organizacion de la informacion en estructuras comprensibles
para el usuario. Abarca desde la programacion del sitio, hasta la distribucion de los

componentes en la pantalla.

Cddigo binario:
Término que se desprende de la matematica y la informatica. El sistema binario es
un método de numeracion en el que solo caben dos posibles resultados: 0 y 1. El cddigo

binario se basa en este sistema para representar y codificar datos.

Discurso:

Coleccidn de conocimientos, disciplinas, y representaciones tipicas de una época.

Dispositivo:
Instrumento creado para cumplir una funcion especifica dentro de un sistema.
Segun Aumont, consiste en la reunion de una serie de datos y materiales referentes a la

produccidn, reproduccion, distribucion y soporte de imagenes.
Dominio:
Nombre que identifica a wun sitio web. Ej.: www.dominio.com o

www.elreplay.com

Episteme:

Conjunto de relaciones que permite la formacién de discursos.
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Facebook:
Sitio web de redes sociales fundado en febrero de 2004 por Mark Zuckerberg.

Actualmente cuenta con la mayor cantidad de usuarios activos del mundo.

Home:

Pégina principal de un sitio web.

Hosting:
Servicio de alojamiento que permite a los usuarios de Internet almacenar cualquier

tipo de informacion dentro de un servidor.

Interfaz:
Punto de conexion o interaccion entre dos o mas sistemas; para efectos de este

proyecto, entre el programa y el usuario.

Latin-Jazz:
Genero musical que surge en Nueva York en la década de los cuarenta. Es la

fusion de ritmos afrocubanos con armonias del jazz estadounidense.

Leitmotiv:
Elemento central que se usa de forma recurrente en una obra. Esté asociado a la
Opera, pero hoy en dia se encuentra en diferentes disciplinas como la literatura, el cine,

la musica y la pintura.

Link o enlace:

Elemento de un sitio web que lo vincula con otro o con otras vistas del mismo.

Mouse:
Dispositivo que permite al usuario introducir datos y moverse dentro de la interfaz
gréfica de un computador. Usualmente es de plastico y tiene uno o mas botones con los

que se puede apuntar, hacer clic y arrastrar elementos.
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Naming:
Proceso, normalmente utilizado en la publicidad, de otorgar nombres atractivos a
elementos, tomando en cuenta el pdblico objetivo y las caracteristicas propias del

elemento.

Navegacion:

En informética, el proceso de explorar el contenido de un sitio web.

Nihilista:

Persona que niega toda creencia religiosa, politica o social.

Player:
Espacio de reproduccion.

Programador:

Persona que disefia y escribe un programa de computacion.

Random:
Suceso no previsible o aleatorio. La repeticion de este proceso no presenta un

patrén en los resultados, sino que es azaroso.

Reapropiacion:
Capacidad de tomar un signo existente y otorgarle un nuevo significado adaptado

a un contexto propio.

Recontextualizacion:
Sacar a un signo o elemento de su contexto inicial y trasladarlo a otro distinto para

producir nuevos significados.
Redes sociales:

En jerga informatica, aplicaciones o sitios web que permiten interacciones sociales

entre sus usuarios.
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Roll-over:
En jerga de Internet, accion de deslizar o posar el cursor sobre algun elemento

especifico de un sitio web.

Rumba:
Género musical bailable surgido en Cuba con inspiracién en raices africanas. Se

reconoce por ocho barras tocadas en tiempo de 2/4 sin variacion.

Semidtica:

Estudio de los signos.

Serifa:
Pequefios adornos o remates que se ubican generalmente en los extremos de los

caracteres tipogréaficos.

Son:
Genero musical bailable popular en la clase obrera cubana, surgido a partir de la

segunda mitad del siglo XIX.

Timeline:
Herramienta de Twitter que permite a los usuarios visualizar las entradas de texto

realizadas por personas en un periodo de tiempo determinado y relativamente corto.

Twitter:
Servicio de microblogging que permite a los usuarios enviar y recibir textos con

una longitud maxima de 140 caracteres.

URL:
Secuencia codificada de caracteres que se utiliza en los exploradores de Internet

para localizar sitios web y otros recursos digitales. Ej.: http://elreplay.com/debug.html

Usabilidad:
Grado de dificultad con la que usuarios pueden comprender y utilizar dispositivos

digitales, especialmente sitios web.
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Velo:

Pantalla que se levanta como una vista translicida sobre el Home de un sitio web.
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Entrevistas

(Nota: En estas transcripciones se suprimieron las intervenciones de las autoras a fin de

hacer el texto mas comprensible).

Entrevista a Carlos Brito, profesor de la Escuela de Letras de la
Universidad Catolica Andrés Bello
Realizada el 23 de junio de 2010.

Abriendo tres grandes espacios vemos un primer Cadenas que es un Cadenas, aln
para lo que es su propia poesia, un Cadenas indescifrable, indescifrable en su
personalidad poética. El libro de esta época coincide con finales del 50, Cadenas
abandona el pais, se va a Trinidad y lo escribe desde alld. Por eso el nombre de Una
Isla, y alli estd un poco el desasosiego de alguien que vive la experiencia de la
extrafieza, de la distancia. Hay un anuncio del Cadenas que luego va a aparecer mucho
maés claro, pero es simplemente un anuncio, que es digamos, lo que yo llamaria la
inadecuacion de la voz poética, y cuando digo la voz poética, y cuando digo voz poética

digo tambien el sujeto historico.

Si algo va a terminar definiendo a Rafael Cadenas, es la inadecuacion, el no hallarse
bien en ningun lado. De ahi se va a derivar una postura frente a la vida y frente a la
poesia, que por un lado es una suerte de queja —no llorantina, sino una gqueja existencial-
, Va a venir como cierto cansancio de la realidad, va a venir cierta basqueda digamos
axiologica, de valores de lo que es el hombre y lo que es ser el hombre frente a la

realidad, pero eso se va a definir en un Cadenas muy posterior.

Luego tiene dos libros que estan muy relacionados entre si, que son Cuadernos del
destierro y Falsas Maniobras, que digamos, coinciden con una preocupacion general de
la poesia venezolana, en ese momento de buena parte de los poetas mas importantes de
Venezuela, por lo que fue el rescate, la reivindicacion, el hallazgo —si ustedes quieren-
de la figura de José Antonio Ramos Sucre. Entonces ésos son par de libros que estan
tocados por un Cadenas que intenta poéticamente, aungue no de manera velada, directa,
no evidente- buscar cudles son los signos de la modernidad en Venezuela —porque

digamos, Ramos Sucre es el pilar de la modernidad en Venezuela-.
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Este es un libro que se va a poblar de imagenes, es un Cadenas que va a nutrirse y
dejarse penetrar por ciertas condiciones y caracteristicas de la Vanguardia. No le teme a
lo onirico, no le teme a los suefios, cosa que Cadenas mas tarde va a abandonar.

Entonces entrariamos en una tercera etapa que es la culminacion de ese ciclo, digamos
que es Cuadernos del Destierro y Falsas Maniobras, va a culminar con el poema
Derrota. De ahi en adelante pareciera nacer otro Cadenas: el tenia otros intereses
anteriores a este momento, que van por el orden de lo religioso, de lo existencial (y
cuando hablo de lo religioso es una religiosidad sin un Dios definido), Cadenas entra en
contacto con un cancionario de (...), que lo vincula a todo lo que son las corrientes
religioso-filosoficas orientales, fundamentalmente budistas, y eso va a marcar el resto

de su obra.

Intemperie, Memorial, Amante, son libros marcados por esa preocupacion religiosa y

existencial.

Por ultimo, esta el Cadenas ensayista, digamos que Cadenas va a terminar apostando
por una poesia mucho mas aforistica, mucho mas condensada, mucho mas limpia,

mucho mas desnuda.

A mi me parece (desde una perspectiva completamente personal) que el Cadenas mas
interesante, el Cadenas que méas va a dejar un legado para la poesia venezolana es
justamente, contrario a lo que fue su propio proceso, ese segundo Cadenas que él
abandona. En Cuadernos del Destierro y Falsas Maniobras uno encuentra a un poeta

(ue asume riesgos.

(Este Cadenas) Es la concepcion ironica frente a la realidad. Y por el lado de

Foucault, el cuestionamiento y la critica de cualquier instancia que suponga poder.

Uno puede advertir en la obra de Cadenas, que es un rasgo comdn a lo largo de toda
su obra, una actitud que se puede decir que es romantica, la vision de Cadenas como un
desilusionado, y justamente la desilusion tiene que ver con varias cosas, inclusive
cuando él abraza la idea del budismo, es central la idea del mundo como ilusion y esa
idea de que no hay que abrazarte a nada porque abrazarse a algo es la fuente de todos

los problemas. Eso esta por un lado, pero por otro lado la desilusion de un mundo que
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perdio sus fundamentos humanos, ahi hay una desilusion critica, que uno la siente tanto
en Cuadernos del destierro y Falsas Maniobras, es decir, hay una burla al sujeto

moderno.

Entrevista a Alfredo Naranjo
Realizada el 6 de julio de 2010.

Para comenzar, musica en general de calidad. Hay dos tipos de musica, como dicen: la

buena y la otra. De ahi proviene mi esencia como musico desde que naci hasta ahorita.

Ahora, yo me he movido en etapas de mi vida, sobre todo durante mi formacion, en
géneros musicales que hoy en dia no manejo, y que en el momento en que los practiqué
fue muy enriquecedor para mi. Por ejemplo, la musica clasica: Yo empecé estudiando
en el Sistema de Orquestas Juveniles, toqué 5 afios en una Orquesta Sinfénica y eso
para mi fue una cosa totalmente enriquecedora, intelectualmente hablando. Lo otro es
que para lo que yo hago hoy en dia uso mucho de lo que aprendi en ese pasado, uso
muchos elementos de eso, cosa que produce que la musica que yo hago tenga calidad.
Han funcionado mucho integralmente para que hoy en dia ese todo que ustedes ven que
es Alfredo Naranjo, produzca todos los colores que produce en materia de musica,
basado en todo este background. Yo me he enriquecido de todos esos elementos para
hacer mi masica de hoy en dia, que tiene que ver mucho con la masica popular urbana

venezolana. Protagonista de esa historia es la salsa.
Mi esencia es componer, la improvisacion. ..
Yo me muevo en un ambito definido, que es la masica popular.
Yo no hago otra cosa que reflejar a través de lo que yo toco y lo que se dice en las

letras lo que nosotros estamos viviendo, que es la cotidianidad urbana de nosotros que

€S COmMO SOmOsS nosotros, este realismo magico de como somos.
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La musica es un lenguaje. En la musica instrumental o en el mundo de la
improvisacion la expresion es totalmente una analogia con la palabra. Por ejemplo, la
musica, como las palabras, es una expresion que tiene una elocuencia y un desarrollo.

Por supuesto que en la masica hay células.

Ahora, técnicamente hablandote de musica, te lo ilustro con algo: La Quinta Sinfonia
de Beethoven son cinco notas “taratatd”, y esas mismas cinco notas, ese genio que se
Ilama Beethoven, agarré y las pasé por la orquesta completa y la cancién dura no sé
cuantos minutos, y es una de las obras universales de la musica clasica y no sale de

L9

“taratatd” ese. Entonces, €sa es una célula melddica que ¢l genialmente desarrolla, la
estira, la encoge, la pone mas chiquita, le pone un cuerpo B, porque eso tiene una B.
¢Qué es una B en mdsica? Bueno, una B en musica es que yo te diga a ti primero:
“Nelesi, yo pienso que a nosotros dos nos va a ir bien. Siento que tu eres morena igual
que yo, t0 eres una chama asi...”. Esa es la A del tema, ya yo te presenté el tema. Y la
B, la B del tema es: “Ademas de eso, yo le caigo bien a tu familia”, ;Entiendes lo que te
digo? Esa es la B del tema. ¢Y cudl es la A2, que es retomar el tema abajo? La A2 es

que yo te diga a ti: “Chama, por eso yo siento que nosotros dos tenemos que estar

juntos”. T retomas lo que presentaste arriba en la A, y se termina la cancion.

En principio, el contexto de improvisacion tiene que tener un espacio formulado. Por
ejemplo, yo no pudiera responderte con todo el Iéxico que yo uso, si a mis ideas no le
anteceden todas las palabras que yo me sé. ;Entiendes lo que te quiero decir? Entonces
en musica, como en la parte oral, si t no tienes una cantidad de rudimentos en tu
dominio, no puedes hacer lo otro. Osea, yo practicamente desde que me senté aqui estoy

improvisando.

Entonces, eso tal cual como te lo estoy diciendo también pasa en musica.

En todos los temas siempre hay elementos de improvisacion, sobre todo, en esta
musica gue nosotros hacemos porgue nosotros siempre usamos muchos elementos del
jazz, y alli se improvisa mucho. Siempre el elemento improvisacion esta presente con
los solos. Puede ser un solo de timbal, puede ser un solo de vibrafono, puede ser un solo

de trompetas, un solo de cantante...
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Entrevista a Santiago Pol
Realizada el 6 de julio de 2010.

Las Maculaturas toman su nombre de un término de las artes graficas que es ése

precisamente: Maculatura.

Maculaturas en las artes graficas son casualidades de tipo grafico. La palabra
maculatura tiene en el diccionario de las artes graficas varias definiciones: tiene una
primera connotacion que es la de mancha, y una mancha siempre es una casualidad, no
es algo que tu de alguna manera determinas. ¢Pero qué es lo que ocurre a la hora de la
impresion? Para imprimir, se requiere un tiempo, y una cantidad de hojas de papel —
cuando me refiero a imprimir, me refiero en artes graficas especificamente al offset o
litografia-. Entonces, cuando tu vas a imprimir algo, tienes que poner varios papeles
antes de llegar a una impresion final. Si se pusieran siempre papeles blancos, limpios,
una impresion seria muy costosa, porque la primera tirada de una impresion se lleva
cien, doscientos, trescientos papeles; y si es en cartulina eso es una fortuna. Entonces,
¢qué se hace? Se utilizan ya cosas impresas y se intercambian con papeles buenos y se
imprime sobre ambos. Sobre el papel malo queda lo que se llama maculaturas, es decir,
impresiones accidentales, impresiones casuales, de superposicion entre distintas

naturalezas. El resultado es realmente maravilloso.

Entonces yo tomé ese término de maculaturas para aplicarlo a una hechura grafica

diferente. ;Qué es lo que hago yo?

Yo estaba dando, en el periodo académico anterior, la clase de color en la Uney, y
tenia muchas limitaciones para dar la catedra. Las limitaciones eran de orden
conceptual, de orden material y de orden técnico. Entonces yo tuve que ingeniarme un
sistema para dar color, tomando en cuenta esas cuatro tremendas limitantes. Eso me
obligé a hacer en mi taller trabajos que yo pudiera llevarles a mis alumnos y que ellos
tuvieran como referente para no perder tiempo. Entonces comencé a hacer esas
maculaturas con eso que Ilaman oro color o pintura al frio, que era lo que se conseguia

alli. Con eso yo me las arreglé.
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¢En qué consiste la maculatura? Sencillamente en plantearme en primer lugar alglin
tipo de problema de tipo cromatico, por ejemplo un contraste: contraste de colores
calidos y frios, me lo planteaba como tema y ponia una hoja tamafio carta de cartulina
opalina y le echaba directamente del pote de pintura, porque nunca mezclé, siempre
colores directos. Echaba una mancha de pintura, ponia una cartulina encima y lo
apretaba con una escuadra, con una regla o con algo que siempre me daba una mancha
que yo no esperaba, porque ni siquiera la veia, estaba tapada por el otro papel. Cuando
los abria, tenia una maculatura a mano izquierda, y una maculatura a mano derecha de

cosas que yo no esperaba.

De esa experiencia yo no he llegado a contabilizar la cantidad que hice. Yo calculo

que hice alrededor de unas dos mil maculaturas tamafio carta.

Del resultado de esas experiencias yo hice una exposicion en Londres, en el Bolivar
Hall, que se titulé La piel de la Luz, cuando yo hablaba de La piel de la luz, hablaba
precisamente del color. Era una porcion pequefia de las maculaturas que yo habia hecho
alrededor de unas 150, 200 de esa 2000 que yo hice, hice una seleccion y eso fue lo que

yo expuse alli en Londres.

Realmente lo que a mi me gusta de ese resultado es que yo nunca sé lo que va a
ocurrir. A mi lo que me gusta de esto es que yo hago una mancha, pongo un color, o
pongo una forma, pero al final, yo no sé ni me importa lo que va a salir. Claro, si no me
gusta o veo que hay alguna cosa, por supuesto que empiezo a hacer algun tipo de
manipulacién, pero realmente lo interesante del trabajo es que uno no sabe lo que va a
ocurrir sino cuando lo termina. Y es una especie de contradiccion o de lucha contra el

principio que he venido sustentando durante tanto tiempo con el disefio.

Yo me acuerdo mucho de una frase de este gran cineasta espafiol surrrealista, Luis

Bufiuel, que el decia: “Me gusta que la sorpresa me espere en cada esquina”.

Desde luego que hay maneras de determinar los contenidos de las Maculaturas.
Basicamente yo estoy trabajando con el contraste del color. El contraste del color tiene
siete denominaciones diferentes (Segun Johannes Itens, maestro de color de la

Bauhaus): 1) Contraste del color en si mismo, 2) Contraste de calidos y frios, 3)
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Contraste de calidad, 4) Contraste de cantidad, 5) Contraste de complementarios, 6)

Contraste simultaneo y 7) Claros y oscuros.

Ya por ahi hay una manera de poder clasificar esos trabajos. Pero en un mismo
ejercicio puede haber varios contrastes. Yo, en el proceso del trabajo, encontré otros
contrastes; por ejemplo, contrastes de colores metalicos (que en aquella época no lo
habia), contraste de colores fosforescentes (que en aquella época tampoco lo habia),
contraste de texturas; encontré como tres contrastes mas ademas de los siete

académicos.
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Cartas de autorizacion de los artistas

Qumn | TV |E

CARTA DE AUTORIZACION

Sirva la presente como constancia de que yo, Rafael Cadenas, titular de la Cédula
de Identidad N° 388.584, autorizo a las ciudadanas Maria Ignacia Alcald, Angela De
Castro y Nelesi Rodriguez, portadoras de las cédulas de Identidad Nos. 16.891.782,
17.385.479 y 17.983.908, respectivamente, para utilizar, sin costo alguno, fragmentos
de mi libro “Falsas Maniobras” como insumo para su Trabajo Especial de Grado para
optar al titulo de Licenciada en Comunicacion Social en la Universidad Catélica Andrés

Bello, y para que éstos sean publicados en el sitio web www.elreplay.com .

Autorizacion que se expide a peticion de parte interesada en Caracas, a los 28 dias

del mes de agosto de 2010.

A

e M addna

b cnas /
C.1.: 388.584
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Carta de autorizacion Rafael Cadenas
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Q el replay \

CARTA DE AUTORIZACION

Sirva la presente como constancia de que yo, Alfredo Naranjo, titular de la Cédula
de Identidad N° 6.294.296, autorizo a las ciudadanas Maria Ignacia Alcald, Angela De
Castro y Nelesi Rodriguez, portadoras de las cédulas de Identidad Nos. 16.891.782,
17.385.479 y 17.983.908, respectivamente, para utilizar, sin costo alguno, fragmentos
de mis discos “A las 6 es la cita” y “Alfredo Naranjo y El Guajeo, Vol. I’ como insumo
para su Trabajo Especial de Grado para optar al titulo de Licenciada en Comunicacién
Social en la Universidad Catélica Andrés Bello, y para que éstos sean publicados en el
sitio web www.elreplay.com .

Autorizacion que se expide a peticion de parte interesada en Caracas, a los 31 dias
del mes de agosto de 2010.

Alfredo Naranjo
C.L: 6.294.296

Carta de autorizacion Alfredo Naranjo
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Carta de autorizacion Santiago Pol
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Figura 11. Primeros bocetos de logo para el replay
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Figura 12. Primeros bocetos de logo para el replay
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Figura 13. Primeros bocetos de logo para el replay
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DVD

(Este dvd contiene muestras insumos elreplay.com, un video-demo de la

aplicacion y las sefias para ingresar al sitio de prueba)
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