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Resimen

Transitos es una obra que revisa puntos de encuentro entre los tedricos de la
Informatica de los afios 40, los tedricos del Texto (Hipertextualidad) y Manifestaciones
Artisticas del siglo XX.

Obra donde dialogan de manera coherente los diversos medios en formatos web e

interactivos.



Introduccion

La presente obra surge de la necesidad del autor por investigar y revisar los conceptos

referentes al Arte, Intertextualidad y Tecnologias, acufiados durante el siglo XX.

Hoy es perfectamente posible el dialogo entre diferentes Textos, al interior de una
maquina, especificamente el computador, la tecnologia ha evolucionado hasta entregar

diversos soportes digitales, que hacen de la idea de Intertextualidad una realidad.

El Arte durante el siglo XX también evoluciond, convirtiéndose las Artes Mediales en
una tendencia, permitiendo el dialogo entre distintas disciplinas artisticas y la utilizacion

de casi cualquier lenguaje en pro de la expresion.

El Objetivo del trabajo es presentar una obra que se soporta en el transito Intertextual
entre Arte + Tecnologia, posibilitando una lectura personal, desde el espectador, donde

las categorias y las definiciones pueden ponerse en tension.

La obra deconstruye los actuales soportes de informacién, on line y off line poniéndolos

a disposicion del arte.

La metodologia consistio en la traduccidn de textos literarios y la posterior produccion

grafica en diversos formatos y soporte de estos enunciados.

Los enunciados transformados en Textos graficos se completan durante el desarrollo
de la obra, es decir, es necesario tener acceso, manipularlos y activar los soportes que

se proponen para poder completar la obra.



La obra

La obra permite realizar operaciones transmediales e hipertextuales.
Transitos es una obra donde el acceso y el paso a través de cada uno de los medios

que la componen constituye la realizacion de esta.

Es cierto que se puede realizar una lectura convencional respetando una lectura lineal,
sin embargo, el espectador encontrara en Transitos una diversidad de direcciones de

tipo rizomatica, queda entonces el espectador en calidad de co-autor.

El Material convocado esta constituido por la puesta en autocitas graficas y sonoras de
si mismas, éstos a su vez derivan hacia otros textos ajenos a la obra. El trabajo de
produccidén consistio en la manipulacion digital de los Textos, etc, La lectura y la
operacion de manipulacion de este material esta activada y potenciada por una mirada
desde las nuevas tecnologias, o el cyber espacio y la plataforma cd-rom, integrando

manifestaciones propias del arte contemporaneo

La obra esta dispuesta en dos soportes, puesto que el conjunto de Textos esta
dispuesto y disperso en estos dos soportes, por lo tanto, para la observacion,

comprension y reactivacion de ellos se debe conjugar una coaccion paralela de ellos.
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Marco Teérico

Vannevar Bush “As we May Think”

Vannevar Bush Ingeniero y cientifico norteamericano, profesor durante 12 afios del
Instituto Massachusets de Tecnologia (MIT), escribié un interesante articulo en la
década de los 40 titulado “As we may think” (“Como podriamos pensar”), texto que

ilustra de manera sorprendente la légica de la Informatica actual.

Bush comenta en su articulo acerca del avance tecnoldgico, el quehacer cientifico,y la
necesidad de mantenerse vigentes, frente la problematica que encierra el exceso de
informacion, contrario a lo que podria pensarse, segun el autor, ésta dificulta el

aprendizaje y la comunicacion.

Comenta el autor que a pesar de los modernos medios de comunicacion, la deriva o
navegacion aun dentro de los nuevos medios (afios 40) es tan larga como
antiguamente era cruzar un mar en busca de esa informacién. Este exceso de
informacién y su consecuente pérdida como Texto podria cambiar, dado el avance de
nuevos artefactos mecanicos y electronicos que permitirian manejar esta informacion,
de manera practica, sencilla y cada vez mas econdémica. La miniaturizaciéon de los
dispositivos esta cada vez mas cerca, permitiendo no sélo una gran cantidad de
informacién en un pequefio espacio, sino también y lo que se supone mas importante,

su traslado.

Bush también explica el porqué de la demora en el desarrollo de estas tecnologias,
citando a Leibnitz y Babbage, supone en sus fracasos los costes de produccion y las
necesidades inmediatas de las poblaciones. Explica a su vez en detalle las
caracteristicas de las nuevas tecnologias que vendran en el futuro, fotoceldas,
microfilms y rayos catddicos capaces de registrar y gestionar la informacién en

constante ampliacion.



Junto a la problematica del registro o transferencia de informacion sugiere nuevas
interfaces de usuario, donde la tradicional operacion de escritura podria ser sustituida
por nuevas tecnologias. Esta informacion podria ser consultada varios miles de veces
por segundo, logrando rapidez y eficacia en el proceso de seleccidén de los contenidos.

Esta informacion podria ser categorizada y consultada cuando se desease, una

verdadera prétesis o extension de la memoria.
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Memex

Memex que so6lo funciond en el estadio de proyecto, se describe como un escritorio,
como prototipo.

Este aparato consiste en una especie de mesa con superficies translucidas, teclado,
palancas y botones que pueden buscar rapidamente archivos en forma de microfilms.
Pero ademas, y lo que es decisivo, el lector podria afiadir notas marginales y
comentarios mediante un sistema de fotografia seca que permitira incluir las notas en
la pelicula del "Memex". La clave de este dispositivo es que funcionaria imitando los
procesos de la mente humana que trabaja por asociacién, de acuerdo con el
intrincado tejido de senderos construido por las células del cerebro. Aunque no
podemos reproducir totalmente este proceso artificialmente, podemos aprender de él.
De esta forma, la seleccion debe ser por asociacién y no por la ubicacién mecanica de

temas en un indice alfabético.

En el "Memex" se podrian guardar archivos, libros y textos para ser consultados rapida
y flexiblemente. Seria posible agregar comentarios y notas marginales. Quien consulta
construiria senderos de lectura de acuerdo con su interés, seleccionando y enlazando

los articulos que quiera a través del laberinto de materiales disponibles, y podria

modificar esta configuracion cuando lo deseara.

Con su maquina del futuro, Bush propone no sélo una nueva forma de manejar la
informacion sino también, una nueva forma de escribirla y de leerla, es decir, por
asociacion de hipertextos ademas de contemplar la posibilidad de la intervencion del

lector, quién mediante sus comentarios seria, a su vez, autor.

Propone que este Memex tendra acceso a informacion general, aunque breve, una
especie de enciclopedia, de consulta general. Enciclopedia que permitira compartir
documentos o textos similar a lo que se conoce hoy como internet a la que cada

memex tendra acceso.
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Interactividad
La comunicacién humana es el ejemplo de interactividad, y buena parte de lo que se
ha definido posteriormente ha sido en base a esta, también se ha determinado que las

conductas, gestos y formas humanas pueden ser detectadas e interpretadas.

Cuado hablamos de interactividad desde la relacion entre humano y maquina algo

similar sucede en la medida que la segunda responda a lo que proponga el primero.
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Interactivo on line y Offline

Existen diversos niveles del interactivo audiovisual, el primero seria en el caso del
audiovisual el control de reproduccion y direccién, perfectamente realizable a través de

un control remoto.

En el nivel dos podemos ubicar aquellos dispositivos que nos permiten un minimo de
opciones aleatorias, sin demasiadas ramificaciones, como el antiguo video disco o los

primeros DVDS.
En el nivel tres encontramos aquellos aparatos que permiten opciones aleatorias casi
sin limite, estos corresponden a los denominados interactivos multimediales off line,

como el cd rom interactivo.

El nivel cuatro es similar al anterior pero involucra la desmaterializacion, via telematica

o redes. Esto ultimo es conocido como hipermedial online.
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Intertextualidad

La Intertextualidad y la Hipertextualidad son practicas que se han presentado en la
literatura desde todos los tiempos y en variadas cirscuntancias.

En palabras de Gerard Gennette. “ Defino la intertextualidad, de manera restrictiva,
como una relacion de copresencia entre dos 0 mas textos, es decir eidéticamente y
frecuentemente, como la presencia efectiva de una texto en otro”, afirma luego
“Entiendo por Intertextualidad toda relacion que une un texto B (que llamare hipertexto)
a un texto anterior A (al que llamare hipotexto), en el que se injerta de una manera que
no es la del comentario”, “La Hipertextualidad es un aspecto universal de la literalidad:
no hay obra literaria que, en algun grado, no evoque otra y en ese sentido, todas las

obras son hipertextuales”

Gerard Genette entonces propone diferentes categorias para estos textos:

-Paratextualidad:

La relacion de un texto con otros textos de su periferia textual: titulos, subtitulos,
capitulos desechados, prologos, ultilogos, presentaciones, se aprecia claramente en la
pagina que contiene la pera en cddigo ascii, también esta su hipotexto, que funciona

también como paratexto

-Metatextualidad

Es la relacion critica que tiene un texto con otro, Interactivo Musica

-Architextualidad

La relacion genérica o género literario: la que emparenta textos en funcién de sus

caracteristicas comunes en géneros literarios, subgéneros y clases de textos, esto se

aprecia a lo largo de toda la obra, siendo el hipertexto el género.
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Es cierto que Genette habla desde la literatura, pero mas adelante y en funcién de los

nuevos medios estos conceptos se hacen aplicables a textos de diferentes naturaleza.

Estas ideas no solo fueron desarrolladas por Gennete, también por otros autores, ya
en los afios 30 comienza a especularse sobre esta dialégica textual, principalmente
Mijail Bajtin. Es justamente Julia Kristova quién retoma estas especulaciones
llevandolas un paso mas alla y dando por fin nombre a estas relaciones:

Intertextualidad, donde especificamente nos dice que un texto es la asimilacion de otro.

Otros autores proponen clasificar esta Intertextualidad en General, Restringida o
Autarquica, dependiendo del origen del texto, concepto clave en esta obra, en atencion
que el propio Barthes es quién también propone esta intertextualidad, pero ya no solo
en el campo de la literatura, si no que propone que estos textos podrian contener

diversos lenguajes artisticos.
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Joseph Kosuth

Joseph Kosuth es un Artista Norteamericano, conceptual, quién desarrollé un trabajo

relacionado con la filosofia.

Para la investigacion Kosuth representa el nexo mas interesante entre lenguaje e

Intertextualidad, tanto desde su obra como desde sus Articulos.

Plantea una disociacidén entre estética y el objeto del arte, es decir, el Arte no tiene la
obligatoriedad de conllevar un goce estético o una apreciacion sobre la belleza del

objeto, por lo que de inmediato separa el arte de la estética.

El propio Kosuth habla del objeto de arte, una revalorizacién de Duchamp, desde el
punto de vista de una nueva lectura de sus Textos (obras), como estos pueden ser
leidos articulando la funcion de arte, segun sean presentados en este contexto y lo
fundamental, como es necesario revisitar puntos en el quehacer artistico.Los nuevos

artistas pueden manipular Textos anteriores y darle un caracter de originalidad.

Kosuth en este sentido plantea que la obra de Arte seria el lenguaje por el cual el
concepto se expresa, la obra seria el material que finaliza la obra, que pone término a
la operacién conceptual.

Surge entonces relacién con el cédigo y la intertextualidad.

Dado que las obras nos permitirian acercarnos al concepto que da pie a éstas, los
conceptos que dieron sentido al cubismo ya no lo tendrian, a consecuencia que ya es
un lenguaje absorbido o asimilado por el arte, sin embargo son revistados en busca de
solucién a cuestiones formales como color, composicion, etc.

Logrando traspasar fronteras temporales e hipervinculandose la informacion.
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Kosuth pone de manifiesto la importancia del de la lengua, como codigo o intento de

explicar una realidad..

El artista norteamericano es capaz de hipervincular Textos y lenguajes de diferentes

tiempos, espacios y representarlos en nuevos contextos.

Interesante para la obra es como estas Textos del pasado se transforman en textos
utiles, actuales, que los nuevos artistas reviven, reutilizan, o simplemente se nutren de

él, en palabras del mismo Kosuth:

“El arte “vive” a través de la influencia que ejerce sobre otro arte, no por existir como el
“residuo fisico” de las ideas de un artista. La razén por la cual distintos artistas del
pasado son ‘resucitados” nuevamente, es porque algun aspecto de sus obras se
vuelve “Util” para los artistas vivos. EI hecho de que no existe una “verdad” con

respecto a lo que el arte es, parece ser algo que aun no se ha logrado”

Frente a este evidente ejercicio de intertextualidad también podemos citar una obra

llamada : Dos tipos de mapas.

Kosuth pone de manifiesto la subversién de los mapas conceptuales, cartografias
donde se encuentran redes expansivas de conocimiento cerrado.

Donde las jerarquias y taxonomias se ponen en crisis

Plantea una ramificacién masiva de Textos espejismos que de alguna manera explican
la cultura, especie de palimsesto Textual, donde este sinfin de devaneos bajo la razén
occidental termina por confundir mas que por aclarar alguna duda acerca de la realidad

o el desarrollo de la cultura.
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Dos tipos de mapas

Kosuht también supone la deconstruccion de los objetos, desencajandolos o

subvirtiendo de su funcién ordinaria, en este caso los mapas conceptuales.
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Codigo ASCII

El cddigo ascci es un cédigo americano estandar que se usa para intercambio de
informacion.

Es un codigo de caracteres basado en el alfabeto latino, como se utiliza en ingles y
otras lenguas occidentales.

Fue creado en 1963 por el ASA, asociacion estandares americanos, como una

evolucién de los codigos telegraficos, mas tarde en 1967 se incluyeron las minusculas.

| "#$8%&" () *+,-./
0123456789: ;<=>7
@ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZ[\]™
"abcdefghijklmno
parstuvwxyz{ |}~
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ASCCI Art

Se utiliza el cédigo ascci como medio artistico, preferenemente trabajado desde
editores de texto, donde la imagen puede ser creada desde cero o tomando otra de
modelo, destacandose entonces algunas variantes.

El ASCII art se utilizo en las primeras obras asistidas por computadores, para disefio

de logos de empresas/corporaciones y para el disefio de los primeros videojuegos.

Variantes:

[~ \ _
#H\_/ @)  ~~vmmmnaw \ \\) )
| [~ \ (( I\
\ / | / |

(~~~ / \ [~mmmn /
~mn |~ /

: |

\ |

| / \
\ O\ \ /~~~\ |
[ i~ S idaiatded o :

/ / : / /

(~~~ ) (~~~ ) (~~~ ) (~~~ )
STOMP STOMP STOMP STOMP
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Variante de conversidén ascii utilizada en la obra Trénsitos
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