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Introduccion

El presente texto conforma una memoria del trabajo desarrollado durante los
dos afios de mi estancia en la Maestria de Produccion en Produccion Artistica
de la Universidad Autonoma del Estado de Morelos. Mi trabajo estuvo
enfocado en una investigacion sobre la construccion de paisajes dentro de
la virtualidad, poniendo en oposicion la rapidez y l6gica de nuestro navegar
dentro del ciberespacio con la creacion de momentos para la contemplacion.

La produccion de estos paisajes desde la concepcion de la idea al desarrollo
del proyecto significé echar un vistazo hacia adentro para identificar las
relaciones entre mis intereses, reconocer mis estrategias de trabajo, las de
mis compafieros y aplicar las que nos compartieron los maestros. Asi llegué a
encontrar, en el camino, el objetivo de mi proyecto; representar digitalmente
lo que yo definiria como un paisaje interior basado en un suefio con sus
narrativas ildgicas. Trabajar dentro del espacio digital me permitiria crear
juegos con las narrativas, explorar la interactividad y la conectividad. El mundo
de los suefios, como el ciberespacio, se estructuran a partir de las voces,
pensamientos e imagenes que surgen de los imaginarios colectivos.

El suefio desde donde parte este recorrido es recurrente, aparece en mi
mente desde hace més de la mitad de mi vida. El personaje principal es
el paisaje y narra, en cada aparicion, variando las formas y el orden de los
acontecimientos, la destruccion de este espacio en un enfrentamiento entre
las fuerzas naturales, el agua y el fuego. Después de habitar lugares reales
y espacios virtuales del mundo de los suefios, encontramos otro paisaje en
los espacios digitales; basta con dotar a un lugar, donde quiera que este se
encuentre, de una carga emocional para que aparezca.

El distanciamiento cada vez més grande con los espacios naturales y la
gradual mudanza a los digitales, pone en evidencia la crisis de reconocimiento
del lugar en donde estamos parados y por ende de nosotros mismos.
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se puede volver un mondlogo, sino con el contenido de imagen y texto que
otros han compartido en la red. Quise tomar algunas de estas narrativas y
ponerlas en un espacio publico en la web donde pudieran ser exploradas,
recorridas y que pudieran causar el encuentro con el paisaje. Ya que la
contemplacion es fundamental para el encuentro, generé este sitio web
buscando estética simple y de funcionamiento sencillo. Quien visita el
espacio se convierte en un onironauta que viaja a través de las narrativas
que partieron de mi suefio pero que abarcan capas inmensurables de
informacion y afectos ajenos.

Mis procesos de trabajo, al estar basados sobre todo en cédigo y texto se
insertan dentro de la denominada literatura digital. Como otras expresiones
artisticas que hacen uso de medios digitales, esta produccion tiene la
posibilidad de adaptacion a diferentes salidas, ya que su materialidad esta
basada en datos. Mis conclusiones finales incluyen la reflexion sobre
esta maleabilidad de la obra y la pertinencia para adaptarse a los espacios
pero, sobre todo al tiempo. Se abre el cuestionamiento sobre la necesidad
de un arte exclusivamente hecho para Internet. No sélo son aparato-
dependientes y se encuentran siempre supeditadas para su expectacion a
la situacion especifica de los espacios de exhibicion, asi como a la época 'y
la disponibilidad para ejecutase; también es una realidad que este tipo de
las obras pueden perder su vigencia conceptual con mayor facilidad que la
produccion en medios tradicionales. La pregunta que seguiré intentando
resolver es ésta, cOmo trabajar en un espacio que esta en constante cambio
sin correr detras de la tecnologia, cobmo hacer tiempo para observar ese
espacio.

Ver donde estamos implica detenerse, contemplar, lo que a su vez implica
tiempo, como todo lo que importa, se requiere de tiempo para encontrar
el paisaje.

Comienzo lamemoria de mi proyecto definiendo los conceptos alrededor de
los que reflexiono: suefio y ciberespacio; cada uno con sus caracteristicas
y la relacion que encuentro entre ellas como sus narrativas y la aparente
aleatoriedad. Comienzo generando una definicion de paisaje digital, sobre
cdmo se encuentra éste dentro de esta “ alucinacion consensuada”,
y cémo vivimos dentro de un espacio que no entendemos. Un mundo
inexacto fue el titulo que elegi para este recorrido , podria explicarlo asi:
no hay enigma mas grande para nosotros que uno mismo, pero en la
colectividad de narrativas encontramos resonancias que a medida que
cambiala escala, se convierten en verdades. Aunque no podemos distinguir
cada una de las voces y todo el ruido que se crea entre ellas, tenemos una
vision colectiva de realidades a las que llamamos mundo.

Mas adelante se encuentra desglosado el proceso practico de mi trabajo.
Este camino trajo consigo el poder organizar mis intereses dentro de las
categorias de conceptos, elementos formales y estrategias de trabajo.
Pude acercarme mas a mis pulsiones, hacia ciertos elementos simbdlicos
y Sus conexiones con mis otros intereses. Separando mis intereses
me encontré con el azar y el error como herramientas. Trabajé en la
generacion de narrativas con texto e imagen valiéndome de bots? literarios
y de imagenes generadas por algoritmos; los resultados de la estética y la
|6gica de éstas dependian en buena parte de la maquina. Fue un trabajo
colaborativo con méquinas sencillas hechas y alimentadas por otros.
Trabajar desde la colectividad y en Internet fue importante en este proceso
y en Internet fue importante en este proceso pues me interesaba conectar
con otros canales de comunicacion, no solo la maquina y yo porque al final

2 En un entorno computacional, un bot literario es un programa que utiliza una base de
datos a partir de la cual realizan combinaciones textuales. El bot ejecuta el cddigo y despliega
los resultados que esta programado para realizar.
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El sueno recurrente y el ciberespacio.

¢Como se forma una suefio? ¢De qué bibliotecas escarba nuestro cerebro
para acceder a tales formas, sonidos, palabras, pensamientos, angustias para
después entremezclarlas y presentarlas ante nosotros mismos como si de una
pelicula se tratara? Como si mi cabeza fuera una pantalla, se reproduce en
ella el mismo escenario donde se desarrolla el suefio. Una y otra vez, durante
el paso de los afios y de las épocas de mi vida, existe siempre en mi mente la
imagen de este lugar, un paisaje contradictorio donde las fuerzas del agua y
del fuego se enfrentan.

Estas imagenes han sido, en parte recolectadas de la realidad, referentes
al lugar geografico donde creci. Una pequefia bahia del mar de Cortés,
lugar que en algin momento fue sede de intercambio de bienes entre
culturas de Aridoamerica, en la época colonial explotado por los espafioles
y posteriormente protegido en pos de la preservacion de sus especies. La
tierra rodea el mar, la bahia asemeja una gran alberca de cabo a cabo donde
se encuentra una diversidad de escenarios: el desierto en unién con el mar,
la arena ardiendo, los esteros, playas suaves, playas con piedras, montafias
secas. Siempre un paisaje hipnotizador, cielos demasiado brillantes, llenos de
color y un calor que acentla esa sensacion envolvente.

Los encuentros afectivos que me proporcionaron estos sitios estan
fundamentalmente expuestos en la evocacién de mi lugar interno. Un lugar
construido en los suefios a partir de la percepcion de un mundo tangible y
de uno de imagenes y virtualidades. Un lugar inmerso en una dinamica de
ausencias y presencias, de memoria y olvido, de consonancia y disonancia
entre el espacio que se recorre. Donde soflamos? ¢Cual es el pais de los
suefios? Es complicado recordar exactamente qué sucede en los suefios.
Resulta casi imposible narrar de manera sucesiva y ordenada cada uno de
los acontecimientos. Pareciera que determinadas situaciones sucedieron
simultdneamente.

13
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Pareciera que determinadas situaciones sucedieron simultdneamente. En los
suefios, se dice, no es tan importante el contenido sino las sensaciones. Me
gusta pensar en el suefio como un espacio donde se manifiesta desde el
inconsciente una realidad especifica. La realidad se vive desde diferentes
espacios, lugares ‘reales’ y lugares virtuales, cada uno tan maleable como su
propia configuracion y nuestro conocimiento sobre ella, Io permita.

Nuestra cotidianidad implica un bombardeo de estimulos audiovisuales,
nuestra mente se mantiene creando, revolviendo y reciclando informacion.
Nuestros espacios se van construyendo a partir de ideas, imagenes, sentires
y sensaciones expresadas por otros. Nos encontramos con relatos que
escalan, viajan, regresan, evocan. Historias, que nos hacen sentir conectados
con quienes relatan, pero también con algo mas grande y es que ¢para qué
son los suefios sino para ser contados?.

En 1816, un poeta inglés, Samuel Taylor Coleridge publica un poema con un
comentario sobre cémo el poema le fue sugerido en un suefio. El poema,
Kublai Khan, trata de la legendaria ciudad de Xanadu y el emperador chino
de origen mongol Kublai Khan. En 1974 Ted Nelson public6é Xanadud, un
proyecto precursor de lo que ahora conocemos como World Wide Web,
sobre las formas en que se podria tener acceso libre e ilimitado a lainformacion
generada alrededor del mundo. Afios después, se publica un Compendio de
cronicas de Rashid el-Din, que data del siglo XIV, en el que podia leerse: “Al
este de Shang-tu, Kublai Khan erigi6é un palacio, segin un plano que habia
visto en un suefio y que guardaba en la memoria” (Borges, 1980, p. 36).

Kublai Khan suefia Xanadu y construye un castillo, Coleridge suefia casi
mil afios después Xanadu y escribe un poema. De esta concatenacion
de suefios, Borges ve la construccion de Xanadd como un proyecto no
acabado: “...algun lector de Kublai Khan sofiara, en una noche de la que
nos separan los siglos, un marmol o una masica. Ese hombre no sabra que
otros dos sofiaron, quiza la serie de los suefios no tenga fin, quiza la clave
esté en el Ultimo” (Borges, 1980, p. 36).

Muchos afios después, Ted Nelson expone su suefio, la liberacion de los
seres humanos a través de las maquinas y lo llama Xanadu. “Te dara una
pantalla en tu casa desde la que podras acceder a librerias de hipertexto,
ofreciendo altas prestaciones en graficos y servicios de texto por un precio
asequible... permitiéndote enviar y recibir mensajes... y haciéndote participe
de un nuevo mundo de literatura y arte donde todas tus dudas podran ser
respondidas” (Nelson, 1974, p. 144). Nelson interpreto la palabra Xanadud
como un sitio méagico de la memoria donde nada se pierde nunca. Su
Xanadu pensado para existir en Internet, nunca se realizé. Sin embargo,
sus intenciones por crear un portal para acceder a una unidad de mentes
compartidas, se mantienen presentes en las acciones de miles de personas
dentro de la cultura del Internet.

Ha estado siempre, en la mente de las personas, una necesidad por acceder
a una conciencia Unica. La palabra ciberespacio se refiere a una “alucinacion
consensuada que facilita la manipulacién y el intercambio de enormes
cantidades de datos” (Gibson, 1984, p. 50). Dentro del ciberespacio, las
palabras son nuestros pasos. Damos clic de texto a texto generando enlaces
entre diferentes lugares, las paradas dentro de la navegacion. Este recurso de
exploracion, el hipertexto, representé un cambio un cambio de paradigma en
la escritura desde lo politico: cdmo se maneja la informacion, social; el proceso
de comunicacién, ensefianza-aprendizaje y perceptivo; experimentacion de
narrativas no lineales. Si bien la computadora nos dio la posibilidad de copiar,
almacenar, buscar y compartir toda la informacién que la humanidad habia
generado hasta cierto punto del siglo XX también nos ha permitido generar
mucha mayor informacion de la que nunca antes habiamos generado. El
algoritmo es el psicoanalista del siglo XXI.

Durante mas de 30 afios, en la segunda mitad del siglo XIX, el poeta simbolista
francés Stéphane Mallarmé trabajé en un ambicioso proyecto denominado
El libro. Pretendia construir una estructura compleja que, mediante célculos
astrondmicos y el estudio de los movimientos de los planetas, determinaria,
por ejemplo, el nimero de volimenes que tendria este libro, el nimero de
péaginas en cada volumen, el nimero de letras en cada una de las paginas.
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El libro estaria compuesto por hojas moviles e intercambiables vy
representaria una suerte de “libro total” que contendria en si mismo todos
los libros existentes y posibles (Gache, 2015). Aunque el libro nunca llegé
a completarse, Mallarmé rompe con el canon poético con su poema “Un
golpe de dados jamés abolira el azar”, en el cual encontramos una atencion
material al texto; variaciones en la tipografia y experimentacion con el
espacio dentro de la hoja. La poesia se desenvuelve en el espacio no sélo
en tiempo.

Asi el relato se fue apartando de las narrativas lineales cotidianas y en
la primera mitad del siglo XX exploté la exploracion de las secuencias
aleatorias, inconexas o imposibles dentro de la expresion artistica. Desde
las instrucciones para hacer un poema de Tristan Tzara, l0s ejercicios
estudiando azar de Marcel Duchamp y la creacion de narrativas absurdas
desde el cine de Man Ray, Dadé& estd marcado por el deseo de encontrar
lenguajes no lineales, modificar la percepcidn y poner en cuestionamiento
los lugares y las formas de hacer arte.

Sumergidos en la influencia de los nuevos descubrimientos de la psicologia,
el psicoandlisis, un grupo de artistas europeos basaron sus busquedas
alrededor del suefio y el inconsciente. Los surrealistas trabajaron la
creacion de narrativas auxiliados del automatismo psiquico, técnica que
expresa el funcionamiento real del pensamiento, lejos de la racionalizacion
y ajeno a preocupaciones morales y estéticas (Baigorri, 2012). La escritura
automatica, implicaba entrar en un estado donde la conciencia no interviniera
para que la verdadera realidad interior saliese a flote. Su busqueda se
encuentra en ese punto del espiritu, donde la vida y la muerte, lo real y lo
imaginario, el pasado y el futuro dejan de ser contradictorios y develan una
realidad interna. El cadaver exquisito, llamado asi por la primera vez que se
practicaba este juego, consistia en generar un texto o un dibujo en el que
cada participante agrega una palabra para formar la frase siguiente creando
asi una narrativa colectiva e impredecible (Baigorri, 2012).

Las inquietudes que guiaron estas busquedas han resonado con las
posibilidades que ofrece una computadora. Este aparato, al tener como
base un sistema digital permite manipular el texto desde otras légicas,
que si bien son derivadas del pensamiento humano, logran establecer
dindmicas de creacion literaria como el texto aleatorio, generativo, colectivo,
entre otros.

La experimentacion desde la creacion literaria utilizando la tecnologia digital
ha tomado el nombre de e-lit o literatura digital y comparte intereses con
la poesia visual, una practica mixta entre lo visual y la literatura que obliga
a dos tipos de lectura, la del signo linglistico y la de la imagen. Cuando
se agrega el factor -tecnologia digital- la poesia visual, se suma a ésta una
reflexion sobre el propio aparato y sus caracteristicas técnicas, conceptuales
y estéticas. Asi como el hecho de que el hipertexto sea solo la superficie y
detras de este esta todo el codigo escrito. La posibilidad de crear narrativas
multiples y cambiantes a través del texto dentro del ciberespacio nos
permite transmitir ideas, sentires, pensares y recuerdos de una manera mas
organica, como en un suefio, sin un orden y un tiempo aparente.

“Todo esto el sofiador lo ve de un solo vistazo, de igual modo que Dios,
desde su vasta eternidad, ve todo el proceso césmico. ¢(Qué sucede al
despertar? Sucede que, como estamos acostumbrados a la vida sucesiva,
damos forma narrativa a nuestro suefio, pero nuestro suefio ha sido mditiple
y ha sido simultaneo” (Borges, 1980, p. 14).

17
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Paisaje digital

Se ha afirmado que el paisaje emerge en el esfuerzo de aquel que recorre sus
caminos, que es creacion del que descubre espacios, formas y perspectivas,
que no reside en la materia sino en una serie de relaciones perceptuales.
Parecerfa que un paisaje se encuentra en la expresion de una experiencia,
en el ‘ser’ del paisaje, que combina nuestra percepcion corporal y a la vez
el movimiento, que puede entenderse también como el tiempo. El paisaje
existe en el ejercicio de la emocioén y la razén. “Para llegar a esa nocion, el
mundo en si debe ser procesado de dos modos: primero convirtiéndolo en
representacion o imagen mental del mundo —la vista 0 panoramica concreta—
y, después, valorandolo, sintiéndolo o juzgandolo estéticamente” (LOpez
Silvestre, 2009, p. 98).

Desde la perspectiva del arte, un paisaje es una pintura o un dibujo que
representa cierta extension de terreno. El paisaje surge desde la pintura para
definir la imagen de un territorio con valores estéticos mostrando elementos
fisicos y reconocibles en la naturaleza. La palabra paisaje en si proviene de
pais y su principal propésito era representar la posesion y dominacion de la
naturaleza por el hombre (Lépez Silvestre, 2009). Sin embargo, podemos
hablar del paisaje independientemente de la presencia de elementos reales
de la naturaleza. El paisaje no se encuentra en el objeto observado sino en la
mirada del espectador; no se trata de un territorio sino de un espacio acotado
por la mente. Nuestros sentidos separan una parte del todo y se obtiene un
conjunto visual, paisajes variantes resultan de varias maneras de contemplar.
El encuentro paisajistico aparece en esa especie de impacto que reside en los
detalles en los que se intuye una relacién afectiva entre nosotros y el entorno.

El espacio natural ha sido, desde tiempos inmemoriales, un lugar privilegiado
para la mirada humana, que ha visto en él un espejo. Nos ayuda a entender
quiénes somos y cémo queremos ser. De la observacion del espacio natural
surge la experiencia cientifica, que da paso a la generacion de diversas areas

de conocimiento como la fisica, matematicas, biologia, entre otras. Las
mateméaticas adquieren una especial importancia en el desarrollo de las
demés ciencias, ya que aplicadas, los conocimientos sobre la naturaleza
se revelan como algo util, alcanzable y dominable. Los mateméaticos fueron
conocidos en la Grecia Antigua como fildsofos contempladores. El desarrollo
de la tecnologia, ciencia aplicada, ha llegado a tal punto que aquello
que fue observado y derivd en abstracciones puede ser ahora simulado
artificialmente.

Si bien la tecnologia actual puede lograr un paisaje digital con una
complejidad avasalladora y hacernos sentir corporalmente inmersos, el
significado de paisaje digital que explora este proyecto se sitla dentro de
las condiciones de contemplacion ante lo que se percibe, se recorre y se
experimenta independientemente de su similitud con lo que conocemos
como espacio natural. En “Paisajes Digitales” Federico Lopez Silvestre,
sostiene que la actividad que fomenta la estética de los paisajes virtuales no
exige espectadores a los que les interese pensar, reflexionar o interpretar sino
un publico movido por la excitacion formal y el entretenimiento. Si pensamos
la representacion de la naturaleza con nuevas tecnologias recordamos
los escenarios hollywoodenses o de videojuegos, con dimensiones
espectaculares y muchisimo detalle. La fascinacion por las posibilidades
de la tecnologia suele venir, contrario a la vision de paisaje digital que
planteo en esta investigacion, acompafada por una carencia cualitativa en
la préactica de la contemplacion. En esta vision, el paisaje es encuentro, una
resistencia que nos da la medida de lo que somos, y que como tal nos define
intimamente, y que es, al mismo tiempo, contorno de nuestra exterioridad.

El paisaje digital se habita en la conjuncion de los espacios que exploramos,
entre el mundo racional de lo digital, lo intuitivo de nuestra imaginacion,
suefios, recuerdos y nuestras experiencias con el mundo real. Los paisajes
son, pues, la medida de nuestros espacios internos, el camino y las
distancias para llegar a ellos. La experiencia paisajistica esta atravesada por
la proximidad y la distancia, la observacién y la habitacion, lo publico y lo
privado.
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Estamos inmersos en una compleja dinamica de ausencias y presencias,
de memoria y olvido, de consonancia y disonancia entre los espacios fisicos
que recorremos Y los paisajes imaginados, sofiados o anhelados. ¢(Como
se comparten estos inmensos espacios internos? ¢Por qué sentimos una
renovada necesidad de reinventar y reinterpretar los lugares? Las relaciones
que mantenemos con los lugares estdn cambiando de manera evidente
y ello se percibe ain con més claridad en esta crisis sistémica en la que
estamos inmersos; crisis, no sélo econémica, sino también una crisis de
valores, de ideales, de modelo de sociedad, de formas de vida. Sin embargo,
esta pérdida que incluye la imposibilidad de poseer un lugar fisico no se
ha visto correspondida con un proceso semejante en el lugar simbdlico.
Pertenecemos al cimulo de nuestros lugares, como menciona Paul Virilio en
La estética de la desaparicion: “...infinitas capas de imagenes caen sobre
nuestro cerebro, tan suavemente como la luz, como si cada una sepultara la
anterior pero en realidad, ninguna ha desaparecido”.

Suen oS

ud eSta

quit

recuerdos

Presente

El tiempo y la contemplacion

Guiados por el deseo y por la productividad, las relaciones que mantenemos
con los demas y con los espacios han ido volcandose hacia una actitud de
competencia y desapego cada vez mas marcada. La cotidianidad, como la
habiamos experimentado, sufrié un quiebre marcado por la pandemia SARS
Covid y fuimos testigos, entre otras cosas, de nuestra propia explotacion
laboral, de nuestra tendencia al consumismo como solucién para nuestras
carencias emocionales, pero también de cdmo nuestros espacios colectivos
se expandieron hacia lo virtual. La concepcion de espacios comunes termind
de liberarse del lugar fisico, para expandirse hacia otros horizontes.

Como habitantes del ciberespacio, nos toca participar en la construccion
de sus terrenos, poniendo en cuestionamiento los modos establecidos de
nuestro navegar y existir entre ellos. Al tiempo que la tecnologia digital ha ido
avanzando, los precios de éstas disminuyendo y mas personas han tenido
acceso a la red, los contenidos se han ido homogeneizando. Estamos
entrando en un control creativo parecido al que sostiene Hollywood sobre
el cine. Aunque en Internet los usuarios somos los mismos productores
del contenido y se genera una sensacion de libertad, estamos lejos de un
apoderamiento del medio. Es decir, lo que logramos expresar y compartir
en si no resulta tan relevante como las dindmicas de interaccion impuestas
que nos impactan de manera considerable.

Las grandes empresas que controlan Internet imponen formas rigidas y
deshumanizadas sobre nuestra experiencia, por un lado limitan el desarrollo
de la creatividad y el ingenio al cerrar cada vez mas una maquina con tantas
posibilidades volviéndola cada vez mas negra e impenetrable y por otro,
nos exponen descaradamente a dindmicas téxicas tratando a las personas
como informacion, la nueva fuente de explotacion. Los intereses politicos y
socioculturales se esconden detras de la pantalla, un ejemplo son los signos
alfabéticos de algunos paises asiaticos que no son incluidos en el estandar
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internacional de caracteres de la computadora. Estos se irdn perdiendo

con el tiempo y no participaran en la conformacion de un nuevo lenguaje
universal. Quiza uno de los causantes de la depresién individual y colectiva
gue estamos viviendo es el hecho de ser testigo de cdmo los intereses de
un sistema capitalista nos condiciona y nos imposibilitan escapar. Debemos
crear nuevos relatos, en los cuales la transfiguracion del tiempo tome un
lugar central, que introduzcan la singularidad en las experiencias buscando
una desconexién con el deseo del consumo. El primer paso para conocer
un espacio es detenerse a observar.

Siguiendo la comparacién con el cine, Internet funciona como una pelicula
donde frame tras frame unaimagen ahuyenta a otra. No podemos detenernos
a pensar en cada foto, no hay tiempo para observar, para encontrar lo
“verdadero”. Lo verdadero, dice Byun Chul-Han, no es méas que el fruto
de la reflexion, las cosas, dice, son las que toman tiempo por eso son
significativas. Conocer el espacio que habitamos para aduefiarnos de él
requiere tiempo, en el tiempo se desarrollan las habilidades para enfrentarse
a éste. Si entendiéramos los mecanismos de funcionamiento y el lenguaje
de los dispositivos digitales que utilizamos en automatico, nuestro habitar
serfa diferente, tendriamos opciones y eso es lo que necesitamos. Entender,
conocer, aprehender requieren tiempo y dedicacion. Las practicas que
requieren tiempo, estabilizan la vida.

El texto como la estructura del paisaje digital

¢Como se puede definir con palabras nuestra experiencia con el mundo? En
el intento por comunicar nuestras percepciones y compartir ideas se libera el
lenguaje. Los lenguajes existen para contar y contarse, contamos a nuestros
comparieros de viaje, contamos rimas para recordar cosas, historias para
compartir experiencias y textos para compartir ideas. En su ensayo, El poeta
de 1844, Ralph Waldo Emerson escribié “Every word was once a poem.
Every new relation is a new word”

Lo primero es contar. Probablemente, los grupos némadas tenian una
necesidad de contarse, de asegurarse que todos siguieran el camino con
el grupo. Una computadora es basicamente una super calculadora, el
invento mas reciente para facilitar la tarea del célculo. La primera escritura
se situaba entre los simbolos y las imagenes. Su nacimiento y su evolucion
marcan una dialéctica entre las imagenes y la escritura alfabética a partir de
la cual, las imagenes y el texto toman sus propias posiciones alejandose
0 aproximandose en mayor o menor medida. Al principio, la escritura era
de caracter pictogréfico, se utiizaban simbolos que representaban una
palabra, es decir eran dibujos simplificados de los objetos que nombraban.
Estos se fueron simplificando cada vez méas y a los signos resultantes se les
fueron uniendo nuevos caracteres para representar mas ideas. En el mundo
arabe la caligrafia fue tan importante como la pintura para Occidente al tener
prohibido otro tipo de representacion mas figurativa. En Europa, los codices
medievales, los manuscritos sobre la vida cotidiana, el trabajo, el climay en
general temas relacionados a la sociedad, fueron enunciados a través de
ilustraciones.

La biblioteca de Alejandria contenia el suefio de tener todos los textos y
todo el conocimiento escrito del mundo. Cada nave que arribaba al puerto
de Alejandria, para estos momentos el hub de transito mas grande del
mediterraneo, se pedia que dejaran un libro para la biblioteca.
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Era imposible para Alejandria almacenar todo, en pergaminos, y era
imposible para sus bibliotecarios indexar todos los libros que les llegaban.
Cuando Vannegar Bush ide6 el memex, la primera idea de una computadora
personal, fue por su angustia ante la imposibilidad de leer todos los articulos
que se van produciendo en su campo de especialidad cientifica, pues su
lectura lineal, de principio a fin es basicamente imposible. El hipervinculo
viene en consecuencia a esto, busca facilitar lecturas anarquicas y no
lineales dentro de un cumulo de informacion. Ted Nelson, inventor del
hipervinculo, diria que el texto es el mejor vehiculo literario.

Para Wittgenstein, el lenguaje funciona como la arquitectura, construye el
espacio donde sucede la unién entre personas y al mismo tiempo destruye
el mundo de la naturaleza (Aicher, 2001). Flusser (2016) diria que el objetivo
del lenguaje es hacernos olvidar el contexto de insignificacion en el que
estamos solos, condenados a la individualidad y atrapados en la naturaleza.
El lenguaje es una tecnologia, que a su vez es codigo, tiene una sintaxis.

El cédigo es un lenguaje utilizado para comunicarnos con la computadora;
tiene sus propias reglas, sintaxis y significados. Como los escritores, el
programador también tiene su propio estilo, concibe estrategias para
la optimizacion del coédigo y maneras de comentar y dejar mensajes
ocultos para otras personas que veran el codigo también. El codigo de la
computadora ofrece una cadena de decisiones para que opere la maquina.
Se basan en dos estados, ya que la computadora funciona con electricidad,
pulsos on y off. A partir de la representacién de estos dos estados se
pueden crear todos los nimeros y con ellos como si de geometria analitica
se tratara, representar el mundo. El cédigo trabaja desde diferentes capas
de abstraccion y las enlaza con el mundo fisico.

La capacidad de conceptualizacion es lo que permite, en definitiva, la
condicion humana basada en la comunicacion. Asi como en la novela
“Los Diarios de Adan y Eva” de Mark Twain (1906), Eva tenia la intuicion
de nombrar los objetos, pudo bajar la idea y definir los conceptos con una
palabra. Dice Adan: “la nueva criatura las llama Cataratas del Niagara: el

porque no estoy seguro de saberlo. Dice que parecen las Cataratas del
Nidgara. No tengo manera de ponerle yo el nombre a nada. La nueva
criatura le pone nombre a todo lo que se le aparece, antes de darme tiempo
siquiera a protestar. Y siempre con el mismo pretexto: parece tal cosa.” Todo
lenguaje inicia de una intuicion. A finales del siglo XIX, Ada Lovelace escribid
el primer lenguaje de programacion, un metalenguaje. Una de estas capas
de conceptualizacién son las imagenes digitales, resultado de una serie de
instrucciones para hacer visible graficamente el contenido de la informacion
procesada. La antigua tecnologia del telar, forma de organizacion utilizando
coordenadas X y Y para la construccion de un dibujo en una superficie, es
tomada como modelo para la construccion de la interfaz gréfica, es decir, de
todo lo que vemos en la pantalla.

Debemos recordar que la imagen digital mas que una simulaciéon es un
modelo que pone en operacion las propiedades del sistema representado,
que puede ser manipulado, transformado y recompuesto porque esta
“abierto”. La interfaz me recuerda al mito de la caverna de Platén, donde
todo lo que vemos es la sombra de la idea real. Nuestro propio cuerpo es la
interfaz que nos permite relacionarnos con el mundo exterior. En el espacio
digital, las imagenes son la sombra de un texto codificado.
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Un mundo inexacto

El suefio es, considerado por Bachelard, el acto de conocer, una lucha
del entendimiento. Es el afan de saber, dice, primero suefio y después
contemplo. Los suefios aparecen como acontecimientos extraordinarios
aunque parecidos a lo que experimentamos o pensamos cuando estamos
despiertos. Segun la psicologia, el inconsciente trabaja continuamente
dirigiendo la vida del ser humano; transmite mensajes que secretamente
influyen en nuestras decisiones conscientes. Los mensajes que
identificamos después del suefio nos llenan de inquietud por el simbolismo
que manifiestan, alimentados por recuerdos, deseos o ilusiones, crean un un
misterio incomprensible para el pensamiento légico.

El conocimiento sobre los suefios y su interpretacion es escaso. El
psicoanalisis intenta estudiar algunos aspectos del suefio teniendo en
cuenta los estados de &nimo, deseos, frustraciones, sentimientos, los
lugares donde se desarrolla el suefio y los personajes que aparecen en
éste. Asi que, cada suefio se interpreta con la historia de cada persona.
Este método de autoconocimiento ha sido utilizado también desde el
arte en numerosas ocasiones teniendo como principales participes los
surrealistas ya mencionados anteriormente. Desde el campo mitologico y
religioso, el suefio es considerado el medio que transporta los mensajes
divinos a la humanidad. Este tipo de suefios son considerados mensajes
para conocer el futuro y llevar al que suefia a mejorar el estilo de vida
personal o comunitaria. Es decir, el ser humano esta invitado a trascender
mas alla de sus capacidades naturales humanas. Aunque difieren, estos
distintos puntos de vista coinciden en la importancia que tienen los suefios
en nuestra vida, reflejan cémo funciona nuestra mente, los sentimientos y
nuestra espiritualidad como individuos. Los suefios son parte de nuestro
mundo interno desconocido, ya que permanecen en la oscuridad es dificil
de encontrar una verdad absoluta sin embargo pareciera que de alguna
forma, estamos invitados a descubrir nuestra propia verdad. En este intento,
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tratamos de recordar todo lo vivido en el suefio inmediatamente después
de despertar. Asi como los paisajes quieren ser vistos, los suefios estan
ansiosos de ser comunicados.

En mi suefio aparece un paisaje abrumadoramente soleado, montafias en
llamas y un mar que se desborda. Desde el malecén, el salto de un pez
ocasiona el imparable derrame del agua. En el suefio sélo existimos el pez
y YO, que por creencia popular y propia, puedo decir que somos la misma.
AUn despierta, en mi memoria resurge el suefio que se produjo por primera
vez en mi infancia y que significo la entrada al paisaje que da forma a mi
inconsciente y a mis imagenes. De ese suefio se producen dos diferentes
efectos en mi cuerpo: miedo y alivio; que recuerdo sentir durante el suefio
0 que quiza siento inmediatamente al despertar y recordar mi aventura
onirica, no puedo distinguir el tiempo. Primero, una situacion de peligro y
después una solucion inminente, una salida a la angustia. Mi suefio no
era premonicion de un desastre natural sino una metafora de un desastre
emocional. Ahora es una metafora de las dualidades en conflicto, lo emotivo
y lo racional, el dia y la noche, el imaginario y lo real.

“Los suefios son una obra estética, quizé la expresion estética més antigua.
Torna una forma extrafiamente dramatica, ya que somos, como dijo Addison,
el teatro, el espectador, los actores, la fabula” (Borges, 1980).

¢Colmo podria sefialar o enmarcar un paisaje que no esta localizado en un

espacio geografico especifico, ni totalmente en la memoria, tampoco en los
espacios virtuales? Imagino un espacio en la red, porque encuentro en él un
lugar abierto para mi, donde desemboca mi consciente y mi inconsciente y
el de los demés. Pienso en un espacio que pueda ser explorado, navegado,
gue convierta al usuario en un onironauta. La realizacion de este espacio
implico una mirada hacia adentro, recorrer el mundo de los suefios, tratar de
encontrar el enlace entre la vida “real” habitando la virtualidad e intentando
enmarcar el paisaje de este habitat hibrido que se genera entre ellas.

En mi simbologia personal identifico dos elementos primordiales; el agua y el
fuego como dos fuerzas que chocan y se contradicen. El agua es un espejo
y el fuego una pantalla. Cuando pienso en agua pienso en horizonte. El mar,
como limite, trazando la forma de los continentes y como una linea recta
como un renglén en espera del texto. Toda geografia conviene comenzar
por el mar. El agua estéd consagrada al narcisismo, tenemos una adiccién a
la continuidad, los ojos quieren ver mas. El agua representa la salvacion, la
facilidad protectora que suaviza nuestro viaje y nos conduce de la mano a
disfrutar su combinacion junto al Sol.

Pienso en el fuego, a su vez en el Sol y al mismo tiempo en la luz. El fuego,
uno de los simbolos mas utilizados en la humanidad, esta relacionado con
ideas sobre la creacion, el ingenio, la astucia del ser humano y el inicio de
nuestra dltima evolucion. Sofiar con fuego es muy comun, quiz sea mas
comun sofiar con fuego que presenciarlo en su forma més espontanea. El
Sol, esa bola de fuego bien constante, arde sobre la tierra, consume &rboles
y lagartijas. Nos induce al suefio. El fuego y el calor intenso provocan
ese espacio alrededor donde la imagen visible vibra y serpentea como
si alrededor de éste, todo se convirtiera en imagen. El sol, fija su luz en
nuestra memoria, enciende nuestros ojos. El fuego siempre esta alli, sobre
los objetos, esperando un gesto para aparecer en esa repentina belleza.
Se iluminan las imagenes. Enfrente del fuego se encuentra la pantalla. Las
pantallas arden. ¢ Cuanta energia consume una computadora?
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Paisaje- imagen

Llenar la hoja en blanco siempre es lo méas desafiante, en la computadora
aunque asi lo parezca, no hay espacio en blanco. Esa hoja en blaco es
sOlo una analogia de la realidad. Lo maravilloso de la imagen digital y su
produccién es que al estar basada en cédigo la hace poseedora de sus
propiedades impresionantes, su capacidad de viajar y ser omnipresente, de
rebotar y de expresar emociones y compartirlas. Esa capacidad de viaje y
expansion de una imagen digital suele tener como consecuencia dejar de
lado el valor simbdlico y estético de lo que representa. Su recorrido y su
alcance es més importante que el contenido.

La actual produccion masiva de imagen digital y su condicién estética
especifica al ser resultado de cierto producto (software) y de cierta tecnologia
(hardware) es y ha sido una problemética que radica en una pérdida de
estilo y por lo tanto individualidad del creador. Sin embargo, el conjunto de
imagenes digitales que se han estado produciendo en el siglo XXI con su
estética indistinguible de individualidades, conforman a mi punto de ver, una
obra colectiva.

Basandome en estos intereses realice una serie de imagenes auxiliada por
software, una base de datos y un algoritmo que convierte frases enimagenes.
Esta base de datos es alimentada por los usuarios del mismo, asi que el
tipo de iméagenes varia de una técnica a otra, podemos encontrar fotografia,
modelado 3D, imagen 2D, etc. El resultado de la conversion de texto a
imagen por medio de este algoritmo fue una serie de imagenes que fallan
en su logica y expresan contradicciones. Esta cadena de comunicacion
humana- maquina que funciona erraticamente y que concluye en creaciones
colectivas, hace evidente lo que se pierde en la interpretacion de la maquina
(el sentido légico), lo que se agrega en el proceso (un sentido creativo), y
pone en relevancia transformaciones que atraviesa cotidianamente nuestra
percepcion estando mediada por las maquinas.
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La condicion incoherente en las imagenes resultantes de frases con las intenté
definir mi suefio hacen eco con mi interés por la deformacion de la imagenes.
En una busqueda por imaginar lugares deformados que pudieran convertirse
en paisaje, realice varios ejercicios de video jugando con el tiempo de captura
y de edicion. Los videos capturaron imagenes del entorno natural, arboles,
flores, el cielo, asi como imagenes de pintura de paisaje. La camara observo
y documentd estos espacios durante horas. Exploré el cambio de apariencia
del paisaje en el paso del tiempo real, el tiempo acelerado, el tiempo alargado y
combinaciones de estos.

Durante el juego con la imagen y el tiempo aparecieron imagenes que me
parecen interesantes ya que hablan de espacios inacabados con un montén
de capas de significacion. Es curioso el resultado de estas dos series de
imagenes al estar lejos de la logica visual y que nos remiten inmediatamente
a la idea del error, puedan provocar la sensacién de que hay algo deficiente,
lo que a su vez nos conduce hacia la reflexion sobre la uniformidad como algo
indeseable. El error es el producto cultural de una afectividad determinada
por una busqueda especffica del orden del mundo. Sin embargo, dejar algo

incompleto lo hace interesante porque da la impresion de que hay espacio
para el crecimiento. Como diria Paul Virilio, el arte es el refugio del accidente.
El arte funciona generando extrafieza hacia los objetos, haciendo las formas
dificiles, incrementando el tiempo de percepcion; en este proceso es donde se
encuentra la experiencia estética.

La estética que generan los errores informaticos en las imagenes es conocida
como glitch y habla no s6lo de una cuestion técnica sino de una postura
ante lo que entendemos como funcional. En el Manifiesto Feminista Glitch,
su autora, Legacy Russell define al glitch como una interrupcién que saca al
objeto de su flujo normal y su discurso ordinario hacia la destruccion de su
propio significado; es una mujer presidenta, una pandemia global, un papa
aprobando el matrimonio homosexual. El glitch se refiere a lo que irrumpe en
un sistema determinado y pone al descubierto el funcionamiento de éste. Esta
nocion funciona para cuestionar el control que se ejerce sobre nuestra mirada
del ‘mundo real’ la cual modela nuestra participacion en éste. El glitch contesta
la pregunta ¢ qué hay detras de lo visible?




Paisaje- texto

Desde la cabala hasta las computadoras, las combinatorias de letras o
palabras mediante procedimientos de azar ha sido entendida y asimilada
por diferentes corrientes de pensamiento; como una actividad creativa y
ladica, como signo de la intervencion y determinacion divina. Asi se han
utilizado toda clase de oraculos, tablas adivinatorias, tiradas de cartas, de
moneda, asi como el | Ching o Libro de las mutaciones, concebido para
ser leido mediante un sistema de procedimientos aleatorios.

Una de mis influencias mas relevantes en esta investigacion practica
son las ideas del grupo francés Oulipo, quienes en su taller de literatura
potencial en 1960 en Francia jugaban con la literatura a través de ejercicios
con sistemas y condiciones para asi alcanzar lo bello, la expresividad y el
estilo. Este ejercicio esta basado en un trabajo de Raymond Queneau,
su libro ‘Ejercicios de estilo’ donde cuenta una misma anécdota desde
diferentes perspectivas y explora el desarrollo de la creatividad literaria a
partir de las restricciones.

Escribi mi suefio en varios estilos lo cual me permitié conocer mas sobre
él mismo, informacion que estaba guardada en mi cabeza y que salio
de mi inconsciente. Parto del recuerdo de mi suefio: durante mi infancia
y adolescencia tuve un suefio recurrente, ahora que soy adulta se ha
convertido en un pensamiento recurrente, suefio despierta.
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1. Sorpresas:

Un dia de julio el calor era tan intenso que jprendi6 el cerro de El
Vigia en llamas! Todos estdbamos muy preocupados pues el incendio
podia propagarse facilmente a los demas cerros y jencerrar la ciudad
con fuego!. De la nada, del otro lado de la ciudad, en el malecén del
centro se vio a una extrafa criatura marina jera un vez gigante con
ojos demasiado grandes para la proporcion del resto de su cuerpo! el
animal di6 un brinco tan elevado que al caer de regreso al agua jhizo
que el mar se desbordara! El agua fue viajando entre los boulevares
y las calles lentamente hasta pasar por el incendio y apagarlo sin
mayor problema. Todos nos sentiamos aliviados, lo que no sabiamos
era que el derrame no paraba jla ciudad comenzé a inundarse! ;de
dénde podia salir tanta agua? No podiamos entenderlo y lo seguimos
pensando hasta el agua no nos dejé continuar mas.

2. Arcoiris

El aire era amarillo, era uno de esos dias en que el sol te ciega, te
adormece y te hace sofiar despierto en la carretera, por una ventana
todo es azul y por la otra todo sepia. El rojo y el azul tuvieron un
disputa esa tarde, el cerro que coronaba el camino a mi casa se pintd
rojo, naranja y gris. Del otro lado de la ciudad, en el malecén, hubo
una explosién de tonos. El salté de una extrana criatura de negros
ojos convirti6 al tranquilo ultramar en burbujas y espumas blancas,
olas turquesa, corrientes prusias que viajaban por la pequeria ciudad
hasta alcanzar el ardiente cerro. En el enfrentamiento de estas dos
fuerzas, los azules vencieron y se expandieron por todo el espacio
hasta regresar a su habitual y tranquilo ultramar.

3. Retrogrado:

La ciudad qued6 completamente inundada. El agua baj6 lentamente
por los cerros después de haberse derramado del malecon.
Creiamos que estabamos a salvo pues el agua habia apagado por
completo el incendio del cerro de El Vigia. Aunque no era comuin
ver a peces en el malecon, mucho menos uno tan grande como
ese, ese dia este pez aparecié ante nosotros como una oportunidad
para el rescate, tristemente necesitabamos al menos una mas.

4. Vacilaciones:

No sé muy bien como pudo ocurrir aquello jfue un suenio o realmente
pas6? Por alguna extrafa razon, el cerro de la calle de mi casa estaba
incendiandose, era un dia de julio pero podria haber sido agosto, en
ese mes hace mas calor... aunque no sé si el calor intenso en un
lugar htimedo pueda provocar un incendio. También pudo haber sido
un volcan en erupcion no un cerro en llamas. Al mismo tiempo, en
el malecén (no recuerdo si fue antes o después de que cambiaran
la estatua del pescador del lugar) apareci6 un extrano animal muy
grande, parecia una especie de ballena mezclada con delfin. Quiza
podria haber sido una tonina gigante aunque dudo que las toninas
pasen por esa bahia, puede ser que haya estado perdida. Segun,
el animal dio un salto y siendo tan grande, provocé que el mar se
desbordara. De alguna manera, el agua lleg6 hasta el cerro de mi
colonia y apagd el incendio facilmente. Aunque suena imposible, el
agua seguia desbordandose lentamente y parecia que la ciudad se iba
a inundar. A partir de alli ya no recuerdo nada, nunca supe si paso.

45



46

5. Punto de vista subjetivo

Nunca fue facil encajar en un lugar al que no pertenecia. Nunca
fui lo suficientemente alargado e inteligente para convivir con los
delfines. Ellos decian que yo era unaballenay que debiairme al otro
lado del Mar de Cortés. Aunque mis ultrasonidos eran mas fuertes
y expansivos que los de mis companeros, nunca pude trabajar en
el delfinario con los nifios enfermos. Siempre quise hacer algo por
los humanos, pensaba que quiza ellos podrian aceptarme. Yo no
queria abandonar mis playas. Un dia me enteré de un incendio
que amenazaba a mi ciudad, desesperado nade hasta la bahia de
el centro para tratar de ayudarlos. Tenia un plan, haria salpicar
un poco de agua la cual recorreria los boulevares hasta apagar
el fuego. Lo hice y tuve éxito, pero por alguna razén que sigo sin
comprender, el mar cambié su direccién y me llevd al otro lado
de la peninsula. Arribé en otra bahia y conoci a otros peces como
yo. Desde ese dia no volvi a sentirme solo y sobre todo me sentia
en paz sabiendo que habia salvado el lugar que tanto queria.

6. Palabras compuestas

En mi sueforecuerdo aparece un incendio sucediendo en el
cerrocentrocomercial que estad por mi casa. De la nada, del
otro lado de la ciudadpueblo un extrafio animal definballena
da un salto tan poderoso que provoca que el marsinoleaje
guaymense se derrame por todas las calles hasta apagar el
fuego. El mardesbordado termina acabando con la ciudad. Esa
es historia del incendioinundacion que destruyé Guaymas.

Posterior a este ejercicio, realice un bot literario que pudiera crear nuevas
versiones narrativas de mi suefio. El bot literario ha ganado popularidad en
los Ultimos afios, se trata de un sencillo sistema de combinacion auxiliado
por un algoritmo, es decir, una serie de instrucciones. El bot requiere
cierto entendimiento l6gico del funcionamiento del lenguaje computacional
pero también del lenguaje literario. El bot funciona como un espacio donde
se otorga la informacion, se establecen las reglas del juego, se ejecuta y
tenemos los resultados.

En este ejercicio instrui al bot para que elaborara una serie de variaciones
respecto al relato original y a las versiones obtenidas del juego de estilos.
Creé categorias para encasillar los elementos que aparecen en el suefio e
instrucciones para su reacomodo automatico. Mi suefio se desarrolla en
un espacio parecido al lugar donde creci, en éstas variaciones agregué
otra variante para que el suefio se desarrolle en dos escenarios, el lugar
donde creciy el lugar donde resido actualmente. El resultado son diferentes
relatos partiendo de un suefio recurrente que cambia de escenarios entre
el mundo onirico y el mundo real.
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La voz del bot literario es multiple y contradictoria. A veces, un tono
suave de confidencia o de una intimidad extrafia se filtra a través de
sus construcciones verbales, como un mensaje lanzado en una botella,
pensado para ser leido pero escrito sin la promesa de ser encontrado.
Para Kenneth Goldsmith, el contexto es el nuevo contenido. Desde
nuestra realidad de acumulacién, no existe necesidad de crear nuevos
contenidos, sino de resignificarlos (2015).

La filosofia del copy/paste es seguida por millones de usuarios
diariamente, se refiere a la practica de copiar y pegar informacién, tomar
el contenido de otros y reconstruir desde éste.. Al igual que la lengua
hablada, la cultura se transforma cuando se disemina. Es imposible
separar la diseminacién de la cultura del proceso creativo, ya que en
principio son lo mismo. En esta vision el copyright no tiene valor alguno.
Las leyes de copyright nacen de la idea absurda de que la cultura puede
crearse a partir de la nada y es una forma en la cual, a través de la
propiedad privada alentada por el Estado, pueda robarse la labor de
otros. La reutilizacion de informacién se centra en el poder compartir
y crear, estamos creando un texto colaborativo, un contenido popular
que encuentra a cualquier persona independientemente de cual sea su
contexto.

Un espacio en la red

En el intento por explorar la idea del paisaje como recorrido y proponer
un espacio experimentable para otros, construi una cadena de espacios
localizados en Internet. Este espacio hipertextual explora las narrativas
surgidas a través del juego con el relato de mi suefio. Aqui el suefio se
prolonga; el ciberespacio representa una oportunidad para entendernos
como seres que viven dentro de una virtualidad en constante desarrollo.

Este trabajo apunta alaidea de que los valores estéticos del paisaje nacen
de nuestra comprension de las dinamicas del territorio, del entendimiento
de la identidad de los lugares y de la adaptacién de estos aspectos.
La experiencia estética del paisaje surge de la captacion de simbolos
esenciales y sobre todo del recorrido. El paisaje es un intermedio donde
los limites entre materia e idea se diluyen. Siendo asi, en el entorno
digital que también experimentamos como un territorio también podrian
reconocerse elementos que dan estructura a un paisaje.

Este ensayo web explora a partir de imagenes y textos, una ficcion
derivada del suefio recurrente, que el cual cada uno de sus espacios
representa diferentes aspectos de la misma historia. Trata sobre el
incendio de un cerro que corona una montafia, el salto de un gran pez
que hace desembocar un malecon, apaga el incendio y la inundacion
provocada por el agua que acapara toda la ciudad. El juego del azar
entre recuerdos, suposiciones e imaginacion hacen que cada navegacion
produzca variaciones en la narrativa.

Internamente el sitio tiene la estructura hecha a partir de hipervinculos.
Lo que vemos como composiciones ligadas, las que se pueden recorrer,
volver al punto de partida y explorar otra vez. Aunque su forma no es
estrictamente como en el siguiente diagrama, la intencion fue crear una
forma organica donde los espacios se pudiesen entremezclar.
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Para construir el espacio hice uso de programacion HTML y funciones
sencillas de este lenguaje. Tomé algunas de las que me parecen mas
presentes en nuestros movimientos dentro del espacio digital. Click,
aleatorio, loop, atras, adelante, alejarse, acercarse, replay e inicio fueron
elegidas como acciones posibles dentro de la experiencia de recorrido que
provee el sitio. Buscaba encontrar una poética para estas funciones mas
alld de su uso computacional para dotar al espacio de analogias entre lo

gue sucedia técnicamente y emocionalmente.
2

2 HTML es un lenguaje de programacién basado en etiquetas, es el cédigo que se
utiliza para estructurar y desplegar una pagina web y sus contenidos

funciones

o aleatorio [3 - click
() autePlay 4P avance
H inicio *), zoom in
) rerly Q) zeomout

Un loop es un suefio que no se puede completar. Son loop el ciclo del agua
y el ritmo de la marea. El clic es onomatopeya de si. Play es la invitacion al
juego. Los sitios web son como los paisajes en el sentido de que estan en
constante cambio y siempre estan creciendo. Al igual que un paisaje, un sitio
web puede ser simple o complejo, y existen innumerables posibilidades de
lo que puedes hacer con él. Zoom es como viajar Puedes ir rapido o lento,
y puedes ver las cosas de cerca o de lejos. Lo aleatorio es como el fuego,
impredecible y dificil de controlar.

Las siguientes dos imagenes son bocetos de cémo funciona la pagina web,
haciendo énfasis en estas funciones. Cada uno de los recuadros representa
una composicion, algunas hacen uso de la imagen fija, otras del texto en
movimiento, gif animado, sonidos, etc. Aunque se utilizaron variedad de
elementos multimedia al principio de la creacion del espacio, pronto se opto
por simplificar el uso de estas herramientas.
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La creacion del sitio fue un proceso de constante revision con mi tutora y
me hizo reflexionar profundamente sobre cémo se dirige a un espectador
a través de un recorrido, que aunque estaba el elemento azar presente, ya
esta definido. El misterio radica en cdmo introducir al que visita a través de
este espacio digital sin abrumar al espectador pero tampoco desorientar.
Prondstico seguir en esa blusqueda de tensiones adecuadas. Cada vez
mas involucrada en los objetivos, me di cuenta que era mas importante
basar el proceso en la experiencia de trabajar imagenes y textos desde su
parte invisible, su cédigo.

Después de poner el sitio en linea para la consulta de mis asesores, fue
evidente que el sitio funciona mejor separando el texto de la imagen,
aunque algunas composiciones funcionan por si solas, dentro del conjunto
podrian resultar demasiado protagonistas. Las composiciones que hacen
uso de la generacion aleatoria de texto en vez de producir la sensacion de
tranquilidad generaban cierta ansiedad al presentar tanta informacion que
no podia ser leida. En las imagenes de esta pagina podemos observar los
errores que se filtraron en la planeacién de la pagina y que crearon este
tipo de composiciones multiples.
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En conclusién respecto a este espacio, puedo decir que aunque el sitio no
cumplié con su objetivo principal: ser un espacio que a través de narrativas
cambiantes diera la sensacion de encontrarse con un paisaje onirico, me
ayudo a entender mi interés por el paisaje. El paisaje se encuentra en las
virtualidades, en el suefio y en Internet, la pregunta es cO6mo se comparten
0 recrean esos espacios. Si le toca al arte digital tomar el camino mas
conceptual y solo apuntar al fenbmeno. “Se puede vivir un paisaje en
Internet (click aqui para saber como).” Las Ultimas composiciones aqui
presentadas fueron a mi manera de ver, las mas atinadas, pues generaban
a razén de su movimiento suave, una sensacion de tranquilidad semi
hipnotizadora. Me recuerdan la practica ya casi olvidada de observar sin
intencion.

El resultado de este ejercicio dié paso a ciertas reflexiones discutidas
con los asesores de mi proyecto, entre las que destacan, primero; una
preocupacion por hacer mas evidente la participacion del usuario, es
decir, generar el placer de la confirmacion de la existencia; y segundo, la
falta de sentido l6gico, aunque el sitio evoca a ciertas narrativas, existen
combinaciones de textos e imagen que fallan al sentido I6gico de las ideas
expuestas, se contradicen los discursos debido a las decisiones hechas al
azar por la programacion.

Es importante mencionar que la produccién artistica que hace uso de la
tecnologia digital, tiene una connotacion completamente diferente a la
produccion regular que utiliza este tipo de herramientas. En los Ultimos
afios, el concepto de accesibilidad ha tomado relevancia desde el campo
de la informética especificamente desde el aspecto del disefio. Se refiere
a encontrar la manera de que todas las personas, independientemente de
sus capacidades, puedan disfrutar del medio que nos rodea, de la manera
maés sencilla posible y sin ningun tipo de impedimento. Es decir, generar
software que sea intuitivo y se pueda manejar sin detenerse a repensar qué
es lo qué estamos haciendo y ejecutando. En el arte, creo firmemente,
que es importante generar estos momentos de duda, de cuestionamiento
ante lo que se nos pone enfrente.
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Foque

Nosotros, habitantes de la hiperrealidad, pensamos en la eternidad con
nuestros bancos de datos. Subimos a la nube nuestros archivos por el
temor de que un fallo, un robo o simplemente un descuido se lleve toda
nuestra informacion. Suponemos el mundo virtual como un espacio libre de
errores, la conquista por la objetividad. El azar confronta esta percepcion,
pone de relieve la imposibilidad del ser humano de controlar todas las
variables de un sistema o, incluso, la imposibilidad misma de conocer la
totalidad de una estructura. El camino hacia la precision nos aleja mas de la
realidad. Los infinitos somos nosotros, ninguna maquina, ningun algoritmo.

La produccion artistica digital no se trata de descifrar nuestra realidad
virtual, ni de encajar en ella. En vez de eso, trata sus propias condiciones
de existencia, la circulacion en la red, la dispersion, las temporalidades
flexibles, trata del desafio del conformismo, de la apropiacion y del
cuestionamiento de un medio al que damos por asimilado.
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Saliendo de la pantalla

Experimentar diariamente nuestra vida dentro de la interfaz digital nos
obliga a repensar, redefinir y recontextualizar el universo estético. El
espacio se convierte en ciberespacio, la realidad en hiperrealidades y los
acontecimientos en simulaciones. Segun Galloway, las nuevas tecnologias
nos regresan a un estado de pasividad como el de la antigiedad ya que
la interfaz esta dada y nosotros estamos en un estado constante de click
and play. Nuestra mirada estd atada a una representacion cartesiana,
desde la pintura, esta perspectiva cambia solo con la posibilidad de una
amplificacion sensorial. ¢COmo se alcanza esta amplificacion?

La produccion de obra dentro de lo que conocemos como arte digital
se encuentra en constante crisis intentando sobrevivir entre dos
problematicas: primero la pérdida de vigencia conceptual de las obras, y
segundo la situacion de ser aparato-dependiente. La preocupacion por
conservar piezas artisticas que reflexionan y hacen uso de la tecnologia
ocupa un papel importante en los circulos de productores y teéricos del
arte contemporaneo. En un contexto donde la tecnologia avanza tan rapido
guiada por un mercado al que soélo le importa vender, nos encontramos
con la trampa de la obsolescencia programada y nos sentimos hasta
traicionados por la tecnologia. Los aparatos son de plastico, son faciimente
desechables y sustituibles En este sentido, ¢como se podria alcanzar una
reflexion profunda desde un medio que cambia constantemente?

Algunos artistas digitales consideran que la obra digital reside en el
codigo, un cddigo que puede ser actualizado con el paso del tiempo.
Rafael Rozendaal, artista brasilefio nacido en 1980 trabaja, en sus propias
palabras, con el Internet como su canvas, su produccion abarca sitios web,
instalaciones multimedia y dibujos teniendo como interés principal trabajar
composiciones abstractas dentro de la pantalla pensada como un espacio
pictdrico. A simple vista nos lleva a reflexionar sobre las propiedades
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estéticas de la imagen digital, sin embargo, la intencion va més alla y se
sita en el reconocimiento de lo digital como una materialidad especifica;
regenerable, multiplicable, ubicua e intangible.

En su obra Into time, realizada en 2010 y modificada posteriormente
en varias ocasiones, se hace evidente la preocupacion por exaltar esta
maleabilidad. En la primera version de esta pieza, el autor utiliza el
formato sitio web para generar un espacio de interaccion donde el usuario
espectador puede contribuir de manera muy sencilla, con el uso del click,
a la generacién de simples composiciones conformadas por bloques
de colores y degradados. La segunda version es una instalacion que
consiste en la proyeccion de sus composiciones las cuales, a diferencia
de su presentacibn en web, corren automaticamente. Acompafa la
proyeccién con una serie de espejos en el piso que reflejan la imagen
proyectada y amplian el espacio de proyeccion. En este sentido, se pone
en cuestionamiento la idea del arte como un objeto Unico y situado.

Esta manera de trabajar nos recuerda que la imagen digital es una
representacion grafica de informacion codificada. El cédigo es lo que le
da vida a la imagen para adaptarse al tiempo y al espacio. Escapa de la
idea de obra de arte tradicional, impenetrable, inamovible y fosilizada, al
dotar al trabajo la posibilidad de vivir tanto dentro como fuera de la Red
ofreciendo la posibilidad de experimentarse desde otro tipo de relacion
sensorial, una que implica el uso de nuestra corporeidad en la exploracion
de la pieza.

En mi proyecto, la creacibn de imagenes digitales, ya sean fijas, en
movimiento o interactivas, funciona como un proceso, una investigacion
y archivo abierto que puede ser adoptado y manipulado por miy por otros
si asi lo desean en cualquier momento. Aunque la necesidad de utilizar
Internet me parecia fundamental en algin momento, he podido distinguir
la produccion como un proceso donde intervienen ciertos elementos como
herramientas y no como un fin especifico.

Cabe sefialar la importancia de considerar a este tipo de expresiones
artisticas como una experiencia, que sOlo sucede y que da igual si
desaparece en el tiempo. El arte tecnolégico esta destinado a perderse,
las obras se vuelven leyendas. Podria considerarse entonces lo efimero
como una caracteristica inherente a los trabajos de expresivos que utilizan
tecnologia. En este caso, ¢como se desarrolla un conocimiento? Parece
que vamos corriendo buscando un espectaculo, queriendo aprender todos
los nuevos lenguajes y las técnicas de moda. Es importante detenerse
a contemplar nuestras dinamicas de consumo. En este sentido, el papel
ejercido por los que trabajamos desde el arte en los medios no consistiria
en tratar de reproducir la realidad, como se concebia la pintura y luego la
primera etapa de la fotografia, sino de construirla.
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Conclusion

En un primer planteamiento de mi trabajo de investigacion practica
propuse trabajar con las pérdidas y ganancias en la comunicacion a través
de la utilizacién de ciertos fendmenos estéticos como el glitch (error) y el
noise (pérdida de calidad) que sufren los mensajes, ya sea imagen o texto,
al ser traducidos de un medio a otro. El interés principal se encontraba
en reflexionar sobre el proceso de emisién, recepcion e interpretacion
del mensaje entre humanos y maquinas. Depende del medio donde se
desarrollen estos temas los cambios que sufren estos mensajes asi como
de quién se expresa. Si hiciéramos un libro con todas las palabras que
hemos borrado, ya sea a mano o en la computadora, tendriamos como
resultado un extenso texto digamos una novela de error.

Posteriormente, tratando de identificar donde se podian encontrar estos
fendmenos, llegué a la decision de trabajar dentro del ciberespacio para
crear un lugar donde se pudiera tener un enfrentamiento con estos
fendmenos estéticos. Al pensar en lugar, en un sitio inexacto y que produjera
confusion al ser navegado pensé en la ambigiiedad que se vive dentro del
espacio del suefio. El desarrollo de este espacio me plantea el problema
de como entender la narracion. La ficcion resulta de la interaccion de
varios componentes elementales, cada uno de los cuales tiene su propia
dindmica, y asi podemos suponer que ésta se construye por parte de un
autor en la forma en que realiza la seleccion de sus componentes y por
otro lado la interpretacion de quien percibe.

Para poner en cuestionamiento técnico y perceptivo a las convenciones
habituales de nuestro andar, utilice el azar y el error como herramientas,
generando imagenes, textos y dispositivos que nos recuerden el lugar
donde estamos parados. Lo estable y confiable no contribuye a generar
una experiencia enriquecedora con el medio. En mi trabajo alrededor del

texto, logré explorar el aspecto colaborativo y lo anénimo que provee el
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espacio en la red, donde se crea una identidad colectiva y pone en
cuestionamiento para el propio creador su funcibn como artista.

En el arte digital, la interactividad o como podriamos llamarlo el juego
merece ser explorado a fondo y salir de la superficialidad a la que nos
ha acostumbrado la produccion digital. Aunque contrario a lo que sus
propiedades le permiten, el juego se simplifica en seguir una narrativa
que permite al usuario una que otra interaccién poco significativa fuera de
la meta a la que dirija el juego. Galloway sugiere que los comandos que
controla el jugador sean algoritmos que puedan participar en la creacion
y desarrollo del juego de una manera activa. Salir del analfabetismo
digital y conocer el lenguaje donde estamos habitando nos permitiria
entender hasta donde podemos llegar. La red, originariamente libre y
transparente, esti entrando en una etapa de clausura. Tecnologias de
control que “garantizan la seguridad de los usuarios” dominan nuestros
espacios digitales. Tal vez sea ésta una de las grandes paradojas de
nuestro tiempo; la ciencia y la tecnologia triunfan en su afan de controlar
el mundo, la vida y el conocimiento, mientras la humanidad se sumerge
en la ignorancia y la miopia. Sin embargo, las computadoras no son
determinadas, cada usuario puede crear y disefiar su espacio. Somos lo
gue caminamos entre cada punto.

Hace aproximadamente 18 afilos comencé a crear mis sitios en Internet,
mi actividad principal era llevar un blog, un diario personal, que aunque
era publico representaba para mi, el mejor escondite de la vida real. En
es0s momentos a nadie que yo conociera le importaba estar alli. Asf fui
conociendo el mundo desde mi computadora, haciendo amigos desde
lejos y quedé maravillada de todo lo que me proveja esta red. Después,
cada elemento de la realidad fue encontrando su manera de infiltrarse a
este lugar y de convertirlo en una extension de todo lo que queria huir.
Sospecho que el amor a este espacio me hizo concebir estos viajes
solitarios como una experiencia estética e identificar en cada clic un
paso.

La representacion del mundo ya no depende de la experiencia sino de
un imaginario precedente, de una experiencia previamente codificada
que media entre nosotros y la realidad. Vivimos instalados en la
ficcibn. Podemos desvelar su potencial imaginativo y hacer emerger su
“inconsciente tecnolégico”, es decir se puede provocar la irracionalidad
y el delirio alli donde s6lo parece quedar lugar para la computacion y la
l6gica.

81



Bibliografia

Agamben, Giorgio. (2014) ;Qué es un dispositivo? Seguido de El amigo y La Iglesia y
el Reino. Buenos aires: Adriana Hidalgo editora.

Aicher, Otl. (2001). Analdgico y digital. Barcelona: Gustavo Gili.
Benjamin, Walter. (1971). La tarea del traductor. Angelus Novus. Barcelona: Edhasa.
Borges, Jorge Luis. (1976). £ libro de suefios. Buenos Aires: Torres Agiiero.

Borges, Jorge Luis.(1980). Siete noches. Espafia: Fondo Econémico de Cultura de
Espafia.

Emerson, Ralph W. (2004). Essays and poems by Ralph Waldo Emerson. Nueva York:
Barnes and Noble.

Flusser, Villém. (2014). Hacia una filosofia de la fotografia. México: Editorial Trillas.

Flusser, Vilém. (2016). Vilém Flusser y la Cultura de la Imagen: Textos elegidos. Valdivia:
Ediciones UACh.

Gache, Belén. (2015). Al Halim X9009 y su teoria del verso. Editorial electronica
Sociedad Lunar. Recuperado el 20 de agosto 2021, de http://belengache.net/
kublaimoon/AlHalim/

Gibson, William. (2008). £/ Neuromante. Barcelona: Minotauro.

Han, Byung-Chul. (2015). £/ aroma del tiempo. Un ensayo filoséfico sobre el arte de
demorarse. Espafa: Herder.

Han, Byung-Chul. (2021). No-cosas. Quiebras del mundo de hoy. Espafia: Taurus.
Le Giiin, Ursula K. (2004) Contar es escuchar. México: Editorial Trillas.

Lépez Silvestre, Federico. (2011). ¢Es el paisaje simple reconocimiento? Sobre mis
problemas de atencion en Barbizon. Espafia: Observatorio del Paisaje de Catalufia y
Universidad Pompeu Fabra.

83



Lopez Silvestre, Federico. (2004). Paisajes digitales, el cine de Hollywood y el neobarroco
digital. Madrid: Biblioteca Nueva.

Nelson, Theodor H. (1974) Computer Lib/Dream Machines. Estados Unidos:
Autopublicacion.

Virilio, Paul. (1998) La estética de la desaparicion. Barcelona: Editorial Anagrama.

Virilio Paul. (1997). £l cibermundo, la politica de lo peor. Espafia: Ediciones Catedra.

84



FACULTAD DE ARTES

Secretaria Académica

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

FACULTAD Posgrado
= VAT MaPAVsUs

Cuernavaca, Morelos a 16 de mayo de 2022

Dr. Gerardo Suter Latour

Coordinador de Maestria en Produccion Artistica
Facultad de Artes

PRESENTE

Por medio de la presente le comunico que he leido la Memoria del proyecto: Un mundo inexacto.
Experimentaciones alrededor del paisaje digital, que presenta la estudiante: Carolina
Villanueva Lucero, para obtener el grado de Maestria en Produccion Artistica. Esta memoria esta
terminada por lo que doy mi VOTO APROBATORIO para que se proceda a la defensa de la
misma.

Baso mi decision en lo siguiente:

La artista ha desarrollado diversas experimentaciones alrededor del paisaje digital. Realizé una
investigacion sobre poéticas en la web y estructuras oniricas. Cre6 un paisaje digital a partir de un
suefio, en el que el coédigo es utilizado para convertir al ciberespacio en un elemento
contemplativo, interactivo, alejado de la funcionalidad comunicativa de la virtualidad. Las
reflexiones de este proceso han sido vertidas de manera interesante en su memoria.

Sirvase lo antes expuesto para sustentar mi VOTO APROBATORIO.

Atentamente,

Dra. Yunuen Esmeralda Diaz Velazquez
Directora de proyecto
Profesora Investigadora de Tiempo Completo
Universidad Autéonoma del Estado de Morelos

Av. Universidad 1001 Col. Chamilpa, Cuernavaca Morelos, 62209, México UA

Tel. (777) 329 7096 / mapa.artes@uaem.mx E s
.M
| =)

Una universidaa




UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

Se expide el presente documento firmado electronicamente de conformidad con el ACUERDO GENERAL PARA
LA CONTINUIDAD DEL FUNCIONAMIENTO DE LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE MORELOS
DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA PROVOCADA POR EL VIRUS SARS-COV2 (COVID-19) emitido el
27 de abril del 2020.

El presente documento cuenta con la firma electronica UAEM del funcionario universitario competente,
amparada por un certificado vigente a la fecha de su elaboracion y es valido de conformidad con los
LINEAMIENTOS EN MATERIA DE FIRMA ELECTRONICA PARA LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE
ESTADO DE MORELOS emitidos el 13 de noviembre del 2019 mediante circular No. 32.

Sello electrénico

YUNUEN ESMERALDA DIAZ VELAZQUEZ | Fecha:2022-05-17 12:57:58 | Firmante
RZh/gUNkr1JBRxp50F3ikgPZmdCjoBEWLSLJIn5nu/dDTnBz+e4v/p9maRyEolmp4iAVLG/MXY 8hC9uiKy/glcQomnPUrtXfMk6Fz0Vzp5GmIYfbumRiBzy2mJTqlgd1UgaxJy37rCw9
jYJZTkBepB26HNsPVxd487hZeu/1kk/qpbs6+rt2iN9cesOxIZcifXcDirXVKACOb1P7ANn88q02PIIAfg7USTLZwyRBIKQ7eDoslIhLRrvalHN9V3pVTbhpfGMC1NKALiIs8sH8N26rHOLu
APX5+AxXNjMLd4Yv2KHIBB3hJH4B/flvHbDQIlyZAK9KhIGKmMPNI/POHMRT6CGw==

Puede verificar la autenticidad del documento en la siguiente direccion electrénica o
escaneando el codigo QR ingresando la siguiente clave:

iONMFYykT

https://efirma.uaem. mx/noRepud|o/F|GCyWY86H5kVX9mYQkUTtETsIJa9QwQ

UA
EM

Una universidad de ¢

2017-2023



https://efirma.uaem.mx/noRepudio/FiGCyWY86H5kVX9mYQkUTtETsIJa9QwQ

Cuernavaca, Morelos a 24 de mayo de 2022.

Mtra. Juana Bahena Ortiz
Directora de la

Facultad de Artes

UAEM

Deseo comunicar a ustedes, que he leido con atencién la Memoria de Proyecto “Un
mundo inexacto. Experimentaciones alrededor del paisaje digital” de la estudiante
Carolina Villanueva Lucero.

Después de hacer la lectura del trabajo y trabajar con la estudiante algunas
consideraciones, deseo manifestar la emisién de mi VOTO APROBATORIO para la
realizacién de su examen de grado.

Lo anterior en consideracion a que la sustentante presenta un trabajo creativo original,
concentrado y pertinente, ademas de un texto que lo acompafia para dar cuerpo a su

propia reflexidn conceptual alrededor de las vicisitudes de su propio tema.

Envio a ustedes un cordial saludo

e~ A AA——

Mtra. Larisa Itzel Escobedo Contreras
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Cuernavaca, Morelos a 31 de mayo de 2022

Mtra. Juana Bahena Ortiz
Directora de la

Facultad de Artes
PRESENTE

Por medio de la presente le comunico que he leido la Memoria del Proyecto Un mundo inexacto.
Experimentaciones alrededor del paisaje digital que presenta alumna Carolina Villanueva
Lucero para obtener el grado de Maestra en Produccion Artistica. Considero que dicha Memoria del
Proyecto esta terminada por lo que doy mi VOTO APROBATORIO para que se proceda a la defensa
de la misma.

Baso mi decision en lo siguiente:

La investigacion artistica y resultante serie obras digitales que el estudiante ha realizado fueron
motivados por una necesidad de experimentar y comprender los procesos involucrados en crear los
paisajes digitales, a partir de las imagenes y los textos, como una obra colaborativa en la red. La
memoria del proyecto proporciona informacion suficiente sobre las principales motivaciones y
técnicas del proceso creativo como, por ejemplo, lo suefos personales como puntos de partida de
las narrativas compuestas por las imagenes y textos en el ciberespacio y las reflexiones sobre
paisaje digital construido.

Por las razones expuestas, doy mi voto aprobatorio.

Atentamente,
Por una humanidad culta
Una universidad de excelencia

Dr. Pawel Franciszek Anaszkiewicz
Graczykowska

Av. Universidad 1001 Col. Chamilpa, Cuernavaca Morelos, 62209, México
Tel. (777) 329 7096 / mapa.artes@uaem.mx
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Cuernavaca, Morelos, a 7 de junio de 2022

Mtra. Juana Bahena Ortiz
Directora de la Facultad de Artes
UAEM

Estimada Mtra. Bahena:

Le hago llegar con gusto mi voto aprobatorio para la Memoria de Proyecto Un
mundo inexacto. Experimentaciones alrededor del paisaje digital,
presentado por la estudiante Carolina Villanueva Lucero (numero de
matricula 10036942) para obtener el grado de Maestra en Produccién
Artistica.

El trabajo, formulado en términos generales como una investigacion
sobre el paisaje en el mundo virtual, se enfocd en el tema especifico del paisaje
interior derivado de un suefio recurrente de Carolina, en el que estaban
presentes los elementos naturales. Los procedimientos utilizados para abordar
ese tema incluyeron la generacidén de interesantes narrativas con textos e
imagenes. a través de procedimientos computacionales. Por otra parte, esas
creaciones suscitaron reflexiones que me parecen por completo pertinentes
en la discusidon contemporanea acerca de las artes visuales y la literatura en
formato digital. La Memoria esta pulcramente presentada, con imagenes
seleccionadas, un texto que describe los procesos transcurridos y expresa las
conclusiones a que llevaron, y una bibliografia actualizada.

Reciba un saludo cordial,

Angel Francisco Miquel Rendén

Profesor-investigador de la Facultad de Artes, UAEM
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Cuernavaca, Morelos; a 27 de junio del 2022

Mtra. Juana Bahena Ortiz
Directora de la Facultad de Artes

Por este conducto me permito comunicar el dictamen sobre la tesis Un mundo inexacto.
Experimentaciones alrededor del paisaje digital que, para obtener el grado de Maestria en Produccion
Artistica, presenta la estudiante Carolina Villanueva Lucero, bajo la direccion de la Dra. Yunuen Esmeralda
Diaz Velazquez.

Considero que la tesis presenta evidencias tanto del desarrollo del proyecto artistico como de las
reflexiones del estudiante de manera concisa y coherente, dando cuenta del proceso que llevd a cabo

durante la maestria, asi como la relevancia de haber formado parte de ella.

Por ello, el sentido de mi voto es aprobatorio.

Muy atentamente,

Mtro. Reynel Ortiz Pantaleon

Lector
Facultad de Artes
Universidad Autonoma del Estado de Morelos

Av. Universidad 1001 Col. Chamilpa, Cuernavaca Morelos, México, 62209.
Tel. (777) 329 7096, / facartes@uaem.mx
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