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Lo esencial de la técnica no es nada técnico.
Si prestamos atencion a eso, entonces se nos
abrira un ambito completamente distinto:
el ambito del desocultamiento (aletheia),

esto es, de la verdad, del veri-ficar.

(Martin Heidegger, La pregunta por la técnica, 1954)
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L. Sinopsis

Ante la luz mortecina de la pantalla, Nicolds —hombre nacido bajo el presagio informatico
del nuevo milenio— cuestiona su devenir como acto inscrito a las coordenadas de un sistema
que promete progreso mecanicista mientras extiende el desarraigo y erosiona progresivamente
la confianza en la unidad comdn. La urgencia del proceso de cierre de su formacién universitaria
se convierte en el escenario donde emergen las grietas de su fascinacion tecnoldgica y la
necesidad de interrogar implicaciones ontoldgicas de sus herramientas e intereses estéticos.

ELECTROPICO es una pieza de experimentacion narrativa que traza una arqueologia
intima y critica de lo que podriamos nombrar como el ser medial del sur global. En ella, Nicolas
—futuro artista que se reconoce en el trénsito incierto entre lo virtual y lo vital— rastrea los
trazos de su formacién, confrontando las promesas de la tecnologia globalizada y las carencias
del acceso periférico. Simultdneamente, emprende una indagacién colectiva junto a nueve
artistas calefios, interrogando el lugar que ocupan las Media Arts en un contexto marcado por la
desigualdad tecnologica.

No solo documenta un recorrido personal, sino que también abre un campo de reflexion
sobre las maneras en que estos artistas se apropian y resignifican criticamente tecnologias
digitales y electronicas —provenientes del norte— en un escenario que, pese a haber sido
nombrado como nodo emergente en la red global de las Media Arts, demuestra tensiones

latentes entre apropiacion y desposesion, inclusion y marginalidad, innovacion y desarraigo.




L. Sinopsis

Cali, con su tradicién de insurreccion estética, se configura como un laboratorio donde lo
artesanal y lo computacional, lo precario y lo sofisticado, se entrelazan. ELEGTROPICO
expone como estos artistas no son usuarios pasivos, sino agentes que habitan criticamente los
intersticios tecnolégicos, produciendo nuevos regimenes sensibles. Al mismo tiempo, escenifica
un movimiento generacional mas amplio: el de aquellos que, nacidos bajo régimen del algoritmo,
se preguntan por la agencia, la memoria y la libertad en un mundo saturado de datos e
iméagenes. ;Como se habita el mundo tecnoldgico desde el sur?, ;de qué modo las
herramientas son resignificadas, tensionadas, apropiadas criticamente en estos contextos?

La narrativa, lejos de avanzar de modo lineal, se construye como un entramado
fragmentario: capas de video, sonido experimental, glitch, remix, material de archivo, arte
generativo, animacién y palabra, se rearticulan para desbordar la dicotomia entre lo artificial y lo
real. Se aborda la coyuntura mientras se produce una fisura en la percepcion, invitando al
espectador a transitar la misma inquietud que atraviesa el autor. Asi, la investigaciéon deviene
experiencia sensorial y politica, acto que descompone y reconstituye subjetividades.

ELECTROPICO se constituye como dispositivo de exploracion creativa en si mismo,
desdibujando los limites entre ficcién y documental, entre lo territorial y lo autobiogréfico, entre lo
académico y lo poético. Propone una dialéctica entre el sujeto que busca su lugar y las practicas

colectivas que, desde lo local, desmontan y resignifican las lgicas del sistema-mundo.
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ii. Preguntas de partida

La reflexién sobre el uso, la apropiacion y la resignificacion de las Media Arts en la practica
creativa de los artistas calefios responde a una urgencia contemporanea que atraviesa multiples
esferas sociales. En el presente, se intensifican los debates en torno al desarrollo de la
inteligencia artificial (IA), su operatividad y la necesidad de establecer marcos normativos; los
dilemas éticos, sociales y econdmicos que plantea la expansion de la computacion y la robética
avanzada; asi como la disolucion de las fronteras entre los mundos fisico, digital y biolégico
gracias a la realidad aumentada y virtual (RA/RV), la biotecnologia, la nanotecnologia y la
impresién 3D. Las nuevas tecnologias “potencian la llamada cuarta revolucién industrial”
(Mantegna, 2020), una coyuntura de alcance e impacto sistémico sin precedentes, siendo parte
clave de la integracion de la produccion fisica/mecanica con entornos digitales interconectados.

Ahora, uno de los aspectos que desafian paradigmas académicos y filoséficos es el
impacto que esto tiene en aspectos que eran considerados exclusivamente humanos, como lo
son los procesos creativos y comunicativos. Asi, mientras algunos celebran las posibilidades
estéticas y conceptuales de la creciente sofisticacion de las tecnologias (que expande
significativamente las posibilidades expresivas), otros dudan sobre la ética de su funcionamiento
y temen a afectaciones resultantes de una cada vez mayor democratizacion.

Vemos entonces una apertura a la exploracion de, por ejemplo, practicas artisticas que

integran tecnologias digitales, software, algoritmos y diversas herramientas tecnoldgicas como

componentes fundamentales de su creacion o presentacion. Cada vez son mas las propuestas
que incluyen manifestaciones como la pintura digital, el arte generativo con IA, las instalaciones
interactivas, las experiencias de RV, el arte robético y cinético, entre otras.

La interactividad y reaccién en tiempo real del arte se ha complejizado, permitiendo al
artista trabajar a nivel de estructura dejando la produccién a procesos automaticos. Esto
optimiza el tiempo y esfuerzo previamente dedicado a procesos repetitivos como el montaje de
video, la animacién 3D, o grandes procesamientos de datos. Ademas, la accesibilidad ha
aumentado, eliminando la habilidad y destreza como limitantes para la expresion creativa, lo que
permite comparar este fenémeno con el nacimiento de la fotografia y la paradoja de un “arte que
cualquiera puede hacer”, debate que empieza 1839 y continua en la era digital (Ferran, 2021).

En ese orden de ideas, se ha de tener en cuenta que la aceleracién en uso de estas
tecnologias en nuestro contexto se torna relevante con la democratizacién de bibliotecas de
software, el acceso mas facil al hardware con GPU, el desarrollo de herramientas en linea que
no requieren conocimientos de programacion, y la integracion de 1A en el conocimiento popular.
Es la facilidad de uso la que facilita la consideracion de una ética de las maquinas en un
horizonte con tecnologias capaces de aprendizaje autbnomo, exploracion y realizacion de arte
sin dependencia de la programaciéon humana (Galanter, 2020). Ahora, ;un mayor uso llevara a

una mayor conciencia, a la falta de control o a una disminucién de la agencia artistica?



1. Preguntas de partida

El hecho de que estas herramientas remodelen los contextos comunicativos al generar
producciones artisticas que compiten con las humanas, da pie a controversias. Por una parte, se
destaca la preocupacién tras la automatizacién de practicas, lo cual libera el peso del
procedimiento en el arte. Ademas, se distancia la creatividad de nociones como la
intencionalidad y el contenido semantico, limitando su complejidad a la comprension del
lenguaje especifico. De igual manera, la posibilidad de la replicacion infinita socava el concepto
de un original Unico y da lugar a la gran cantidad de demandas pendientes por derechos de
autor, demostrando vacios legales y desmontando la autoria como elemento central. Por Ultimo,
se tiene en consideracion que dichas tecnologias (producidas exclusivamente en el norte global)
acarrean sesgos inherentes codificados cristalizandolos en un modelo que los reproduce.

La utilizacién de tecnologias en las practicas creativas redefine los alcances del arte y la
creatividad humana (West & Burbano, 2020). De hecho, la creatividad computacional, entendida
como el estudio y la simulacion de procesos creativos de manera artificial, ha sido objeto
académico desde el siglo pasado. Ernest Edmonds en sus trabajos de los afios sesenta y
setenta ya discutia el papel de la computadora como asistente en estos procesos (Boden,
Edmonds, 2019), y el artista Harold Cohen ya se habia propuesto desde los ochenta en
ensefiarle a un robot a imitar su técnica pictdrica (Miller 2019. Pero, en la actualidad la

conversacion se expande rapidamente (Joshi, 2019).

Shaping Form (2013), por Erest Edmonds. Pantalla en la que se reproduce una obra generativa interactiva (fuente: gazell.io).
Su comportamiento, colores y demas elementos evolucionan con el tiempo segun la interaccion de los espectadores.
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Por otra parte, se hace hincapié en el fuerte papel que tiene el campo de la comunicacion y
la nocién de interaccion reciproca entre el usuario y las tecnologias computacionales (ahora
dindmicas en lugar de estaticas en cuanto aprenden y se ajustan la interaccion en
consecuencia). De hecho, académicos argumentan que las tecnologias emergentes no solo
superan las capacidades interactivas de tecnologias antiguas, sino que también podrian llegar a
traspasar los limites de la comunicacién humana (Peter y Kiihne, 2018).

“‘Durante mas de 70 afios, el estudio de las tecnologias y el estudio de la comunicacién
han seguido trayectorias separadas” (Guzman y Lewis, 2020) y la comunicacién se pensaba
como proceso humano (la herramienta como canal) (Guzman y Lewis, 2020). Sin embargo, esta
investigacidn se une a la abogacia por una mayor atencién a comprender unas tecnologias cada
vez méas comunicativas. Lo que responde a categorias como la Comunicacién Humano-Maquina
(HMC) y su estudio de la “creacion de significado entre humanos y maquinas” (Guzman, 2018);
al desarrollo de la Cibernética (Wiener, 1958), sobre las interacciones que se tienen con
tecnologias como agentes y robots; a la concepcion de unas nuevas teorias de comunicacion
interpersonal y comunicacién mediada por computadora (CMC), considerando las computadoras
como actores sociales (Westerman, 2020); y, mas especialmente, la caracterizacion que autores
como Lev Manovich hacen sobre la digitalizacién y nuevos lenguajes de los medios, pasando de

la teoria de medios a una teoria del software (Manovich, 2013).

Manovich, da cuenta de cdmo tecnologias avanzadas no solo juegan un papel crucial en el
ecosistema global, sino que también pueden resultar en un tipo de creatividad alternativo (Arielli
& Manovich, 2022) basado en redes neuronales que se distribuyen entre billones de conexiones
de neuronas artificiales entrenadas con billones de paginas de texto, miles de millones de
imagenes, y capacidades impensables para los algoritmos tradicionales (Arielli & Manovich,
2022). En otras palabras, en algunos aspectos, son similares al cerebro humano.

En conclusion, la pertinencia académica de esta investigacion reside en el debate sobre el
uso de las tecnologias en la practica creativa. La propuesta audiovisual y los deméas productos
resultantes permiten reconocer artistas locales que han integrado las tecnologias a su praxis,
planteando una descripcién del uso, apropiacion y significacion que le han hecho a estas
herramientas y/o agentes, y ofrecen una valoracion que deja entrever alcances y limitaciones de
dicha practica social en un contexto tan particular como lo es Cali.

Entonces, si bien el intento de realizar una revisién del estado del arte se consideraria
fragmentario en cuanto la rapidez de evolucion del campo, es fundamental reconocer como se
construyen lazos de interaccion entre los humanos y sus herramientas en la produccién de
obras de arte medial; asi como el lugar de la intencidn artistica en dichas propuestas, el valor
que tienen en nuestro contexto y, mas especialmente, la necesidad de visibilizar tanto los

distintos dilemas como los beneficios que rodean a dicho grupo social.






iii. Paisaje del relato

Las exploraciones académicas en torno a las nuevas dindmicas entre tecnologia y arte (y
que contribuyen a las teorias de la comunicacién) han proliferado en los centros geopoliticos del
norte, regiones que concentran la produccion y dominio de estas tecnologias emergentes (Do-
Nascimento-Jodo et al., 2019). En contraste, los territorios latinoaméricanos, y especificamente
Cali, lidian con desafios inherentes al contexto: la persistente brecha digital (MinTIC IBD, 2022)
y la limitada articulacidn de politicas publicas en ciencia, tecnologia e innovacién que estén en
consonancia con la convergencia tecnolégica (Nifio-Ruiz et al., 2020).

Sin embargo, la reproduccion de las TIC redefine la forma en que la sociedad organiza sus
discursos politicos y culturales. Asi, en estos mismos escenarios de escasez y falta de acceso,
emergen practicas que tensionan y resignifican mediante la disidencia critica. Como advierten
Pefia y Donoso (en Balaskas, 2014), esta contra-proliferacion tecnologica, enraizada en las
periferias, adquiere un caracter especifico: donde las tecnologias se reproducen como
dispositivos de control, la resistencia de los histéricamente vulnerados supone un “escenario
favorable para la interseccion entre disciplinas: el creciente entrelazamiento entre arte, ciencia y
tecnologia (que) engendra una nueva vanguardia” (Pefia & Donoso en Balaskas, 2014).

En este sentido, vemos como, a pesar de las limitaciones, Cali ha demostrado ser pionera
en diversos campos creativos como la cinematografia, las artes escénicas, la performance art, el

desarrollo de software y (mas recientemente) las Media Arts, fusionando la esencia de un arte

periférico que abandera la precariedad con los avances tecnoldgicos.

Ya en las décadas de 1960 y 1970, en la ciudad se contaba con una escena dinamica,
impulsada por eventos como el Festival Nacional de Arte de Cali (Castellanos, 2016), por la
transformacion de La Tertulia en Museo de Arte Moderno y por la celebracion de las Bienales
Americanas de Artes Graficas (Museo La Tertulia, s.f.). Durante esta época, se observé un giro
estético que influenciarian el arte contemporaneo latinoamericano (con artistas como Feliza
Burstyn, Beatriz Gonzalez, Carlos Rojas, y Bernardo Salcedo) y, posiblemente, sentaria las
bases para la posterior incorporacion de tecnologias en las practicas artisticas vallecaucanas.

Simultaneamente, en plena guerra contra el narcotrafico, el movimiento cinematogréfico
Grupo Cali (si se quiere Caliwood) —con Luis Ospina, Andrés Caicedo, Carlos Mayolo, Ramiro
Arbelaez— emergi6 como resistencia estética contra los esquemas de una industria colonizada
por modelos hollywoodenses y la tendencia a la porno miseria (Fajardo, 2016). Pero, esta
vocacion critica no se agoto alli: artistas como Sandra Llano-Mejia y Oscar Mufioz exploraron
las posibilidades de lo multimedia (Charalambos, 2019), mientras que colectivos como Helena
Producciones —con Wilson Diaz, Ana Maria Millan, Claudia Patricia Sarria-Macias, Gustavo
Racines, Andrés Sandoval— y su Festival de Performance de Cali (1997-2012) consolidaron a
la ciudad como epicentro de experimentacion interdisciplinar con compromiso critico con el

entorno socio-politico (Wilson Dias, s.f.).
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1ii. Paisaje del relato

Ahora bien, este fendmeno no puede comprenderse de manera aislada. Su emergencia
debe entenderse en didlogo con otros polos regionales, que han operado como plataformas de
circulacién, formacion e intercambio. Por ejemplo, desde 1997, el Festival Internacional de la
Imagen en Manizales ha operado como referente latinoamericano en la convergencia entre arte,
tecnologia y sociedad. De igual forma, Para Verte Mejor en Popayan, se ha posicionado desde
su primera edicién en 2007 como un laboratorio hibrido que articula la video-creacién, el cine
alternativo, lo performatico y lo comunitario. Estos (y otros festivales) han sido clave para
consolidar una mirada critica sobre el uso de las artes mediales en contextos latinoamericanos
marcados por desigualdades y narrativas dominadas por modelos hegemonicos del norte. Son
vitrinas y agentes formativos que han permeado la escena artistica de Cali, facilitando la
emergencia de nuevas generaciones de artistas.

Podriamos decir que este espiritu innovador de Cali fue recientemente reconocido por la
UNESCO en 2019, al otorgarle a Cali la designacion formal de Ciudad Creativa de las Media
Arts, integrandola a la Red de Ciudades Creativas (UCCN). Este reconocimiento cataliza el
desarrollo y la promocién de este campo artistico en la ciudad, abre oportunidades de
financiacion, fortalece el ecosistema, atrae recursos y facilita conexiones internacionales
(UNESCO, s.f.). De igual manera, expande las politicas culturales y apoyo gubernamental (con

el nuevo estimulo a las Media Arts), asi como la infraestructura (con el nuevo centro YAWA).




iii. Paisaje del relato

La ciudad dispone de una red de espacios que desempefian un papel estratégico en la
divulgacion, formacién y circulacion de las Media Arts. Entre ellos destacan el Festival Truca, el
Circuito Media Arts, la convencion UniArcade y el Encuentro Internacional MASS, los cuales
operan como plataformas de encuentro entre artistas, académicos y comunidades. Por otra
parte, instituciones culturales como el Centro Cultural Colombo Americano (con su Idealab
Makerspace), y los espacios expositivos de la Alianza Francesa de Cali aportan a la
consolidaciéon de un ecosistema en crecimiento. Y espacios independientes como Lugar a
Dudas (fundado en 2005 por Oscar Mufioz y Sally Mizrachi), Zahav Gallery, el taller abierto
Andradecosas, entre otros, enriquecen el tejido critico mediante residencias, procesos de
investigacidn-creacién, ejercicios de memoria y didlogos interdisciplinarios. En su conjunto,
distintas iniciativas configuran una base que, si bien en construccién, sostiene la proyeccion de
las Media Arts en el contexto local y posiciona a Cali en el panorama.

Ahora, esta reciente proliferacion no puede ser leida sin atender a las tensiones que
atraviesan el campo cultural en contextos del sur global. A pesar del reconocimiento y de la
expansion de festivales y encuentros, es frecuente que los propios artistas locales sefialen que
estas politicas, si bien celebradas en el plano institucional, resulten insuficientes y limitadas en
su capacidad real de transformacion. Las acciones promovidas desde el aparato estatal y los

érganos internacionales tienden a favorecer nichos productivos alineados con las légicas de la

economia creativa, que reproducen el paradigma tecnomercantil mientras dejan al margen
practicas que problematizan desde una perspectiva situada la nocion de medialidad y creacion.
Entonces, el revuelo reciente se presenta como un significante vacio, que replica modelos
estandarizados sin interrogar las genealogias locales de experimentacion critica. En palabras de
Walter Mignolo (2007), es la persistencia de una colonialidad del saber, donde las
epistemologias dominantes configuran qué practicas son reconocidas y cuales permanecen en
los mérgenes. Ademas, los espacios autogestionados y los colectivos que histéricamente han
sostenido la experimentacion —que entienden el arte como practica de desobediencia
simbdlica— enfrentan dificultades, atrapados entre la fragilidad econémica, la ausencia de
politicas publicas y la cooptacidn de las estéticas disidentes por los circuitos comerciales.
Entonces, si bien es cierto que Cali ha funcionado a lo largo de la historia como centro de
experimentacion, su aparente consolidacion como nodo emergente de las Media Arts oculta una
paradoja: bajo el "nuevo auge", persisten conflictos de apropiacion critica y cooptacion de
mercado, entre visibilidad internacional y desposesién local. En estos contextos periféricos, la
globalizacion cultural no implica necesariamente inclusién simétrica, sino mas bien una
reorganizacion desigual que favorece a ciertos agentes (Canclini, 1999). De ahi que sea
necesario construir un relato total, que integre aquella lucha por resignificar las herramientas

tecnolégicas més alla de sus usos dominantes.
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Hks de Bario (1985), por Oscar Murioz (fuente: Blanton Museum).
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Podria decirse que esta investigacion-creacion encuentra cabida en el género documental,
en cuanto se acompafia de un ejercicio de descripcion de un fendmeno de la realidad, en este
caso la de los artistas visuales que se inscriben dentro del campo de las Media Arts. John
Grierson (primero en fijar una idea de género) en su texto Postulados del documental (Grierson,
1932) declara que, si bien hay un fin utilitario, pedagégico e impersonal en el cine documental,
eran inevitables las audacias expresivas. Existe siempre una licencia para dramatizar el
material, pues la revelacién que estos productos narrativos hacen del mundo ocurre no por
razones semanticas sino también ideoldgicas. El vinculo inquebrantable con la realidad se ha
ido desplazando y enriqueciendo de miradas laxas.

Como bien lo plantea Antonio Weinrichter en las reflexiones sobre el documental
contemporaneo de su texto Desvio de lo real: el cine de no ficcion (Weinrichter, 2004), se cruza
la frontera de la no ficcién al mezclar elementos reales con estrategias propias del cine
dramatizado y del cine experimental. Hablamos de atributos que, si bien en el imaginario
colectivo se consideran antitéticos con la vocacidn basica del género de la minima mediacion
expresiva con la realidad, han existido siempre.

Por ejemplo, el pionero documentalista estadounidense Robert Joseph Flaherty, conocido
por ser uno de los fundadores del género como tal (con la revolucionaria Nanook of the North

and Man of Aran [1934]), se apoy6 en actores profesionales durante los rodajes. Afirmaba que,

en aras de capturar cinematograficamente el “verdadero espiritu” de la realidad, muchas veces
tenia que intervenirlo (Rabiger, 2003). Asi, replanteaba las historias para dar a los sujetos
retratados una dimension més profunda de significado. Segun Rabiger, en su texto El
documental y la poesia (2003), Flaherty fue un poeta que buscaba a través del cine un
significado trascendental, supraterrenal, lo que requiere de un tratamiento meditado sobre el
significante (Rabiger, 2003).

En ultimas, Weinrichter propone tres grandes categorias sobre las que orbitan las
producciones audiovisuales que buscan documentar y reflejar la realidad social y politica, pero
desde otro lugar hasta hace muy poco indeterminado. En primer lugar, estas construyen su
narrativa a partir de imagenes que, aunque podrian ser falsas, se acercan a los patrones del
documental tradicional, presentdndose como "sobrias". Ademas, se valen de una gran cantidad
de material de archivo, el cual adquiere un significado completamente nuevo. Y, mas
especialmente, tienden hacia la subjetividad del autor, con cualidades ensayisticas. En
definitiva, estas producciones mantienen la "investigacion concisa, equilibrada y ética" (Pons,
2017); sin embargo, lo hacen desde términos particulares. En este sentido, en 1983, el cineasta
Godfrey Reggio estrend la primera entrega de su monumental trilogia "Qatsi", una de las
muchas propuestas audiovisuales que impactarian el imaginario colectivo, cautivando tanto al

publico de festivales como al de galerias.



Koyaanisqatsi (al igual que las otras dos peliculas en la trilogia) consta de un montaje visual con misica minimalista, sin na gos ni intertitulos.
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1v. Cruce de lenguajes

En palabras del autor, fue necesario suprimir los personajes, las tramas y la estructura
narrativa, centrandose en el montaje de la imagen, la manipulacién del tiempo, la descripcién del
entorno y la banda sonora para lograr una comunicacion directa con el alma del espectador. "Si
deseo comunicar un significado, utilizo las palabras; si deseo comunicar sentimientos, utilizo el
arte" (Reggio, 1988). El primer resultado, Koyaanisgatsi (1982), es una pieza audiovisual criptica
que, a través de la potencia de la imagen visual y sonora, asi como de la cadencia ritmica,
plantea un rompecabezas que debe ser completado por la audiencia.

Curiosamente, al alejarse de la narrativa convencional explicativa y del flujo a tres partes
de la industria filmica, el documental impactd en las entrafias de la crisis ecoldgica global y la
relacion entre la humanidad y la naturaleza en las sociedades capitalistas modernas (Franky,
2020). Su estructura ciclica, que comienza con el equilibrio inicial representado por iméagenes de
la naturaleza pura, contintia con la prétesis humana a través del mundo moderno y la incidencia
de la tecnologia en la vida desequilibrada, para concluir con la explosiéon de un cohete de
prueba de la NASA y su caida en la tierra, denotando una inminente destruccion ante la
pretension y, por ende, un retorno al origen.

Ahora, ;Cémo podria Koyaanisqatsi (1982) ser un documental si la representacion de
fendmenos externos no cumple con si quiera las restricciones de las secuencias cronoldgicas?

La modernidad trajo consigo un concepto depdsito de medios expresivos incomparablemente

mas grande que el documental puro, el videoensayo (film essay). En este, el cineasta puede
moverse libremente, cambiar de representacién objetiva a alegoria fantastica y de ahi a una
escena dramatizada; puede retratar cosas muertas, asi como vivas, y objetos artificiales, asi
como naturales; puede utilizar todo lo que existe y pueda inventar, siempre y cuando sirva al
propésito de hacer visible la idea fundamental. Se hace hincapié en esa declaracion: al igual que
un ensayo textual, el videoensayo es un intento por hacer visible el mundo invisible de la
imaginacion, los pensamientos y las ideas, siempre a partir de argumentos e hipétesis.

Sin embargo, a medida que se desarrolla el género dentro y fuera de esas tradiciones
documentales se demuestra algo central, “lo ensayistico no debe verse simplemente como una
alternativa a cualquiera de estas practicas (o al cine narrativo); mas bien, rima con ellos y los
reelabora como contrapuntos dentro y hacia ellos” (Corrigan, 2011). Es decir, esta situado entre
categorias de realismo y experimentacion formal, reconsidera formas de expresion existentes
como un didlogo de ideas.

Exponentes como Man with a Movie Camera, de Dziga Vertov (1929), Letter from Siberia,
de Chris Marker (1957), o Two or Three Things | Know About Her, de Jean-Luc Godard (1967),
representan una celebracion reflexiva del poder de la visién cinematografica (ver Figura 9). Y, si
bien se ubican en el norte, no pasaria mucho tiempo para que en Latinoamérica también

surgieran obras y manifestaciones diversas de talante similar.
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1v. Cruce de lenguajes

Importantes eventos como el Festival de Cine de Vifia del Mar o la Primera Muestra de
Cine Documental Latinoamericano en Mérida empezaron a incluir poco a poco peliculas hibridas
dentro de sus dindmicas de divulgacién, que compartian motivaciones similares al Nuevo Cine
Latinoamericano, el Cinema Novo, la Escuela Documental de Santa Fe bajo la direccién de
Fernando Birri, el Cinema Marginal, la Escuela de Cine del Cusco con actividades desde los
afios cincuenta, y el Grupo Cine Liberacion (Palacios, 2017). Estos siempre estaban vinculados
a tematicas base que delineaban la realidad social latinoamericana, como la reivindicacion de lo
ancestral, la conciencia del subdesarrollo, el antimperialismo, y el arte como método de
emancipacion (Palacios, 2017).

De igual manera, en el cine colombiano se encuentran cada vez mas exploraciones de
este tipo. Por ejemplo, trabajos como Un tigre de papel (2008) de Luis Ospina parodian
deliberadamente las convenciones del cine documental. Con la excusa de la narracién de la vida
de Pedro Manrique Figueroa (personaje mitologico en la escena artistica del pais), transmite de
la memoria generacional, sociocultural y politica colombiana; se hace materiales disimiles como
entrevistas, archivos, una narracién erudita, tal como si se tratase de un collage. Asi, logra
simultaneamente un recorrido evocado desde el afianzamiento internacional del socialismo y el
comunismo hasta su fracaso en la conversion a los totalitarismos terminantes (Palacios, 2017),

un ejercicio autobiografico absurdo y una reflexion cuestiona la validez de la historia conocida.

Casi una década después, Ospina continuaria tanteando las posibilidades de ejercicios de
tendencia ensayistica, considerados por muchos como “falsos documentales” (mockumentary),
otro de los muchos apellidos que se han puesto buscando dar sentido a “confusas amalgamas
que sblo se diferencian por el distinto grado de verdad o invencion que contienen sus
argumentos” (Burstein, 2009). En Todo comenz6 por el fin (2015), Ospina realiza un autorretrato
intimo bajo la premisa de retratar la historia de un grupo de intelectuales bohemios de los 70s v,
méas especialmente, con el fin de desmitificar al escritor y cinéfilo Andrés Caicedo, y al director
de cine Carlos Mayolo (del Grupo Cali). Estas practicas estéticas responden a contextos de
crisis politica, censura institucional y disputas por la representacion simbdlica (Stam, 2000). En
este sentido, los hibridos se vuelven en herramientas formales de resistencia. Su uso revela
tanto una conciencia critica como un posicionamiento ideoldgico frente a lo audiovisual.

Weinrichter define el falso documental como: el “relato inventado que, a diferencia del cine
de ficcidn habitual, imita los codigos y convenciones cultivados por el cine documental”.
(Weinrichter, 2004), pero ¢acaso esta definicion no empata con las dispuestas anteriormente?
Més alla de margenes difusos, estos géneros “ayudan a interrogarnos sobre la institucién vy la
semiosis ldgica de lo documental, alerta a los publicos y nos alertan sobre los publicos, pone de
manifiesto el cddigo de lo verosimil y explicita que la historia y la Historia se visten con el manto

del discurso (...) no ficcion de algunos géneros hibridos” (Sanchez-Navarro, 2004).
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1v. Cruce de lenguajes

Recientemente, han surgido propuestas cinematograficas que aprovechan la
permeabilidad de los dispositivos documentales. Sindrome de los quietos (2021), dirigida por
Leon Siminiani, se adentra en motivos que ofrecen una perspectiva Unica para el analisis
histérico de Colombia. Este enfoque se desarrolla, en gran medida, como resultado de las crisis
politicas y la violencia estructural que ha marcado la vida pre y postpandemia en el pais. Lo que
destaca de manera particular en esta pelicula es la categoria del metarrelato: convergencia de
fendmenos reflexivos, autorreferenciales y de autoconciencia, "la presencia de la cdmara
provoca una inevitable alteracién de la realidad al colocar a los protagonistas frente al escrutinio
del aparato filmico" (Sdnchez-Navarro, 2004). Esta dinamica sumerge al espectador en un juego
metadiscursivo que lo lleva a cuestionar el criterio de verdad de lo que esta presenciando. En
otras palabras, el metarrelato en Sindrome de los quietos va mas alla de simplemente contar
una historia; desencadena una experiencia Unica donde la conciencia del proceso filmico se
entrelaza con la narrativa histérica de Colombia, generando reflexiones sobre la verdad, la
percepcion y el papel mismo del documental en la construccion de la realidad. Este enfoque,
que destaca la relacién intrinseca entre la cdmara y la verdad percibida, aporta una capa
adicional de complejidad a la exploracion de la historia y la realidad social a través del cine.

Vemos entonces que desde Grierson hasta las propuestas actuales el documental

contemporaneo ha evolucionado desafiando limites y fusionando lo real con lo artistico. La linea

entre verdad e invencién se difumina, enriqueciendo la representacion cinematografica de la
realidad. La capacidad del videoensayo para absorber elementos de diversos géneros nos insta
a repensar la percepcion de la realidad y la esencia misma del cine como tal. Este género
cinematografico explora no solo la verdad factual, sino también las capas mas profundas y
complejas de la experiencia humana: en lugar de responder todas las preguntas que plantea y
ofrecer un argumento completo, la retorica del ensayo es tal que cuestiona al espectador; en
lugar de guiarle a través de una respuesta emocional e intelectual, busca que cada uno se
involucre individualmente y reflexione sobre el tema que el autor estd meditando.

De ahi que, en este caso, la propuesta audiovisual pueda valerse de dispositivos narrativos
que rompan con las convenciones como, por ejemplo, la integracion de herramientas mediales a
la misma creacion y construccion de forma tautologica: resultando en un producto audiovisual
expandido que investiga sobre Media Arts, al tiempo que sirve de plataforma y ejemplo a la
enunciacion conceptual del arte hecho con recursos de la misma categoria. La metodologia, en
sentido justamente de las nuevas formas de hacer un cine hibrido en el que encuentren cabida
los mensajes y estilos de la presente investigacion, se divide en tres fases: identificacidén de
artistas calefios, descripcidn del uso de las Media Arts y valoracion del lugar de las tecnologias
en los procesos creativos de los artistas. Cada fase se organiza en relacion con las etapas de

preproduccion, produccion y postproduccion del producto final, como vemos a continuacion.



1v. Cruce de lenguajes

Primeramente, se ha de realizar una revision bibliografica-documental para identificar
artistas que se utilizan, se apropian y significan las Media Arts en su practica creativa. Luego, se
establecen criterios de inclusién para la seleccién de artistas; por ejemplo, diversidad de
enfoques artisticos, trayectoria, y mas especialmente, las formas en que se incluyen las
tecnologias en los procesos creativos (ya sea solo como herramienta operacional 0 como parte
integral de la conceptualizacion de la pieza). Una vez realizada la identificacion preliminar, se
contacta a posibles artistas para obtener su consentimiento informado y participacion en la
investigacidn, dando inicio a un vinculo dialégico que permitira develar las distintas dinamicas de
creacion en relacion con los entornos tecnoldgicos.

Por ofra parte, se ha de entrevistar a los artistas para comprender su experiencia con la
tecnologia, explorando aspectos como el uso instrumental, la apropiacién simbdlica de
herramientas y la significacion que estas adquieren en el proceso creativo. Asimismo, se
observara y documentara visualmente el proceso de produccion artistica, poniendo especial
atencion en los momentos en los que las tecnologias inciden estética o conceptualmente. Se
registran, ademas, las reflexiones criticas de los artistas sobre el papel de las tecnologias en la
contemporaneidad, asi como su impacto ético, politico y cultural en la creacion.

Posteriormente, se analizan las entrevistas y la documentacién visual para identificar

patrones y temas recurrentes relacionados con las Media Arts en los procesos creativos. A su

vez, se realiza una revision critica de los materiales, atendiendo tanto a criterios estéticos como
discursivos y epistemologicos. Con la informacién obtenida, se elaboran los guiones para el
videoensayo documental, estructurando la narrativa en torno a los hallazgos emergentes e
integrando también una vision reflexiva autoral que contemple los alcances, tensiones y
limitaciones de esta préactica social. Finalmente, se procede a la produccion y edicion del
videoensayo, empleando fragmentos de entrevistas, material de archivo y recursos narrativos
que permitan comunicar de manera efectiva, critica y poética los resultados de la investigacion.
Esta metodologia busca una comprensién profunda del impacto de las tecnologias en la
practica creativa de artistas colombianos, desde la identificacion inicial hasta su formalizacion
audiovisual. La combinacion de métodos cualitativos, como entrevistas y observacién directa,
con estrategias propias del lenguaje visual, permitira generar una perspectiva integral, situada y
accesible sobre el fenémeno investigado. De ahi que comprender la naturaleza del videoensayo
como dispositivo hibrido es esencial para articular las decisiones estéticas, influencias y
estructuras narrativas que se abordaran en el siguiente apartado. A partir del marco
metodoldgico, sera posible reconocer los recursos formales y discursivos que configuran esta
practica audiovisual, asi como su potencial critico dentro del campo expandido del arte
contemporaneo. Esta articulacion orienta el analisis hacia una lectura mas compleja y situada de

las relaciones entre tecnologia, contexto, subjetividad y representacion.






v. Influencias: antecedentes

Cabe reiterar que, mas alld de la relevancia global, esta propuesta se nutre de una
trayectoria artistica personal que deviene tanto en cuerpo de obra como en objeto de reflexion
critica. Es decir, el proceso de investigacion-creacion que se recoge en este libro se adhiere a
una serie de piezas multimedia personales que exploran lo posthumano y ahondan en las
distintas posturas que toma el sujeto postmoderno frente a los agentes que le rodean.

Este enfoque se manifiesta de manera tangible en mi trabajo de grado en artes (el cual se
realiza de forma simultanea a la produccién audiovisual del videoensayo), que concluye en una
instalacion multimedia que integra tecnologia, performance y experimentacién audiovisual.
Entonces, dicho proyecto no solo es el marco desde el cual se activan las preguntas de
investigacidn, sino también un campo expandido en el que se ensayan las posibilidades del arte
medial como ejercicio de pensamiento.

De este modo, el videoensayo no solo documentara las practicas y pensamientos de
artistas mediales en el contexto colombiano, sino que también incorporara registros directos de
mi proceso creativo al enfrentar la produccién de dicho proyecto simultaneo. En este sentido, se
narrara la historia de un artista visual que trabaja con herramientas tecnoldgicas en medio de
condiciones de precariedad material, revelando como estas tensiones moldean —y potencian—
el acto creativo. Esta dimensién autobiografica permite anclar la reflexion tedrica en una

experiencia situada, y ofrece una mirada sensible sobre las formas de hacer arte.

El videoensayo funcionara como un espacio de cruce entre la documentacion académica,
la memoria creativa y la autorrepresentacion. Desde esta perspectiva, los primeros referentes
estéticos y narrativos que influencian la concepcién formal del trabajo son precisamente los
personales, aquellos realizados a lo largo de los afios y que constituyen una suerte de archivo
intimo de exploracién con tecnologias diversas. Este acervo formativo y experimental constituye
el punto de partida desde el cual se articula una reflexién mas amplia sobre el rol del arte y la
tecnologia en contextos emergentes, donde las limitaciones estructurales no anulan, sino que
redireccionan, la potencia expresiva.

En ultima instancia, esta propuesta se posiciona como un gesto que conjuga teoria,
experiencia y autoria. El anélisis de los procesos creativos termina siendo una de las muchas
manifestaciones que evidencian transformaciones epistemolégicas profundas, y nos permite ser
testigos del surgimiento de una nueva sensibilidad expandida, atravesada por tecnologias,
precariedades materiales y busquedas poéticas en tension.

Ahora, mas alla de la exploracion personal, también se identifican ciertas tendencias en las
producciones audiovisuales contemporaneas que podrian aproximarse tanto conceptual como
estéticamente a los procesos de interaccion entre las tecnologias y las diversas esferas que
habita el ser humano. Estas manifestaciones revelan un campo de experimentacion que dialoga

con las preocupaciones del proyecto y suponen referentes estéticos y narrativos de todo tipo.



Libido (2019). Videoarte en loop que materializa el desarrollo psicosexual en un espacio temporal encontrado o desplegado (fuente: propia).
Una reflexion sobre la dimension temporal materializada en el acto ritual, que pone en duda la linealidad del tiempo (intemperancia de lo secuencial).
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v. Influencias: el cine sobre tecnologia

Entonces, se identifican discursos audiovisuales que reflexionan sobre el impacto de las
tecnologias, fomentando marcos éticos y politicos para contextos donde humanos y maquinas
convergen. Este tipo de propuestas advierten sobre riesgos catastréficos por el desarrollo
desenfrenado, asi como sobre el reemplazo del hombre por maquinas de eficacia excepcional.

Ejemplos destacados de esta tendencia, como los documentales Do You Trust This
Computer? (Chris Paine, 2018), I, Human (Tonje Hessen Schei, 2019) y Coded Bias (Shalini
Kantayya, 2020), abordan desde multiples perspectivas el papel de la IA en diferentes ambitos:
incluyendo la guerra automatizada, la vigilancia masiva, la manipulacion informativa y el sesgo
algoritmico en sistemas de control social. A través de entrevistas con expertos en tecnologia,
derechos humanos y ética, estas obras exponen con un tono critico —incluso alarmista— los
desafios de nuestra creciente dependencia tecnoldgica, destacando la brecha entre el
vertiginoso avance técnico y la escasa capacidad institucional para regularlo (Martinez, 2018).
Problemas como la opacidad en los sistemas de toma de decisiones automatizadas y la falta de
transparencia regulatoria son presentados como riesgos reales, con implicaciones geopoliticas
(sociedad de vigilancia en China, armas auténomas, sesgo en algoritmos policiales, big data y el
escandalo de Cambridge Analytica). En todos se utilizan imégenes de disturbios, actos
terroristas y escenarios de guerra, editados con efectos que evocan distopias. Esto sugiere que

nuestras opciones podrian verse limitadas, ya que, a pesar de los posibles vetos, los

desarrolladores continuaran trabajando para replicar la condicion humana (Martinez, 2018).

Junto a estas piezas documentales, también se consideran producciones de ficcién que
han incidido significativamente en el imaginario colectivo sobre la tecnologia y sus vinculos con
la subjetividad humana. Blade Runner (Ridley Scott, 1982) y su secuela Blade Runner 2049
(Denis Villeneuve, 2017), la saga de The Matrix (Lana y Lilly Wachowski, 1999, 2003), Akira
(Katsuhiro Otomo, 1988), Her (Spike Jonze, 2013) y Ex Machina (Alex Garland, 2014),
despliegan marcos narrativos especulativos que interrogan y dialogan sobre los limites de lo
humano en relacién con entornos artificiales, proponiendo aproximaciones tanto filoséficas como
afectivas a las tecnologias contemporaneas.

Se destaca particularmente lo cyberpunk, visible en Blade Runner y Akira, que incorpora
entornos urbanos densamente poblados, decadentes y saturados de informacién visual, donde
predominan las luces de nedn y la fusion cadtica de culturas urbanas. Estas imagenes
configuran un futuro moraimente comprometido, dominado por estructuras corporativas
autoritarias y profundas desigualdades sociales. En un sentido similar, The Matrix introduce el
lenguaje visual de la realidad virtual a través de codigos estéticos como el caracteristico tinte
verde, interfaces graficas, artefactos digitales y fallos visuales que marcan la distincion entre lo
real y lo simulado. Estas decisiones formales permiten una reflexion sobre la maleabilidad

perceptiva y la construccidn ideoldgica del entorno virtual.
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v. Influencias: el cine sobre tecnologia

Por su parte, Her ofrece una aproximacion intima al vinculo entre humano y maquina,
abordando temas como la soledad, el deseo y la mediacion tecnologica. Esta estructura permite
articular preguntas éticas, sensibles y estéticas sobre nuestra interaccién con inteligencias
artificiales no corpéreas. En contraste, Ex Machina plantea una tensién epistémica y moral al
explorar la manipulacion, el poder y la cosificacion del cuerpo femenino en el contexto del
desarrollo. Se abren interrogantes sobre la conciencia artificial, la agencia ética y las dinamicas
de género en entornos tecnoldégicamente mediados.

Desde el punto de vista formal, Her y Ex Machina apuestan por ambientes minimalistas y
clinicos. Los espacios despojados, pulcros y silenciosos generan una atmésfera de desapego
emocional que enfatiza tanto la artificialidad del entorno como la fragilidad de los vinculos
humanos en contextos de hipertecnologizacion. Esta estética refuerza la dimension filoséfica de
las peliculas, dirigiendo la atencion hacia los dilemas éticos, afectivos y existenciales.

En conclusién, todas estas peliculas permiten extender el analisis audiovisual ofreciendo
claves discursivas para comprender como la tecnologia es representada en la cultura visual.
Ahora, muchas de estas representaciones comparten una légica del temor o escepticismo. Este
enfoque contrasta con la perspectiva de la presente investigacion, que parte de experiencias de
artistas que integran tecnologias desde ldgicas de apropiacidn, exploracion estética y agencia

subjetiva. Se reconoce tanto las potencialidades como tensiones de estos entornos.
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v. Influencias: el cine sobre arte

Al revisar diversas indagaciones audiovisuales sobre las artes contemporéneas en
Colombia, se encuentran decisiones estilisticas recurrentes que podrian moldear el tratamiento
audiovisual de la propuesta creativa de esta investigacion.

Primero, cabe traer a colaciéon a Plastica [arte contemporaneo en Colombia] (2005),
realizada por el Ministerio de Cultura y El Vicio producciones. Esta aborda los cambios del arte
en los noventa, educando y reflexionando en torno a diversidad de técnicas, recursos, formatos
y medios (4 Direcciones, n.a). La serie incluyo entrevistas con criticos, curadores, imagenes de
la realizacion de obras, asi como encuentros con las audiencias; de esta manera, se aproxima a
las artes de una manera entretenida, acercando al publico a nuevas concepciones estéticas.

En el capitulo 8, titulado La Imagen Subversiva: Videoarte, se retinen las perspectivas de
Gilles Charalambos; Omar Rincon; y Luis Ospina, y se presentan obras originales de videoarte,
como la instalacion Musa Paradisiaca de José Alejandro Restrepo, Apetitos de Familia de
Clemencia Echeverri, y los videos JKF y Lady Di de Catalina Rodriguez. En este se analiza la
politica que surge detras de la imagen en movimiento, el video en procesos de resistencia social
y contextos de activismo (4 Direcciones, n.a). Por otra parte, en el capitulo 9, denominado
Tecnologias Recicladas: Arte Electrénico, se reflexiona sobre democratizacion de la
informacién, la tecnologia y la creciente interactividad y participacién en el arte (4 Direcciones,

n.a), analizando criticamente los riesgos detras del netart y el arte electronico.

De una forma similar, podriamos referenciar a Artecamara presenta (2016), por Carlos
Eduardo Millan Salazar. Esta serie retrata el panorama de la representacion artistica
contemporanea en Colombia, descubriendo el espacio privado de distintos artistas y
experimentando con ellos la transformacion de cosas simples en obras de arte (RTVCPlay, n.a).
A diferencia de Plastica, Artecamara presenta actualiza el discurso visual con sofisticacion y
calidez humana: se moviliza al espectador a los estudios y laboratorios en donde se da lugar a
los procesos creativos.

Ambas producciones se conciben como materiales pedagdgicos orientados a la difusion de
las artes contemporaneas, lo que restringe su alcance a una funcién informativa de exposicion y
explicacion de conceptos. Si bien evidencian acercan al publico al campo artistico desde una
perspectiva accesible y desmitificadora, su tratamiento se mantiene distante de enfoques
ensayisticos que promuevan la apertura interpretativa. En contraposicién, esta investigacion se
propone apartarse deliberadamente de convenciones divulgativas, para inscribirse en marcos
discursivos propios de las artes contemporaneas, en los que convergen la densidad literaria, la
experimentacién formal y la subjetividad interpretativa como formas validas de produccion de
conocimiento. Por eso, se identifican diversas obras cinematogréaficas nacionales que, mas alla
de documentar, establecen con el arte un dialogo, lo interpelan, reconfiguran e integran como

parte activa de un discurso audiovisual complejo y situado.






v. Influencias: el cine sobre arte

Primeramente, el cortometraje Del gesto a la mirada: Cine sobre arte en Colombia (2023),
por David Jurado, presenta fragmentos de distintas peliculas que se han realizado en el pais por
y para las artes. Encuentra patrones estéticos en un repositorio de mas de diecisiete peliculas
que fueron realizadas entre 1966 y 2019, y reflexiona sobre los gestos y el ritmo de creacién de
los artistas nacionales. Ademas, el autor interviene las imagenes mediante un montaje ludico,
animaciones, texturas y filtros. Este cortometraje alimenta las cualidades estéticas del presente
trabajo de grado y sirve como el enlace directo a propuestas que durante mas de 55 afios han
caracterizado el cine sobre arte en el pais.

También se destaca Arte colombiano (1963), realizado por Guillermo Angulo. Se propone
un recorrido por el arte colombiano, que va desde las estatuas monoliticas de San Agustin hasta
la obra de Alejandro Obregén. En algin sentido la pieza se aproxima a lo que posteriormente
harian Plastica y Artecdmara presenta, pero, en este caso el discurso no se fragmenta, sino que
fluctua dinamicamente por tematicas, materiales y temporalidades. Se genera un videocollage
que escapa a las convencionalidades, pero no se torna tan abstracto como lo realizado por
Jurado (2023), lo que demuestra las posibilidades de tender puentes entre el montaje ritmico y
la divulgacién efectiva de reflexiones sobre el arte.

Ahora, en contraste se identifican audiovisuales que, en vez de realizar una retrospectiva

sobre fenémenos de las artes, suponen aproximaciones a la vida del artista (sus propuestas

creativas como metaforas de esta), sus costumbres, practicas, creencias, espacios y formas de
vida, dando preponderancia a la visién exclusiva y personal del realizador. Estos trabajos estan
cargados de inquietudes de quien se retrata y de quien se ubica detras de la camara. Invitan a la
reflexion critica, viendo en las artes una excusa a la meditacién e indagacion personal.

En Las ventanas de Salcedo (1964), Luis Ernesto Arocha realiza un montaje escenografico
inspirado en el legado de Bernardo Salcedo. Dentro de este montaje, se despliegan escenas
que abordan temas de amor, sexo y guerra, utilizando objetos del taller de Salcedo. Ademas, se
afaden imagenes de ventanas y balcones de Bogota, creando un dialogo entre la obra de
Salcedo y la realidad politica de la época. De manera similar, Azilef (1971), también de Arocha,
imagina un mundo ficticio inspirado en las esculturas de Feliza Bursztyn. En este planeta,
llamado Azilef (Feliza al revés), las esculturas se representan como satélites en el espacio.

La primera propuesta es un rico juego de metaforas e innovaciones del montaje,
incluyendo astutamente objetos sugeridos por la obra del artista; mientras que la segunda es
una creacion ficcionada en donde, a partir de dispositivos narrativos como las formas, la luz, la
oscuridad y el espacio vacio, las esculturas se transforman en objetos espaciales. En ambas
instancias el producto cinematografico se aparta de cualquier intencién documental,
proponiendo un ejercicio completamente auténomo donde se resignifica el trabajo de los artistas

en pro de la experimentacion.



Del gesto a la mirada. Cine sobre arte en Colombia (2013), por David Jurado. Fotograma de videoensayo que propone una genealogia visual del cine sobre arte en Colombia (fuente: Cinemateca de Bogota).
Es un montaje ludico de fragmentos de diecisiete peliculas realizadas entre 1966 y 2019.




Las Ventanas de Salcedo (1966), por Luis Ernesto Arocha. Fotograma de documental inspirado en las esculturas del artista Bernardo Salcedo (fuente: ogota).
Los objetos animados participan en acciones sexualizadas y violentas dentro de los marcos de las ventanas urbanas. Simultaneamente, los eventos politicos tienen lugar en los balcones adyacentes y en las abajo.
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0 Arocha. Fotograma de cortometraje inspirado en la obra de la escultora colombiana Feliza Bursztyn (fuente: Cinemateca de Bogota).
Las esculturas de Bursztyn, semejantes a satélites de chatarra plateada, vuelan en el espacio con la musica de una cancion Viaje al Universo.



v. Influencias: el cine sobre arte

También, se encuentran propuestas donde destaca un caracter etnografico. Se plantea
una ambicién creativa de trasladar la mirada al espacio en donde se gestan las practicas. En
estas, prima lo contemplativo, explorando aspectos como la geometria de la arquitectura, la
cualidad plastica de las pinturas y la magnitud de las estructuras metalicas retratadas. Ademas,
se incluye al contexto, convirtiéndose en un opulento ejercicio mnemotécnico y de memoria.

Ala solar, o de cémo vive una escultura en Bogota (1976), de Camila Loboguerrero, adopta
una aproximacion casi periodistica para valorar la escultura cinética Ala Solar del artista
Alejandro Otero. Asi, se integran personalidades de Bogota, desde artistas y académicos hasta
amas de casa, para mapear las percepciones del publico ante el monumento, acompafado de
imagenes que documentan su proceso de montaje y finalizacion. De manera similar, Negret, un
oficio (1976) de Alberto Giraldo Castro, explora el trabajo del escultor Edgar Negret y su entorno
creativo, desde la concepcion de la obra hasta su exhibicion. Tacto Visual (1980), de Carlos
Eduardo Uribe, profundiza en la obra de Omar Rayo, asi como en la construccion del Museo
Rayo en Roldanillo. Por Ultimo, Bellas Artes (1962), de Jorge Pinto, ofrece un recorrido no lineal
por la escuela de Bellas Artes de la Universidad Nacional en Bogota, delineando el perfil de
quienes conformarian el circuito artistico del pais, ejercicio que captura el momento historico.

Estos cortometrajes resplandecen al observar detenidamente los entornos y la manera en

que la sociedad de finales del siglo XX se entrelaza con el arte. La apreciacion del espacio y la

observacién de todo lo que rodea al sujeto de estudio amplia las dimensiones del acto de
representacion. Los detalles de las diferentes propuestas dan lugar a una visualizacién donde la
amalgama de color, espacio y forma configura un conjunto expresivo en si mismo.

“Mis esculturas si se mueven, pasa al contrario de lo que le pasa al pais” decia Bursztyn
en la pelicula Las Camas (1974), de José Maria Arzuaga. A diferencia de la aproximacion de
Arocha (1971), esta va en linea con recursos del periodismo. Ahora, detras de esta estructura se
esconde un monélogo cargado de potencia politica y poética: la artista reflexiona respecto a sus
esculturas, el sentido semidtico de los mecanismos que las componen, su cualidad de
movimiento y la relaciéon que desarrolla con ellas (se refiere a los objetos como sus “hijas”,
quienes “habitan” el taller). De forma similar, en Suefios sobre un mantel vacio (1981), por Victor
Gaviria, se realiza una exploracién de memoria sobre la obra de la pintora Dora Ramirez,
reproduciendo sus pinturas cinematograficamente, y aproximandose a la fantasia propia de una
época de supuesta abundancia.

Ambas exploraciones transmiten un sentimiento de recreacién de la vida, son piezas
documentales que a manera de retrato nos adentran en universos particulares. El espectador
camina junto con las artistas y descubre sus pensamientos oscuros. Si bien hay una
aproximacion a las convenciones del reportaje televisivo también se muestra incomodidad ante

las formulas estandarizadas, funcionan a modo de crénicas y testimonios.



v. Influencias: el cine sobre arte

En resumen, la experimentacién autoral presente en estas propuestas abarca tanto la
reinterpretacion de la obra de artistas contemporaneos como la incorporacion de enfoques
etnogréaficos que desplazan la mirada del arte hacia el contexto sociocultural de las practicas
creativas. Estas producciones no solo exploran la interaccion entre arte y sociedad, sino que
configuran dispositivos cinematograficos impregnados de memoria, capaces de articular
narrativas sensibles que vinculan lo individual y lo colectivo. En este marco, la dimensién poética
se entrelaza con una lectura politica del hacer artistico, al examinar la relacion intima y situada
entre los artistas y sus procesos de creacion.

Las propuestas colombianas analizadas evidencian la potencialidad del medio audiovisual
para acercar al espectador a las artes visuales contemporaneas, independientemente de su
capital cultural previo. Ya se trate de aproximaciones ludicas o ensayos mas radicales desde el
punto de vista formal, todas construyen lenguajes que median la experiencia estética y
favorecen su accesibilidad. Cada obra se inscribe en un entramado histérico y social especifico,
desde el cual las manifestaciones artisticas emergen como respuestas simbdlicas a contextos
de conflicto, transformacién o resistencia.

En conclusién, estas producciones no solo documentan, sino que activan un espacio de
reflexion critica, invitando al espectador a participar activamente en la construccion de sentido y

en el dialogo cultural contemporaneo.




v. Influencias: estética de las Media Arts

Finalmente, es imprescindible fundamentar la investigacion en una apreciacion estética de
las obras audiovisuales que se aspira a estudiar. El trabajo de los diversos artistas visuales
identificados en el trabajo de campo preliminar no solo se documenta, sino que también
enriquece las formas estilisticas con las cuales se planifica llevar a cabo dicha documentacion.

Comenzamos con la exploracion de Felipe Lozano, artista multimedia con base en Bogota.
Una de sus propuestas, titulada GHOST (2020), fusiona fotografias de rostros humanos con |A
para crear retratos de personas inexistentes. Ahora, lo que captura la atencion de Lozano son
las fallas del sistema. Las imagenes (posteriormente son transferidas al lienzo) son descritas por
el artista como "presencias fantasmagoricas". Este enfoque en los errores genera un efecto de
extrafieza propio de los sistemas de IA, donde la presencia del otro se transforma en artificio. La
relacién hombre-magquina traza el espectro de comodidad e incomodidad experimentado por los
seres humanos al presenciar un robot basado en su grado de semejanza (uncanney valley).
Esto se revela como un aspecto fundamental en el videoensayo producto de este trabajo de
grado: el derrumbe de la tecno-perfeccion que promete aquello generado algoritmicamente.

En esta misma linea, la propuesta de Lozano titulada Delirio Carnal (2021) involucra el
entrenamiento de una red GAN para crear imagenes desconcertantes propias del error digital.
En este caso, Lozano explora el deseo en una era de acceso ilimitado a imagenes estimulantes.

Su obra (que abarca pintura, video e A) surge tras la recopilacion de imégenes pornogréficas,

categorizandolas segun contenido visual. Este conjunto de datos se emplea para que la IA
reconozca patrones, desde pliegues y formas falicas, hasta los colores de la carne. El resultado
es una amalgama que evoca a Francis Bacon, ofreciendo obscenidad y repulsion. La fusién
pornografica da lugar a una "orgia de bits", donde los cuerpos se desdibujan y fragmentan,
desafiando las percepciones del cuerpo y el deseo.

Por otra parte, se remite a SIDA / AIDS (2005), por Santiago Echeverry, fotografo y video-
artista colombiano que reside en Estados Unidos. Esta pieza surge a raiz de un correo
electrénico que Santiago recibe en el 2005, en donde George Tower transmite su frustracién
interna de aceptarse como un hombre homosexual ante la sintomatologia del VIH. “DESE POR
MUERTO, Y APRENDA CON QUIEN SE ACUESTA PORQUE LAMENTO INFORMARLE QUE
UD SE ACOSTO CONMIGO IGNORANDO QUE YO TENIA SIDA (...), OJALA SE MUERA Y
SUFRA DE LA PEOR FORMA”, se lee en el correo. El artista descontextualiza el texto
convirtiéndolo en un poema cinético interactivo, una experiencia donde las palabras rompen filas
y atacan al usuario como simbolo del impacto emocional del mensaje. La animacion genera una
sensacién de descontrol, similar a la de un virus informatico. Nuevamente el error y la extrafieza
de lo digital reafirman los dispositivos narrativos que han de apropiarse en el videoensayo. En
este caso, se hace énfasis en las posibilidades del texto como elemento narrativo y la tipografia

digital como elemento caracteristico del mundo virtual.






B LM o LR AN ' - £ IS /e
7"'%?‘3 ?ﬁv‘g‘{\%}\ Ak 'l#u%\ {4‘ ?“‘:‘\“‘ / ) /{ "lr%}\"‘ A0 . \‘%ﬁ /;éﬂl 4?—;#‘#?”5{’#%‘\\9 /;54"'?(“ ﬁ“‘%\fv‘\
":@0 il 44'\‘ y 5”‘ il i"‘ﬁ N 97 ) / \ ; N SARY . it b o S ) AN } N '@0 e ‘Q“ X y, .@‘“ “‘- ‘g‘& 3
4%{%2"“ \\‘\“@ﬁ\ é’ﬁ“g‘d”} &\&@%\E 2 RS \ b NS IR Y 7 W b éﬁ& i //éﬂ‘:"é' ##ﬁ \\\&&ﬁq\‘ g /égfg"“ # il &&@%&\
e S = = = 2 = Z T s = S 2 = ans Z A s == = = = i =S
Wiz W <o oV o< e e a7 ol s
K’f:ft’?ﬂ/ i AL A ﬁﬁ!: SR SR L oV : g ) / \\&%ﬁ;‘lbn!efﬁﬁéﬂ | . { « 7 \\\:\ﬁ.ﬁa‘\i'v‘«\ ‘;i:??//
NEZ 3 N7 h Ny 3 e SN ES N R s S T SN | 25 SN S
N7 NI IR N NI N N 0 \\"“‘;)"F\‘,f? INT NN N

N7

R

9
i TP

RN
sy

A0S g
AN £
VN %’?ﬁ‘l}l
!".‘i’*'faﬁﬁ\\ p g?jﬁﬁ‘ ’1!

) S 4
S 7 ‘,;c;vf;ff'«f",g@ S e ol (;5:-;;?‘
Ay Ay T # Ay S P
e ) (7)) (57N (6774
N 27 Nl NG
N A N 4
. (
M) AR

s
ol R s
" A A (@%ﬁ/
W\
i 4 \ . \ \
i | || ) )
£ 7 N \ i), SNSRIl WS

|

£ y i i/ .
e RN 7 R ) 3 PR, Al O p . ;
4&_‘.%'%; {,\é{l@;‘ﬁ\ Al W -ef:&ﬁ?ﬁ Q\%ﬁ’g&;}k\ AN N KD N gy WSt 22 WSS desrdl) |
- — e == =
if"#.,:;,;&
7

Ji‘%.\ﬂ

A =% £ = 2 -
e a— = = " ] ? - s S =
i & =\ 72 W W= W W N G
iy / i
Nt
*\iﬂ‘\

o AN A - EAI AU
iy AL X AN O
)\ 2 e 2l ey

SO i e
N\

s
| =

=

X S

S uﬂf 5

| = 5 LT ey =
\ =i i) .\%‘%}%“Vi f"' P

= & o e

X A il : 2 Woer

o NI S : /i 7 5,"/ S
A ) / i N W .

3 : AR /A

\ s e = = = e ek # e
- ff?'v"'j»(p e ) T PR SN / .
& 5/ i N (7 a0 [N (557 o) (/A g
SAl LI SO S NS A 4 N i AL & SR
v/ NN N/ 7 NI AN N N ¥, N
Sl
2 75N Wity I
(_/’,’éfﬂ},s{"{%\\;\%\ ,‘_,,/,“NLH_ N »f’??%{‘fé%ﬁx
AR RN OO A IR DN
f‘/éé‘—‘giﬁfr &i%\*\ ) SR e:-:_;g,‘z? \\&.g‘_,%a:

e S .,.f.-\,., ~ S %\W’i’

\l
:" 4{;&'\ /g‘ !%é#\‘v;@\ i ‘r 0 ; 2
il W A RN ENRl ey A - A LSRN
)'-h\-\\ = é.é‘;;f;jﬂ "\\\k%@ 4‘#} IV atetty, s _:;‘“‘1 1 A (,! g:“‘&k ;
== e s ’__?:_
2\

(=S e S - = =
. ‘ et = s = = 3 : e
a5 A AN
&0

V2,

o
1
Gy )11
= i, Ea e \ e
= =i < ) (e
o v T e N ([rssvngss
e Ch 1) R
W i U | A
= { \\:n‘mw'\q{r‘»‘"f

e
B )\\ (| '@i",'jf'f i

T T, -'_uf,(ﬁfﬂaﬁ.' ) rfr : = i =
(57 A i g G / SN 15 (15
. S ANy |\ W e SV E N\ /(1 e /7
7 ‘74 NI NI NAN NI N N7
SN

Wzl

A

SRary ¥
LN, .
Y N
1%

ATy

£ £ P [ EAI T M| s AN (b NS
20 s éﬁ‘ (/N ,4.4;{'%\“.#(;;%\ y 1.:%% LM 5\ i ;\‘%\ 205N

A (O AL W AN ST it SRR

) (s ] }:}ﬁ \\\\“;&g\ ,:.322})‘ \\\"‘5‘3&- .1:% S0, A i‘i:?g‘é

Py N
g&* Wl G /;I,
7 7

AN
N
A

(e
PaSat

[\
(\\f

NS [ Al 2 N SN
s 2 Vi S i jir-"m N . 24 ’;‘é“'f g:%‘\ ﬁ?‘""*aﬁﬁ
UTON A . AA) ’{‘ AT A | NN ) ezl \emey
i ) WENWl) W) \\\\.&:..“; =) WS e s ﬁ\\!l:. & 2\ = =) \\\%ﬁ%
5

£
)

/7

= ——
e e s
-‘\l“"‘ :;;/?l \\g#‘ E‘{:?' 3 HI 2 \Q ql"_"f}/
4 \' . ‘\6 M 4

-lgll
L)

\ \tﬁ)"i\
/A\"':n\\ AR
.’vﬁ#}!ﬂ!@‘%\\x /«’/{1‘? \':#‘ B

i) \ e TN (L f S

=

£
Corry
LA

7

A

y i
P 2R
3 e s =

o SN | (s = ==\ ==

! | Wy Ny el 7

S S S i & (i Sy A . Z

sl 1 = W S W= vy e/ W=

R e Rl kv vl v

KL
S e = :. —_= 3 = Sy
X ey =y Sl S T = ) N e, =
o\ (e '.'5'?‘:4‘%‘1*\”( N | A& = SR\ (e T N\ sy
-_\»z:ﬁ?\( 5] ‘\\w»g ) fi)/”” S ‘\'..rfg;: ; o .‘tfm:u i o, e SR W
\fae Naany 5 %‘vm’% -\\%‘nn -\-:;%“‘}j{“:\ // o “'9,;4 N 3 (2
ltve 7 A

il
i \ﬂw [\ ikres

i Nl

)
o

2N

/7

s
)

(5

|

=2

AAlE AN AR, FANMIN P N s W A
Zoi| TS 2o VIR £ AN AN ! &i«‘%\\ LA P2 I £ AN P
‘ iy A R () e} ’ s N 4”;‘5}”"
£ ¥ g 17 f
e oy .']j, l\\\-&"‘ e el

1y
7N
2

5 :
4 Z g’ ) M:-A e
'ﬁ

’?" 7T
(R
jf-

2 = , = — =i
N (s o e - 1 A = r=s W
AR K S o2 : ez S

v 7 N NN L;?r/ Q“\"%j }r Iiéry

(AL
7
Ve
=7

=

/I!A
Zn
]
A1)
a8
A

4
P
—

o fz

e N N7

I T
(i o
e

7
T




vi. Formay p[d&‘f icidad: dispositivos narrativos

La revisidn de referentes visuales permite delinear estrategias que sitlian el proyecto en la
interseccion entre el ensayo, la ficcion y el archivo digital. Estas influencias conducen a la
exploracion de recursos narrativos que visibilizan la fragilidad estructural del sistema
contemporaneo Y la hostilidad latente del entorno virtual, e interrogan criticamente los modos de
representacion dominantes en la cultura tecnolégica. Eso si, se reitera que el proyecto no se
limita a una reflexion sobre lo tecnolégico, también se configura como una aproximacion a
practicas artisticas, abordando el trabajo de creativos desde un enfoque situado y relacional.
Esta doble dimension exige la articulacion de elementos que permitan conjugar lo abstracto de
lo computacional con lo concreto de lo local.

En este sentido, ELEGTROPICO se desarrolla integramente en la interfaz del mundo
digital, haciendo uso de una légica de pantalla compartida (screenlife) como dispositivo narrativo
central. Esta eleccién no es meramente estética, sino que responde a una reflexion sobre el
lugar de la imagen y de la subjetividad en el ecosistema mediatico actual. Al privilegiar la
perspectiva del personaje principal a través de su pantalla personal —mostrando su escritorio,
aplicaciones, interacciones, videollamadas— se busca construir una narrativa inmersiva que
disuelva los limites entre representacion y experiencia, y que posicione al espectador como
testigo directo de los procesos de mediacion tecnologica.

En este mismo sentido, la inclusién de elementos como fallos técnicos (glitch),

ciberataques, trolls en linea, graficos tridimensionales, interfaces interactivas, la desconexion y
entidades automatizadas (como bots o avatares), no solo refuerza la tematizacion de la
tecnoestética, sino que se incorpora como parte de una cultura de la saturacién y del colapso
informacional. Estos recursos se convierten en dispositivos simbdlicos que permiten escenificar
los efectos afectivos, cognitivos y sociales del habitar digital.

Por ofra parte, se realiza un uso predominante de material de archivo proveniente de
internet —noticias, conferencias, registros documentales, fragmentos visuales de redes sociales,
entre otros—, que se plantea no como un recurso ilustrativo, sino como una operacion critica de
montaje que problematiza la relacién entre verdad, representacion y acumulacion de datos. A
través de este archivo audiovisual (que se interviene, resignifica, y trastorna) se complejizan las
categorias de autoria, experiencia y testimonio, y que propicia un didlogo complejo entre la
ficcion, la historia del protagonista (Nicolas, en tanto autor) y las creencias de una comunidad de
artistas visuales que comparten, desde sus propios lenguajes y trayectorias, reflexiones sobre la
creatividad computacional, lo robot y la estética del algoritmo.

En suma, lejos de funcionar como meras herramientas formales, estas decisiones estéticas
son el resultado de un proceso investigativo que busca articular una mirada critica y situada
sobre las transformaciones perceptivas que emergen en el cruce entre arte, tecnologia y

subjetividad
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vi. Forma y plasticidad: fotografia

La propuesta se construye a partir de una estrategia intertextual que busca desestabilizar
la percepcion del espectador, invitdndolo a cuestionar los limites entre lo real y lo artificial,
evidenciando la fragilidad del sistema de creencias contemporaneo. Esta tension se manifiesta
tanto en la l6gica narrativa de la pantalla, como en la inclusion de secuencias en las que la
camara se desplaza hacia el entorno urbano calefio. En estas instancias, la imagen adopta un
caracter experimental, improvisado y fragmentario, en sintonia con la dimension ensayistica.

Visualmente, se privilegia una composicion estructurada en tomo a la geometria de los
espacios. La camara —estatica y contemplativa— construye una estética cuasi etnografica en la
representacion del personaje, reforzada por el uso de planos dorsales y subjetivos que lo
acompanian en su cotidianidad. Ademas, la imagen se mantiene fiel a una estética naturalista,
reacia a cualquier forma de embellecimiento, y opta por una paleta cromatica dominada por
tonalidades frias de azules analdgicos complementada por acentos terrosos y pardos.

Dicha eleccién cromatica se ve reforzada por el uso predominante de luz natural, de
cualidad suave y aterciopelada, que da lugar a sombras densas y negros totales, suprimiendo
selectivamente la informacién visual, lo que potencia la sensacion de inquietud en consonancia
con las preguntas centrales del proyecto en torno a la condicion humana.

Ademas, se hace referencia a los sistemas de videovigilancia, particularmente a través del

uso de planos generales amplios y distantes que evocan una mirada de tipo voyerista o de

control, propia del circuito cerrado de television. Esta perspectiva, que convierte al personaje en
objeto de observacién, sitta al paisaje urbano como un agente opresivo y significativo dentro del
relato. No obstante, es una logica que se ve interrumpida en ciertos momentos por el uso de
primeros planos y planos detalle, que restituyen una dimensién intima, expresiva y afectiva.

La composicién recurre al uso de planos holandeses y diagonales complejas (rectas
secantes, lineas convergentes, divergentes y paralelas), generando desequilibrios visuales que
tensionan el espacio y desestabilizan la percepcion del espectador. Asimismo, se integran
planos indirectos o descentrados que difuminan la figura del personaje, reforzando su conflicto
de identidad y su disolucién simbdlica en un entorno mediado por lo artificial.

Por su parte, el montaje responde a una légica fragmentaria y mecéanica. Se opta
deliberadamente por una edicién abrupta, seca, con saltos de eje y una aparente falta de
continuidad que genera una sensacién de rigidez “robética” y flujo interrumpido. Esta forma de
edicién no busca ocultar la costura, sino visibilizarla como parte del discurso estético. Las
transiciones bruscas y los efectos visuales digitales —glitches, duplicaciones, interferencias—
contribuyen a construir una atmésfera coherente con los temas de la subjetividad tecnolégica.
Estos efectos funcionan como extensiones narrativas que representan la interaccion entre
humanos y entidades artificiales, asi como los modos en que estas relaciones tensionan nuestra

comprensién de lo humano.



vi. Forma y plasticidad: sonido

Finalmente, en lo que respecta al disefio sonoro, la propuesta apuesta por una
construccién acustica densa, que combina elementos de la vida cotidiana con intervenciones
artificiales altamente elaboradas. Ademas, el silencio ocupa un lugar protagdnico, no como
ausencia, sino como recurso expresivo que intensifica la presencia del entorno sonoro
incidental: ladridos de perros a la distancia, cantos de aves en la madrugada, alarmas
persistentes. Estos ruidos ambientales son anclajes que inscriben al sujeto en un mundo
reconocible, intimo y doméstico, que contrasta deliberadamente con el imaginario tecnoldgico.

Las conversaciones humanas aparecen en muchos casos amortiguadas o distorsionadas,
casi incomprensibles, como si estuvieran filtradas por capas de mediacién tecnoldgica. Ahora, a
pesar del caracter espectacular de ciertos efectos auditivos, el producto conserva un trasfondo
naturalista, incluso costumbrista, en su manera de capturar lo cotidiano.

Este realismo sonoro es interrumpido por pasajes de musica ambiental, cuyos timbres
sintéticos y estructuras evocan paisajes sonoros futuristas y desoladores. Los segmentos
musicales refuerzan la atmésfera del universo digital y operan como vectores emocionales que
guian la experiencia, acentuando la ambigledad entre lo humano y lo maquinico.

El paisaje sonoro se completa con una variedad de efectos auditivos —zumbidos
electromecanicos, chirridos, pitidos— que acentlan el caracter artificial del entorno. Esta

interaccion constante entre lo organico y lo sintético genera una tensién que refleja el conflicto

central: la relacion entre seres humanos y entidades artificiales.

Ademas, la inclusion de narradores poco confiables, con voces robéticas y distorsionadas,
no solo aporta un matiz critico al relato, sino que problematiza la nocion de autoridad en la
narracion audiovisual. Estas voces aluden directamente a la virtualidad como territorio de
disputa epistemoldgica, ética y afectiva, evidenciando los modos en que la tecnologia media,
transforma o incluso suplanta las formas tradicionales de enunciacion.

En dltima instancia, como eje vertebral del relato, se recurre a una voz en off en primera
persona, encarnada por el propio protagonista y autor. Esta voz omnisciente, pero intima,
reflexiva y a menudo fragmentaria, actia no solo como hilo conductor, sino también como un
dispositivo que se articula con una mirada autorreflexiva que oscila entre la observacién critica y
la inmersién afectiva, confiriendo al relato una dimension autobiografica y epistémica a la vez.

Esta voz personal se entrelaza, en distintos momentos, con los testimonios de nueve
artistas visuales contemporaneos, cuyas entrevistas (referenciadas anteriormente) enriquecen el
discurso con perspectivas heterogéneas sobre la creatividad computacional y las practicas
estéticas en el contexto calefio. La convivencia entre la voz del autor y las voces de los
entrevistados produce una polifonia que potencia el caracter dialdgico del proyecto,
desbordando el formato tradicional y proponiendo, en su lugar, una estructura abierta, rizomatica

y situada en el cruce entre experiencia personal, investigacion artistica y reflexion colectiva.



vii. La autogestion

v

'7/}
e ,,///

X s
NN 5
= =0 2
= 2
L s —
-~ /

L
!
B>




vii. La autogestion

ELECTROPICO es una apuesta critica y situada que interroga el vinculo entre arte,
tecnologia y subjetividad en el contexto calefio. La relevancia del proyecto, que permea niveles
académicos y artisticos, radica no solo en el abordaje de una problemética contemporanea —la
incorporacion y resignificacidén de tecnologias por parte de artistas del sur global en un sistema-
mundo cada vez mas mecanicista— (desarrollado en los primeros puntos del documento), sino
también en la activacion de un lenguaje que entrelaza lo poético, lo experimental, lo ensayistico,
lo documental, para dar lugar a una experiencia inmersiva, reflexiva y estimulante.

Cabe enfatizar que se trata de un proyecto eminentemente autoral, concebido y realizado
integramente por una sola persona, quien asume los roles de guionista, director, camarografo,
montajista, productor, protagonista, entre otros. Esta decision no responde Unicamente a una
contingencia material —determinada por la precariedad estructural que atraviesan muchas
practicas creativas en Cali—, sino que se asume como gesto deliberado. En esta clave, la
autoria es la afirmacién de una autonomia creativa radical que permite sostener una coherencia
discursiva y sensorial a lo largo de toda la obra.

El autor, Nicolds, narra su historia desde sus propios medios, configurando un registro
intimo, directo, encarnado. La pieza ha sido filmada con una camara personal de baja gama,
aspecto que, lejos de ser un obstaculo, es integrado como parte constitutiva del lenguaje visual,

generando una imagen del desborde y del error que se situa en resistencia a las légicas de la

hipertecnificacion vy la pulcritud industrial. Este modo de produccién se inscribe en una tradicion
de cine periférico y de autor, donde el aparato técnico no se oculta, sino que se exhibe como
extension sensible del cuerpo que graba, camina, observa y piensa.

La pieza es también un recorrido territorial. Cada plano implica un acto de presencia: la
ocupacion de espacios urbanos, la busqueda de signos en lo cotidiano, la activacion del entorno
como campo de resonancia. Esta forma de filmar desde el cuerpo, desde la cercania, situa al
territorio —en este caso Cali— no solo como escenario, sino como interlocutor. La ciudad es
recorrida con una mirada que no pretende abarcarlo todo, sino que se detiene en las huellas, en
las grietas, en lo que permanece fuera del foco habitual.

Por otra parte, el proyecto ha sido pensado desde su origen para habitar espacios
expositivos antes que salas de cine convencionales. En ese sentido, la narrativa no se rige por
una légica lineal ni clausurada, sino que se estructura como una constelacidén audiovisual que
invita al espectador a recorrerla de manera fragmentaria, abierta, interpretativa.

Esta vocacion expositiva se alinea con la dimension expandida del proyecto, que se
incluye en TRANSITID, una instalacion multimedia que articula la escultura viva, la
performance, ejercicios de animacion experimental, pintura, y piezas de videoarte que dialogan
directamente con los temas y las estéticas del producto audiovisual (y corresponde, como bien

se habia nombrado anteriormente, al trabajo de grado en artes visuales del autor).
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Asimismo, cabe subrayar que la experiencia del espectador se ve amplificada por la
inclusion de un dirty video mixer, un dispositivo interactivo de manipulacién analogica que
permite a quienes visitan la muestra intervenir directamente el montaje de la pieza, combinando
en tiempo real dos canales de video. Esta estrategia dinamiza la recepcion del contenido y
transforma al espectador en co-creador, desplazando la pasividad tradicional hacia una
experiencia participativa. Se propone asi una forma ludica y performativa del audiovisual, en
sintonia con los lenguajes de las Media Arts y las practicas creativas retratadas

La audiencia principal esta compuesta por jovenes creadores, artistas visuales,
investigadores en comunicacion, arte y tecnologia, asi como por espectadores interesados en
las tensiones sociotécnicas que atraviesan la produccion cultural contemporanea. Este publico
comparte los interrogantes que plantea la globalizacién tecnoldgica, especiaimente cuando se
manifiestan en contextos marcados por la desigualdad y la precariedad del sur global. En esa
medida, el proyecto adquiere especial relevancia para quienes sostienen una relacion estrecha
con la tecnologia desde perspectivas practicas y creativas, pues no solo reflexiona sobre el uso
y apropiacién de las herramientas, sino que explora activamente sus posibilidades expresivas
dialogando con exponentes en el campo.

Cabe subrayar que la totalidad del proyecto ha sido realizada con recursos técnicos y

financieros propios, lo cual sitia a la produccién dentro de una ética basada en la autogestion, la

economia de medios y la resignificacion critica de la limitacién. En este marco, la carencia no es
comprendida como problema, sino como una condicién que exige invencion, agencia creativa y
relectura estética de lo disponible. Los dispositivos técnicos utilizados no se ocultan ni se
neutralizan, sino que se integran al discurso visual y conceptual de la obra, funcionando como
parte del lenguaje mismo.

Territorialmente, como se desarrolla con mayor amplitud en el segundo punto del
documento, ELEGTROPICO visibiliza las practicas artisticas que emergen desde Cali, una
ciudad histéricamente vinculada a la experimentacion estética, la disidencia simbolica y la
innovacién cultural. A través de entrevistas con nueve artistas visuales contemporaneos, el
videoensayo traza una cartografia de los modos en que lo tecnolégico es habitado, tensionado y
reinventado en este contexto. En este sentido, el proyecto no solo documenta un conjunto de
voces, sino que construye un espacio de resonancia, donde el arte y la tecnologia se cruzan con
lo cotidiano y lo politico.

En suma, es un ejercicio que se sitla en el cruce entre las Media Arts, la investigacion-
creacion y la practica autobiografica expandida. Su intencion no es solo exponer, sino activar
una experiencia estética que interpele, que convoque a imaginar y participar. Se trata de una
pieza que opera simultaneamente como obra artistica, gesto politico y plataforma critica para la

reflexion colectiva en torno a las formas de creacién contemporaneas.
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Sobre una pantalla negra, comienza a escribirse, linea por
linea, un cbédigo en lenguaje de programacién. “Para
entenderlo, hay que ir al origen”, dice el autor, con voz
gravosa e intima.

El cdédigo avanza lentamente, revelando un proceso en
p5.js. E1l cursor parpadea, vivo, generando una coreografia
minima de precisidén matemdtica. “Un punto que antecede a
todo tiempo, la efervescencia”.

Escuchamos al usuario presionar la tecla ENTER.
Seguidamente, la GPU del computador empieza a procesar la
tarea, con el sonido sutil del wventilador. Poco a poco,
las lineas de cdédigo se transforman ante nuestros ojos en
una animacidén generativa. Se trata de un grupo de
particulas o puntos de luz que dibujan lentamente un texto
inaugural: Nicolas Méndez presenta. Es como si el lenguaje
mismo se estuviera escribiendo desde las leyes del
universo. Mientras tanto, el autor contintia su narracidn,
sin modular en ningin momento esa intencidén intima.

De pronto, wuna interrupcidén: un glitch distorsiona 1la
imagen, ocultédndolo todo. La textura de la pantalla se
vuelve densa, saturada, casi radiactiva. La sefial se
fragmenta en ondas de interferencia que recuerdan a una
radiacién cbésmica, hasta que todo vuelve al negro. “Un
océano primordial de caos indiferenciado. El vacio fértil,

del cual todo emana y al que todo retorna”.

El negro es absoluto, total, sin fondo ni referencia. Es
el inicio y, al mismo tiempo, la disolucidén. Entonces,
emerge un primer titulo:

INTRODUCCION: La infinitud y el desafio del ser.

En ese vacio silencioso, comienza a definirse una figura:
una esfera de energia azul, informe vy ondulante, que
palpita como si respirara. No tiene bordes claros; su
contorno vibra mientras se expande y muta. Es luz, es
movimiento, es origen. La imagen evoca el Uno primordial,
el Todo sin escisidn.

Entonces, un enjambre de voces emplieza a emerger
lentamente, crece a medida que la forma indefinida se
acerca al espectador. Lejanas, densificadas e intervenidas
digitalmente, no se comprenden del todo: tienen el
caracter de un sonido ambiental o de un lenguaje
ancestral. “El1 verdadero desafio estd en romper con la
mecadnica del ser.. No debemos ser prisioneros de nuestras

”

percepciones habituales...”, canta el coro indiferenciado.

“E1 todo y el uno”, dice el autor, abriéndose paso entre
el ruido de fondo cada vez mayor, que ahora incluye una
misica electrbénica ominosa que refuerza la atmésfera.
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“Toda nuestra energia tendria que estar proyectada a 1lo
inconcebible... Lo sé ahora. Pero, de aquella forma en que
la fuerza césmica devord la conciencia de mi vida
pasada... también ha de expulsarla”, contintan las voces
del coro, ahora un poco mas diferenciadas. “Debemos volver
a la unidad sagrada anterior a toda forma o separacidén. Y,
mas especialmente, a ese impulso
experimentar”, responde el autor.

misterioso por

Desde ese centro energético comienza un descenso lento.
Una caida suave, etérea, como si fuéramos arrastrados por
la propia gravedad del wuniverso. A través de texturas
abstractas —voértices de luz, campos geométricos, patrones
fractales— se inicia el viaje: desde la infinitud hacia la
forma. “Al primer intento de reconocimiento. Una primera
distincién”, continta.

Transitamos por distintas capas de la realidad, cruzando
umbrales cada vez méds configurados, hasta que, poco a
poco, se suglere la tercera dimensién. El1l espacio se
contrae. Lo amorfo cede, dando paso a lo reconocible. A lo
lejos, comienza a definirse wuna silueta: una casa, un
hogar, un territorio de lo humano. “Es el flujo infinito”,
dice el enjambre de voces, cada vez mads presente.

Surcamos el espacio como un espiritu errante. Una mirada
incorpdérea busca con urgencia su lugar. No hay cuerpo, no

hay tiempo, solo una conciencia flotante que explora. “El
Yo y No-yo”, dice el autor, cuya voz ahora suena mas
débil, casi infantil. Es un individuo que se ha separado
del todo. Lo gue vemos es su alma, aun sin carne, buscando
dénde anclarse, dbénde comenzar su viaje por la experiencia
humana.

Se acerca, titubea,
nacimiento de la

siente. La imagen vibra. “Es el
ilusién de la separacién, y  su
consecuente sufrimiento”, termina, con una tonalidad autn
mas infantil y primitiva. Su voz guia el viaje. El alma
sigue su trayectoria, acercédndose al plano material,
cruzando la frontera invisible entre 1lo eterno y 1lo
finito.

Vemos entonces una transicién  visual: vibraciones,
estédtica, glitch y resplandores que, poco a poco, dan paso
a otra textura. Es una cinta VHS, que reposa sobre las
manos de un adolescente en un espacio que remite a un
pasado cercano.

Desde su mirada subjetiva, lo vemos contemplar el
dispositivo durante unos segundos. Luego se levanta,
atraviesa la habitacién e introduce 1la «cinta en un
reproductor clésico.

La imagen se estabiliza lentamente. La vida comienza.
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Sobre la imagen granulada vy célida de 1la cinta VHS,
comienza a desplegarse un montaje ficcionado que
reconstruye, a partir de material de archivo intervenido,
la vida de los padres del autor antes de su nacimiento.

Se alternan planos gque parecen surgir de mundos distintos:
por un lado, el padre, en Bogotd, retratado dentro de una
familia adinerada, formal, de raices militares. Las
imé&genes lo muestran rigido, educado bajo normas
estrictas, rodeado de gestos contenidos. Por el otro, la
madre, en Vijes —un pequefio pueblo del Valle del Cauca—,
aparece conectada a la tierra, al rio, al paisaje,
acompafiada de figuras femeninas, animales y rezos. Hay en
ella una energia ciclica, intima, ligada a la naturaleza y
a la memoria ancestral.

El montaje avanza de forma no lineal, entrelazando estas
dos genealogias como hebras de un tejido simbdélico. Se
narra su encuentro, su enamoramiento improbable vy su
decisién de wunirse. Vemos una boda sencilla, luego el
embarazo, la familia que los rodea.

Las imagenes se mezclan con ecografias, gestos cotidianos
y celebraciones domésticas. Todo estd construido desde una
estética que simula el registro casero, pero con un
aliento profundamente poético. “Wivir en la linealidad es
divertido. Entre méds tiempo uno estd acd, mas extrafiaria

no estarlo”, continuta narrando el ahora

completamente infantilizado.

autor,

Las secuencias avanzan como una gran pelicula familiar. E1
montaje no solo cuenta una historia, sino gque sugiere una
herencia compleja: no solo genética, sino espiritual. “Han
pasado 25 afios desde que empecé a desarrollarme, a
interactuar con la estructura. Pero diria gque mi
conciencia tonal no estuvo lista con el mundo sino hasta
los 107, dice el autor. Asi, se plantea la pregunta:
;cuanto de cada vida anterior, de cada linaje, se deposita
en un cuerpo recién llegado? Mientras tanto, continta la
reflexidén autobiografica:“.. Antes de eso no me acuerdo, VY
todas las supuestas anécdotas parecen ficciones pobres”.

En un punto, se muestra el nacimiento. El tono se vuelve
méds grave. Hay sangre, dolor. Un cuerpo pequefio llora en
brazos de la tecnologia médica. “Cuando naci, traje
conmigo una hemorragia postparto. Me alejaron de mi madre
en momentos criticos”, dice el autor, mientras la imagen
se satura, se torna abrumadora y, sobre todo, cruda.

Seguidamente, aln mostrando esas imagenes escatoldgicas,
nuestra visién se aleja del monitor donde se proyectaba
esta vida ensamblada. Entonces, una vez podemos ver el set
up de la pantalla en donde ocurre el video, este se traba,
dejando en el cuadro a un bebé ensangrentado llorando.
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Asi, lo que antes era una proyeccidén en la pantalla del
espectador se revela ahora como un televisor de barriga en
medio de una sala.

De inmediato, el video comienza a mutar, como si dos
memorias se hubieran sobreescrito en un mismo soporte. La
imagen se transforma en un noticiero retro que anuncia la
llegada del nuevo milenio, entrelazado con secuencias que
capturan la sobrestimulacidén de aquella época.

Entonces, aparece un segundo titulo en pantalla:
PRIMER ACTO: Sobre la infancia.

“Seguramente durante los primeros afios aln recordaba que
la vida era una lucha constante, desafios y esfuerzos para

mantener la ‘impecabilidad’, la conexidén con el
‘infinito’. Pero, igualmente decidi ignorarlo”, dice el
autor, mientras la banda sonora se llena del ruido
distorsionado del noticiero. Una voz en off habla de
“cambio de era”, ‘“progreso tecnoldgico”, “conectividad
global”, “apocalipsis”, “error informatico”, “Y2K”. Las
imagenes saltan entre publicidades de dispositivos

electrénicos, animaciones en 3D y grabaciones caseras de
baja resolucidén, donde atn sobreviven restos fantasmales
del pasado familiar. Todo sucede al mismo tiempo: wuna
estética saturada, fragmentaria, el vértigo entre siglos.

“El mundo estaba cambiando”, contintia reflexionando el
autor. Poco a poco, su voz —que hasta entonces mantenia
una tonalidad infantil— comienza a madurar, a hacerse méas
consciente, mas real. “E1 contexto era demasiado
atractivo. El sin sentido y sin propdsito de la méquina.
Un suefio de progreso, comodidad, artificialidad.. que se
complejiza con el dimperialismo cultural y su agradable
propaganda”.

Las fronteras entre lo intimo y lo medidtico se diluyen.
El archivo familiar empieza a fundirse cada vez mé&s con
las propagandas de la época, hasta desaparecer por
completo: celulares con tapa, navegadores lentos, imagenes
del ataque a las Torres Gemelas, la llegada del euro, el
apagdén analdgico. Todos los discursos parecen gritar 1lo
mismo: “el futuro ya estd aqui”.

El televisor, colapsado por imégenes <cada vez méas
abrumadoras, termina apagandose. En la pantalla negra
vemos ahora el reflejo del mismo adolescente que, al
inicio, puso en marcha el VHS. Su mirada perdida queda
atrapada en el cristal oscuro. Eventualmente, el personaje
se 1incorpora, cruza una vivienda modesta y sale a la
calle, donde se nos entrega imadgenes del barrio: calles
vacias, antenas y cableado aéreo, ladrillo limpio vy
construccidén en obra negra.
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Durante algunos minutos, contemplamos el entorno con una
mirada naturalista: calles, fachadas, el pulso cotidiano.
Pero, casi imperceptiblemente, los contornos empiezan a
simplificarse, los colores se aplanan. La ciudad real se
disuelve y da paso a una réplica digital: ahora estamos
dentro del universo del videojuego Los Sims.

Vemos un montaje gque presenta este mundo simulado: una
versién simplificada de Cali, renderizada con estética
noventera. Avenidas rectas, parques genéricos, casas
clonadas, todas idénticas en su monotonia digital.

En este escenario habita un avatar. Lo vemos sentado
frente a un computador, y en su pantalla —donde aparece un
documento de Word a medio terminar— se leen las mismas
palabras que veniamos escuchando: es la narracidén que ha
acompafiado toda la experiencia hasta ahora. La voz sale
del simulacro.

“A mi me encanta ser calefio”, escribe el avatar, mientras
la narracidén continta en simultaneo. Nuestra visién se
acerca lentamente al personaje. Su rostro es ambiguo,
pixelado; sus movimientos son mecanicos, pero extrafiamente
familiares. Estd programando, disefiando una rutina,
copiando el mundo exterior en clave binaria. De pronto, la
imagen comienza a glitchearse. La simulacién falla: los
graficos se quiebran, la lbégica preestablecida se

interrumpe. Todo colapsa, la musica se distorsiona, como
si la propia realidad digital se resquebrajara. En medio
de este fallo aparece, con fuerza, el tercer titulo:

SEGUNDO ACTO: Sobre la tecnologia.

Cuando la imagen se estabiliza, el avatar cierra la
ventana del editor de texto y abre un portal de hackeo. En
el encabezado del blog puede leerse: Robar wifi wusando
Kali Linux and Bashcat. Inmediatamente, el Sim empieza a
teclear cédigo en una interfaz que remite al clasico CMD
de Windows.

Mientras el personaje escribe, la vista —que hasta ahora
estaba fija en la pantalla— comienza a girar, rodeandolo.
Cambia de perspectiva hasta enfocar nuevamente su rostro.
El avatar mueve la boca, continuando la narracidén del
autor, como si rompiera la cuarta pared vy hablara
directamente al espectador. “Wivimos en distopia. Una
realidad de paradigmas académicos y filosdéficos fréagiles.
Completamente en crisis”, declara con su expresién neutra,
inexpresiva.

El1 discurso, cada vez méds severo Yy apocaliptico, se
acompafia de efectos de sonido y musica que exageran su
tono hasta lo grotesco, volviéndolo absurdamente gracioso,
casli conspiranoico.
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“La esencialidad empezard a limitarse. Todo aquello que
creiamos exclusivamente humano dejara de serlo. ¢Dbénde
estd el limite? :;Hacia ddénde nos conduce?”, contintia la
narracién, mientras nos acercamos muy lentamente a los
labios mecénicos del avatar, gque se mueven con rigidez
programada.

El climax se intensifica: a través del software de
simulacién, la pantalla se inunda con imagenes
postapocalipticas, como si accediéramos a las visiones
premonitorias del propio avatar. “O bueno, eso es lo que

nos dicen. Control tecnoldégico, pérdida de autonomia, un
mundo interconectado y dependiente”, afiade la voz. Pero
estas visiones, inicialmente serias y aterradoras, pronto
se deforman en un montaje irdénico que revela la torpeza de
esta distopia tecnoldbgica: robots torpes, IA gque toma
malas decisiones, fallos grotescos, crasheos absurdos,
todo mezclado con imdgenes de archivo que chocan con el
tono solemne de la narracidén. Lo que emerge es la
fragilidad de la tecnologia, su lado ingenuo y ridiculo.

“Yo siempre fui cercano a la tecnologia”, admite el
personaje, Jjusto cuando la secuencia muta hacia una
animacién 2D de estilo pedagdgico. Una linea de tiempo
naif ilustra, de manera casi escolar, la trayectoria de la
tecnologia: desde la rueda hasta los robots humanoides vy
la inteligencia artificial contemporadnea. "“De la misma

forma en que siempre estuve cerca de la precariedad”,
aflade. La animacidén, cada vez méds tradicional y didactica,
se transforma en una grafica corporativa que exagera
céHmicamente la posicidédn de Colombia en el desarrollo
tecnoldégico mundial. Un grafico animado titula: “Ranking
de acceso a la tecnologia por habitante”, mientras vemos
una corchea descendente.

“Mi gusto por el cine crecidé a punta de CDs gquemados Yy
torrents. Mis libros eran copias impresas al frente de la
Santiago”, sigue narrando, mientras la imagen cambia de
piel: ahora adopta un estilo grunge, frenético, casi
cabtico. El1 montaje se acelera, mostrando escenas de la
vida moderna en clave marginal, centrada en la experiencia
de un hermano menor relegado, un adolescente viendo Girl,
Interrupted, navegando en Tumblr, escuchando Lana Del Rey,
cortandose las venas, fumando; siendo patético e
inadaptado.

“Bastd un parpadeo, y mi felicidad empezd a depender de
cuadnto tiempo podia pasar frente a Los Sims Magia Potagia
o Zoo Tycoon”, concluye el narrador, mientras la imagen
pulsa con ritmo acelerado, como un loop generacional. “El
tiempo libre en el colegio lo pasaba solo, inmerso en mi
diskman. Moldeando mi personalidad con las peliculas vy
libros que me gustaban”. Asi, la voz ya no habla solo de
si mismo, remite a toda una generacidén perdida.
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“Era inevitable: mis proyectos, mis expectativas, todo se
alimentaba de wuna cultura interconectada que crecia a
velocidades imposibles, minuto a minuto. Cada decisidn
sobre quién era. Cada cancidén reproducida. Sin darme
cuenta, me converti en un hijo predilecto de los cables vy
los pixeles. Naci en un mundo desfasado, a unos cuantos
kilémetros de la fuente, pero perfectamente sincronizado
con su latido”

La narracién se despliega mientras la pantalla se satura
con fragmentos familiares: recorridos por Google Maps Yy
Google Earth, im&genes robadas de redes sociales, zappings
frenéticos entre programas de televisién, memes,
titulares, catédstrofes globales. Un collage gue no da
tregua. “Un motor de dopamina, el compafiero perfecto para
un autoconcepto fragil. La droga definitiva”, dice el
personaje, mientras las imadgenes aceleran: pupilas
dilatadas por la luz azul, una noche en vela frente a la
pantalla, el zumbido eléctrico que rompe el silencio
nocturno.

Entonces, todo se detiene. La pantalla parpadea y regresa
a un plano fijo: el rostro del avatar, inmévil,
mirdndonos. Como si todo lo anterior hubiera sido solo un
mal suefio. El1 avatar sonrie, con un gesto que es mitad
burla, mitad revelacidén. Es consciente ahora de su propio
laberinto mental. Con esta imagen aparece un nuevo titulo:

TERCER ACTO: Sobre el despertar

“La revelacién de este documento podria ser inspiracidn
divina.. o) simplemente una comprensidn intelectual”,
contintia la voz, mientras nuestra visidén realiza un giro
suave, girando sobre su eje, alejandose del rostro del
avatar y volviendo —en un bucle visual— a la pantalla del
computador frente a él. El1l ciclo se cierra, pero algo ha
campbiado.

En este nuevo espacio, el montaje se vuelve més pausado,
méds intimo: vemos al joven que habita este avatar navegar
por otros territorios. Lee a Tarkovski, se sumerge en
textos sobre espiritualidad. La misma cultura de la
informacién que lo sobreestimuldé ahora le abre puertas
hacia lo trascendental. Busquedas aparecen en pantalla:
“Coémo enfrentar la depresién”, “Coémo dejar los
antidepresivos”, “Cébmo meditar”, “Método Silva”, “Reddit:
Guys, this 1is transcendental..”.Referencias se entrelazan:
Matrix, Byung-Chul Han, memes convertidos en filosofias de
bolsillo, y entre ellos, destellos de Bjork, la
psilocibina, la sensibilidad estética. La mUsica cambia,
se suaviza. La 1imagen también: es calida, més orgéanica.
Ahora es un montaje que respira, que 1invita a la pausa.
Mientras lee pasajes en voz alta, el autor recita ideas
sobre el cuidado del alma, sobre el tiempo como
resistencia frente al vértigo de la modernidad.
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Mientras la pantalla despliega esta nueva busqueda, el
video empieza a desintegrarse. Las imdgenes pierden su
forma reconocible, se licllan en un viaje psicodélico que
no solo es visual, sino casi espiritual. Arte generativo
pulsa al ritmo de la narracién: fractales que respiran,
colores que se expanden y colapsan.

“Durante mucho tiempo pensé que la insatisfaccidén era
inherente, infinita. Que la vida no era mads gue una larga
derrota”, dice la voz, que no cesa, que sigue
reflexionando mientras el mundo visual se descompone. “En
tltimas, no soy ni seré el Gltimo infeliz”.

Dentro de esta psicodelia, algo se revela: entre las
formas fluidas y las explosiones de color, asoman iméagenes
de dolor. Ecos del colapso: incendios, glaciares que se
quiebran, residuos electrénicos. La muerte del planeta
filtrada por 1la estética del siglo XXI. Es un climax

sensorial, y también un aviso. “Pero eso no es todo”,
continlia, mientras el tono de la voz se densifica, como si
arrastrara consigo siglos de peso. “El problema.. si es que
podemos llamarlo asi.. es mucho mas complejo. Estamos

atrapados entre el peso del determinismo y el susurro de
la libertad. Todo parece estar escrito”. El1 wvideo ha
mutado por completo: ya no es narrativo, ahora es un campo
abstracto, un territorio experimental gque remite a la
animacién primigenia del inicio. Pero ahora tiene un filo,

un matiz severo: es la manifestacidén visual de una crisis
ontoldbgica.

La narracidédn crece en intensidad, se siente casi como un
conjuro o un pasaje rescatado de un libro prohibido. La
musica sube en tensidén, los sonidos son abrasivos, como si
la imagen misma estuviera en friccidn.

“La tecnologia, por ejemplo, es la extensidén perfecta de
esa paradoja”, declara la voz, ahora con un peso casi
profético. “Una herramienta creada para liberarnos, pero
que, en su omnipresencia, termina esclavizandonos. Amamos
sus promesas de inmediatez y conexidn, pero sabemos que
nos arrastra a una dependencia invisible. El placer fugaz
de lo material contra el llamado eterno de lo espiritual.
Queremos consumir, poseer, acumular.. pero algo dentro de
nosotros susurra que hay mas. Que somos més. Y esa tensidn
entre opuestos no es un error: es el pulso mismo de 1la
vida. Solo en la contradiccidédn podemos encontrar la
totalidad. No hay libertad sin determinismo. No hay
trascendencia sin arraigo. Somos la cuerda que vibra entre
extremos, y en esa vibracién —en ese equilibrio inestable—
es donde realmente vivimos”.

De pronto, un golpe Sonoro. Todo se interrumpe
abruptamente: como un despertar violento. La imagen se
restituye al universo de Los Sims.
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Nos encontramos en una sala digital. El mismo adolescente-
avatar estd alli, sentado frente a sus padres virtuales.
La atmésfera es extrafia, cargada. Sus gestos son rigidos,
incémodos. Los padres lo miran con desconcierto, con o0jos
vacios, como si acabaran de ser reprogramados. Solo
entonces entendemos: toda esa narracidédn elevada, todo ese
trance apocaliptico que presenciamos.. era en realidad un
discurso que el avatar acaba de declamar en esta reunidn
familiar simulada. El contraste es brutal.

Nuestra visién se mantiene fija estdtica: la madre-avatar,
sentada en un silldén, parpadea con ese tic repetitivo de
la animacidén digital. El1 padre, de pie junto a ella, gira
su cabeza en un bucle imperfecto. “No entiendo el punto al
que quieres llegar. Me estéds asustando”, dice la madre, su
voz plana, sin matices, pero cargada por el peso incdmodo
del silencio que le sigue. “;Para qué nos cuentas todo
esto?”, agrega el padre, con la misma rigidez.

La sala entera se siente suspendida. Un silencio denso se
instala, interrumpido solo por los sonidos ambientales del
videojuego: un leve zumbido eléctrico, el chisporroteo de
una televisién encendida en segundo plano, un pajaro
digital que canta fuera de sincronia.

El1 avatar del adolescente se queda inmévil. Luego, de
forma casi antinatural -—con un pequefio retraso en la

animacién— respira. Un gesto minimo, pero suficiente para
cargar el momento de tensidn.

Nos acercamos lentamente a su rostro mientras esperamos
una respuesta. Y entonces, rompe el silencio: “Es que vya
no quiero ser ingeniero de sistemas.. quiero ser artista”.

La frase cae como un trueno en la calma simulada. En ese
instante, la madre-avatar se desmaya de forma exagerada,
con un movimiento torpe y dramdtico: su cuerpo se pliega
hacia un lado como si el cbédigo que la sostiene hubiera
fallado. La mUsica golpea con un stinger sonoro —un acorde
abrupto que marca el climax cédmico—, subrayando el absurdo
de la revelaciédn.

La imagen corta de inmediato a negro. Unos segundos de
oscuridad total. El espectador gueda suspendido en ese
vacio, sin referencias visuales, solo con el eco de lo que
acaba de suceder.

Y entonces, en letras grandes, blancas, sobre el fondo
negro, aparece el titulo principal (que, en realidad,
corresponde a la mitad de la propuesta):

ELECTROPICO

La palabra vibra ligeramente, como si estuviera viva.
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Corte a un plano frontal de NICOLAS (ahora un joven adulto
humano) frente a su camara web. El encuadre es intimo,
ligeramente desequilibrado. Se perciben al fondo algunos
objetos cotidianos: una planta medio seca, una pila de
libros desordenados, una luz azul tenue que refleja el
tono introspectivo de la escena.

“A qguien corresponda... La siguiente investigacidén es mi
trabajo de grado”. Antes de continuar con el relato,
NICOLAS pausa. Mira a la cémara, parpadea. Parece dudar de
lo que acaba de decir. Luego, vuelve a empezar.

“A guien corresponda. La siguiente investigacidén es... la
mitad de mi trabajo de grado. Me siento emocionado, de
poder acabar este proceso y ser un desempleado mas. No
puedo esperar a salir al mundo, y vivir los desafios que
me traen la vida profesional adulta, en la que cumpliré
todos mis suefios”. Mira incrédulo a la cémara. Un gesto
breve de resignacién. La mirada céHmplice del que ya sabe.
Para, después de unos segundos, continuar la lectura del
texto (que se ve es notoriamente leido). “Como todos
saben, actualmente estoy finalizando mi proyecto de Artes
Visuales de forma simultédnea a este, que corresponde a mi
segunda carrera: Comunicacidén. Ambos proyectos existen de
forma independiente, pero se complementan, y tienen mucho
més sentido si se exhiben juntos, como parte de una misma
experiencia”.

El texto es natural, transparente, vy contrasta con el
juego de simulaciones que supuso la primera mitad del
ejercicio. En el, se expone textualmente el porqué del
ejercicio ensayistico. “E1 videoensayo que estdn a punto
de ver nace desde el lenguaje y las herramientas del

comunicador, atendiendo a problemdticas contemporaneas,
construyendo conocimiento situado sobre préacticas
artisticas emergentes. Blah, blah, blah...” La lectura se

interrumpe por un balbuceo, vemos a NICOLAS hacer scroll
en el documento. Lee sin leer.

Después de este momento, decide improvisar. “El proyecto
se llama... Bueno, no sé si ya vieron eso. Que mi yo del
futuro montajista se encargue. Lo que si puedo decir es
que es una aproximacién critica al uso de nuevas
tecnologias en la practica creativa”. NICOLAS continua,
explicando detalladamente el ejercicio que supone la
investigacién. Pero, es interrumpido por una notificacién
que se manifiesta en su escritorio. Sin dar explicacidn,
se levanta, cierra el portatil, vy lo guarda en su
computador (dejando la 1imagen en negro durante unos
segundos) .

Unicamente escuchamos el ruido de las texturas textiles
del maletin, asi como los sonidos ambientales de 1la
habitacién. Eventualmente, la oscuridad es interrumpida
por un chirrido metdlico y la apertura de una puerta.
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La imagen se ilumina junto con la entrada de luz exterior
que deviene del portdn. Ahora nos ubicamos en la cémara de
su celular. Vemos como camina por San Fernando, cruzando
calles y camino entre distintos pasajes.

“E1 cortometraje

plantea una descripcidn del uso,

apropiacién % significacidn que distintos artistas
visuales le han dado a herramientas tecnoldbgicas,
valorando tanto sus alcances como sus limites. Nos

interesa visibilizar cébmo se construyen lazos entre 1o
humano y lo maquinico, y qué lugar ocupa la intencidn
artistica en un —contexto de aceleracién técnica vy
desigualdad estructural”, dice intentando que su voz se
abra paso entre el ruido del trafico y las dinamicas
urbanas.

El recorrido lo guia a la estacidén del Mio de Manzana del
saber. Le vemos pagar su pasaje y entrar a la estacién.
Distintas personas se interponen a su paso, pero la cémara
se mantiene encendida. Seguidamente, vemos como sSe reune
con un compafilero, para terminar abordando el bus.

Asi, empieza un montaje contemplativo de la urbe a través
de lo que suponen los trayectos en el transporte publico.
La ciudad, wvista tras 1la ventana de vehiculos, cambia
lentamente. se deja atréds el bullicio y se abre espacio al
paisaje periférico. Montafias y rios.

El trayecto, que inicialmente se acompafia de musica
ambiental. Se vuelve un escenario para continuar el
relato. “Y, efectivamente, este ejercicio me sirve para
encontrar un lugar posible como artista en este contexto.
Para darle sentido a las préacticas y formatos que me
interesa explorar —que, si estdn viendo esto en una
muestra, pueden observar a su alrededor—. Son expresiones
gue muchas veces no parecen tener cabida en ciudades como
Cali, donde el desarrollo tecnoldégico no es prioridad”.

Eventualmente, el recorrido culmina en Pance. Se escuchan
grillos, agua corriendo. La camara realiza un acercamiento
lento hacia el rio. La textura del agua guia un montaje
sobre lo rural en la ciudad, sobre la precariedad como
condicién estructural, sobre una identidad gque emerge
desde los mérgenes. Esto da lugar a una secuencia coral:
diversas entrevistas con artistas visuales calefios que se
suceden en planos fijos, grabados en estudios, talleres,
habitaciones. Cada voz abre una grieta sobre las tensiones
del arte local.

Los artistas, reflexionan sobre la naturaleza del arte,
sobre lo que supone sus practicas. Mientras, todo vibra
con una estética de urgencia. “Hay una agenda subterranea
del arte en Cali. No siempre se ve, pero estd ahi, en cada
gesto, en cada proyecto autogestionado, en cada artista
que no espera que las condiciones mejoren”, dice NICOLAS.
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La reflexidén de los distintos artistas, que parte desde
las significaciones més intimas, deja entrever un mensaje
claro: si bien la ciudad vive en limitaciones de todo
tipo, existe un pulso experimental. Un interés colectivo
por romper con las condiciones materiales expuestas, para
abrir campo a propuestas politicas, situadas, que
reconfiguran los paradigmas del norte global.

Esta conclusién termina en un corte seco. La imagen da
paso a un nuevo bloque. Cambia la textura visual: ahora es
més limpia, saturada, casi publicitaria. Se despliega una
linea de tiempo animada, acompafiada de misica y
transiciones ruidosas, propias de un programa de
televisidén comercial. Los nombres y fechas aparecen con
efectos graficos ligeramente exagerados, como si se
tratara de un especial histérico transmitido en horario
estelar.

Una voz en off —a medio camino entre el narrador
institucional y el presentador carismatico— introduce el
recorrido. “La historia del arte contempordneo en Cali no
comienza con las pantallas ni con los pixeles... sino con
la apertura de un lugar”, dice el narrador de dicha
fantasia (que corresponde a las reflexiones autorales de
NICOLAS) . Mientras vemos imigenes de archivo intervenidas:
la inauguracién del museo en los afios 50, discursos,
camaras fijas. El metraje parece sacado de un documental

institucional, pero superposiciones lo

resignifican sutilmente.

efectos y

“Los 80 fueron intensos. El cuerpo empezd a ser lenguaje.
Y con ¢él1, el riesgo, el goce, la censura, la risa, el
dolor. Cali era cuerpo”, continua.

La cronologia avanza. La estética de la linea de tiempo
sugiere un tono entretenido, pero las voces que la
componen complejizan el discurso. Se muestran hitos de las
décadas siguientes: la herencia audiovisual, la 1llegada

del videoarte, los primeros performances, las ferias
callejeras, las acciones en espacios no convencionales. “A
medida que avanzan las décadas, el lenguaje del arte se
contamina —felizmente— con otros medios. Aparecen 1los
sintetizadores, los escéaneres, las cémaras caseras, los
proyectores...”. Todo esto se acompafia de los discursos

politicamente cargados de los entrevistados, que dan las
claves que articulan el relato.

Entre las entrevistas aparecen fragmentos de material de
archivo: performances en blanco y negro, grabaciones en
Hi8, afiches digitalizados, de reportajes de televisidn
publica. Todos estos materiales son intervenidos con
transiciones brillantes, titulos centelleantes, y sonidos
de aplausos casi imperceptibles que aluden al lenguaje del
espectéculo sin afirmarlo del todo.
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“Decir que en Cali hay arte medial no es nuevo. Lo que es
nuevo es que ahora lo entienden desde afuera. Que por fin
hay un lenguaje que conecta nuestras precariedades con una
estética global”.

Una sucesidén vertiginosa de pantallas, eventos y
festivales dan cuenta de una transformacidén técnica vy
estética: el nacimiento de colectivos interdisciplinarios,
el uso del software libre, la aparicién de narrativas
diversas.

En cuanto mads se avanza se muestra una serie de planos
capturados en eventos recientes: proyecciones sobre
edificios, instalaciones interactivas, talleres de arte
electrénico. La atmbdésfera es vital, comunitaria.

La linea de tiempo se detiene en dos momentos especificos,
que impactan la historia narrada profundamente. Por una
parte, todo lo relacionado al paro nacional y el estallido
social (evento con el gue integran videos propios gue
ejemplifican el clima politico desde adentro). En este
momento distintos artistas entrevistados confluyen en la
fuerza resistente que emerge de los calefios en momentos de
tensién politica.

Por otra parte, el relato termina de deconstruirse cuando
aparece en pantalla una noticia de 2019: “Cali, nombrada

Ciudad Creativa de las Artes Medidticas por la UNESCO”. El
titular, que brilla en los medios de comunicacidn
tradicionales da lugar a la siguiente seccidn, en donde el
discurso situado expone y desmonta las promesas del
progreso que devienen de acciones de este tipo. “Ser
nombrados ciudad creativa fue simbdélicamente poderoso,
pero también incémodo. A quién le hablan esos
reconocimientos? :;Quién los habita realmente?”

El montaje cambia de ritmo. Las imé&genes institucionales
se 1ntercalan con registros propios que demuestran
recorridos por la ciudad, planos de los centros culturales
locales, entrevistas espontdneas. El gesto televisivo
empieza a deshacerse. Todo parece menos armado, més real.
De esta manera, la voz de NICOLAS retoma el relato. La
linea de tiempo se desvanece. La estética del espectéaculo
se funde con la del ensayo.

“Lo que busca es rastrear una sensibilidad compartida, un

flujo de pensamiento que se manifiesta en préacticas
disidentes, fragmentarias, a veces inestables, pero
profundamente comprometidas con su presente”, dice
mientras dialoga activamente con los exponentes vya

referenciados. En este momento la estructura visual se
enriquece con material propio de la creacidén plastica de
TRANSITIO, proyecto de grado en artes visuales que integra
las artes mediales y expande los limites tecnoldgicos.
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Cali, enfrenta desafios notables. Ahora, esto va a definir
un ambito artistico que responde desde la disidencia vy
critica tecnoldbgica. Entonces, si bien se resalta la
escasez de artistas y espacios dedicados a la divulgacidn
del arte generativo en la ciudad, también se descubre un
esfuerzo por utilizar el arte como herramienta de
resistencia ante las estructuras de poder y los discursos
hegeménicos. Ser artista aqui es un acto de resistencia
poética. No hay lujo en la abundancia, sino poder en la
carencia”, concluye NICOLAS, exponiendo los resultados
preliminares de la investigacién.

La practica «creativo personal, asi como las ultimas
conclusiones de las reflexiones realizadas hasta el
momento, se complementan con planos sucesivos rozan el
cuerpo y la médguina: manos que ensamblan placas de
circuito, rostros bafiados por la luz de la pantalla,
fragmentos de entrevista que regresan como murmullos
distantes. La ciudad late en el fondo, un laberinto de
cables y ventiladores, de escenarios donde la memoria y 1lo
digital se entrelazan sin necesidad de definirse. “;Donde
reside la frontera entre lo humano y lo maquinico? ¢En el
pulso de 1la carne o en la descarga eléctrica de un
algoritmo?”.

La narrativa, nos conduce a un momento en especifico: 16
de mayo de 2016. Las piezas de TBANSITIG, su instalacidn

multimedia, esperan su Ultima revisidén: un proyector
parpadea en silencio, fragmentos de germinacidédn reposan en
bandejas, y los bordes de los muebles pintados revelan
huellas de pincel y lija. “Y llego el dia, hoy cierro este
documento. Mafiana entrego el resultado de mi
investigacién. Pero, aun asi, no estamos ante un final,
sino ante una apertura. Este proyecto no concluye; apenas
abre un umbral a un mundo mas vasto”.

Un plano detalle muestra sus manos temblorosas mientras
ajusta el cableado del dirty video mixer. La céamara se
eleva y capta la fragilidad de ese gesto: la precariedad
material que lo funde, cuerpo y obra, en un mismo pulso
creativo. “He dejado fuera tantas voces, tantas préacticas..
Me pesa la responsabilidad de esta omisidén. Por eso este
trabajo acepta sus limites: no aspira a agotar las Media
Arts en Cali, sino a invitar a un ejercicio méas profundo y
amplio, donde converjan la tecnologia, el cuerpo, la
historia y la ciudad”.

La musica va en crescendo, mientras la imagen funde a
planos de la ciudad al atardecer: edificios, plazas,
antenas que se iluminan. Vemos el rio fluyendo por ultima
vez, mezcla de memoria ancestral y datos que circulan.
“Este documento es un canal de cambio: el verdadero
trabajo comienza a la hora de activar el arte, dinamizar
sentidos, hacer de la ciudad un laboratorio compartido”



“vill. Linea narrativa

Eventualmeﬁte,uk la imagen que acompafa las Gltimas
reflexiones se-"desyanece sutilmente hasta fundirse en
negro. Solo qgueda ia\\yoz, suspendida en la penumbra
sonora, COmMO Un e€eco que ﬁbm@@ apaga. “Este proyecto no
termina aqui... este archivo eéﬁéuy;vo”, se escucha, casi
como uUn sSusurro que no pretende clauéhfa;, sino abrir. La
reverberacidén se expande, difuminando iGS*npordes entre

autor y espectador, entre testimonio y bﬁsquedé?“u\\

En ese vacio visual, un breve silencio se instala. Luego, -

como si surgiera desde lo profundo, una inscripcidén blanca

emerge lentamente en la pantalla oscura. “Gracias a
guienes caminaron conmigo: artistas, mentores, amigos vy
desconocidos que compartieron un fragmento de su voz". La

historia la tejemos juntos”.

Mientras las letras se deshacen con lentitud, como si
fueran arrastradas por una brisa digital, un leve
resplandor simula el parpadeo de una pantalla en espera.

El negro permanece, no como cierre, sino como umbral. De

repente la interfaz de un computador de mesa inicia,
volviendo al punto de inicio.

FIN.
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En el tejido de este proyecto, las voces de otros no aparecen como notas al margen, sino
como nucleos de sentido que cuestionan y reconfiguran la propia busqueda. En ese dialogo se
pretende trazar un paisaje sensible de las Media Arts en Cali, revelando formas diversas de
pensar criticamente la tecnologia, de transformarla en herramienta poética, politica y vital. A
continuas se despliega la lista de los distintos artistas implicados, asi como la justificacién de su

relevancia en la propuesta.

MARGARITA ARIZA

Artista multidisciplinaria, curadora, gestora cultura y docente universitaria, cuya obra
personal —anclada en la performance, el video, la intervencion del espacio publico, la creacién
colaborativa— explora las tensiones entre lo cotidiano, la historia y la herencia colonial sobre los
cuerpos. En su préactica plantea las Media Arts como espacios de experimentacion sensible con
dispositivos y medialidades diversas.

En 2023, fue curadora de la exposicion internacional told-hold (2023) en la Galeria
Humberto Hernandez del Centro Cultural Colombo Americano, como parte del Media Arts Month
y el Circuito Media Arts Cali (Ariza, 2023). La muestra articulé voces de ciudades creativas de la
red UNESCO (Austin, Karlsruhe y York), abordando, desde una perspectiva critica temas como

el juego, la sostenibilidad y la conexion humana en la era postpandémica (Ariza, 2023). En

particular, su curaduria propone la obra como catalizador de encuentro y cuidado, donde la
tecnologia deviene herramienta poética para recomponer los vinculos sociales y afectivos.

CAMILA CAMPOS

Artista, cineasta, gestora cultural y docente universitaria. Actualmente coordina el centro
YAWA, el laboratorio de creacion HiperLab, el espacio COLABS del MASS, y representa a la
Universidad del Valle ante el Consejo de Media Arts de la UNESCO en Cali. Su trabajo articula
creacion, pedagogia critica y experimentacion con tecnologias desde una perspectiva situada.

En su obra Imagine_Ombliga (2024) presentada en el Circuito Media Arts Cali 2023,
aborda una confrontacion especulativa entre una realizadora calefia y una IA blanca y
normativizada. A través de esta interaccion performativa, la pieza tensiona los estereotipos
politicamente correctos que la IA intenta imponer, cuestionando las formas hegeménicas de
representar lo afro en el cine y los medios digitales (Universidad del Valle, 2024) . El proyecto
propone una critica a la violencia simbolica inscrita en los algoritmos y plantea la tecnologia
como un territorio de disputa politica y estética.

Ha sido una figura fundamental en la consolidacién de las Media Arts en Cali, liderando
procesos curatoriales, académicos y pedagdgicos en espacios como el MASS y el Encuentro
Cali Media Arts. Su mirada critica y su capacidad articuladora le han permitido contribuir de

manera significativa al fortalecimiento del campo artistico-tecnologico en la regién.
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DANIEL ESCOBAR

Artista, investigador y coordinador de multiples espacios de formacion en arte, ciencia y
tecnologia, cuya practica explora la relacién entre tecnologia, cuerpo y actividad humana,
mediante la creacion de dispositivos interactivos que entrelazan lo fisico y lo digital. Se sitla en
el cruce entre arte, ciencia y pedagogia. Desde la experimentaciéon con objetos cotidianos,
sensores, interfaces artesanales y lenguajes de programacién, propone experiencias que
activan nuevas formas de habitar el territorio desde la performatividad, visibilizando memorias
culturales, saberes ancestrales y tensiones territoriales en contextos histéricamente marginados.

Entre sus obras se encuentra Marimba Expandida (2016), instalacién desarrollada junto a
comunidades del Pacifico colombiano, en la que interviene una marimba de chonta como
interfaz sonora y visual; y Raspachin (2020), dispositivo dptico-analégico en el que la figura de
un campesino cocalero cae en un ciclo interminable, ocultando el gesto de raspar hojas y
proponiendo una reflexion sobre el despojo territorial y las estructuras invisibles de violencia.

Fue seleccionado en la convocatoria internacional City to City: Human Responsibility de la
Red de Ciudades Creativas de la UNESCO, representando a Cali con la pieza Water Mirrors
(Espejos de agua), realizada en colaboracién con el artista Mike Stubbs (Reino Unido) y
exhibida en el Festival Art & Tech Days de KoSice, Eslovaquia (Escobar, s.f.). Es una metéfora

visual sobre la fragilidad de los ecosistemas y la responsabilidad en tiempos de crisis ambiental.

CARLOS GOMEZ

Compositor, artista, ingeniero de sonido y realizador documental, es figura clave en el
desarrollo del arte sonoro contemporaneo y su articulacion con practicas tecnolégicas,
pedagogicas Y territoriales. Su trabajo transita entre la creacion, la docencia y la investigacion,
con interés en la ecologia acustica y la exploracién critica del paisaje sonoro. Profesor en el
Master de Arte Sonoro de la Universidad de Barcelona, fundador de la Escuela Concreta e
IDATbcn; codirigié la Orquesta del Caos y su plataforma de investigacion Sonoscop, asi como el
festival Zeppelin, todos ellos proyectos vinculados al Centro de Cultura Contemporanea de
Barcelona (CCCB) (Escuela Concreta, s.f.). También dirigié la linea de investigacion en
interaccién avanzada del Instituto de Arquitectura Avanzada de Catalunya (IAAC) entre 2013 y
2016 (Escuela Concreta, s.f.).

Su obra cuestiona el lugar del cuerpo en la experiencia sonora, disefiando plataformas que
no sélo reproducen el paisaje, sino que lo reconfiguran desde una perspectiva sensible, critica y
experimental. En Estaciones utopicas (2024), construye esculturas cinéticas que se
retroalimentan del ruido electromagnético que ellas mismas producen, problematizando la
nocién de interfaz como una superficie neutra y subrayando su potencia expresiva y politica. De
igual modo, su instalacion Territorio tactil (2015), reflexiona sobre el mapeo sensorial y la

relacion entre cartografia, tecnologia y experiencia.



PUPRITE (1971), por Jim Fannkugen Salas y Daniel Escobar. Instalacion interactiva que enfrenta el lugar que ocupa el estudiante a de las manifestaciones ocurridas durante el Paro Nacional en Colombia (fuente: Daniel Escobar).
El trabajo se articula en torno a la dicotomia de poder: “Sometimiento / Rebeldia, Control / Desgobierno, Represion / Libertad, Resistencia / Abandono” (Escobar, s.f.).



9 - actualidad), por Juan Melo. Objeto escultdrico de totumo, bambu y circuitos (fuente: Casa Hoffmann).
a de lo simbiotico, empleando organismos vivos, materiales ancestrales y artefactos electro-mecatronicos.
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JUAN MELO

Artista y disefiador grafico cuyo trabajo se sitla en la convergencia entre arte, ciencia y
tecnologia, con una perspectiva critica y profundamente arraigada en la experimentacion
interdisciplinaria. Ha desarrollado una practica transgresora que transita desde el punk
contestatario —como vocalista de la banda ANTI-SOCIAL— hasta complejos sistemas robéticos
simbidticos que desafian las nociones tradicionales de vida, maquina y naturaleza.

Su proyecto Sym-Bio-Sis, iniciado en 2013 en colaboracién con colectivos como Precarius
Tecnologicus y el Grupo de Tecnologia para las Artes, constituye una investigacion en torno a la
robdtica mestiza, que articula materiales organicos, tecnologias obsoletas y programacion de
cddigo abierto para crear robots que interacttan con plantas en instalaciones vivas.

Su ftrabajo integra saberes ancestrales, reciclaje tecnoldégico y pensamiento
contemporaneo, con énfasis en la colaboracion inter y transdisciplinaria. Propone dispositivos de
co-existencia simbolica entre naturaleza y maquina, vida y artificio. Proyectos como
Metamorphonics (2015) evidencian una preocupacion por la dimensiéon sonora de estas
interacciones, proponiendo paisajes acusticos generados por estos “chancletopodos”, robots
hibridos que encarnan una poética del fracaso y lo obsoleto como estrategia de resistencia.

Su obra interpela desde lo ético, lo estético y lo politico, planteando un arte que es a la vez

plataforma critica, dispositivo educativo y laboratorio vivo.

JUAN JOSE MONCAYO

Artista cuya practica se desarrolla entre Cali y el sur del pais, articulando un lenguaje
propio que vincula arqueologia de medios, experimentacion sonora y creacion de dispositivos
hibridos. Su trabajo se enmarca en el cruce entre tecnologias digitales y analdgicas, con un
enfoque en la sostenibilidad material, utilizando medios de bajo costo para cuestionar los
regimenes de obsolescencia y consumo tecnolégico.

Explora la temporalidad de los medios, las memorias inscritas en los objetos técnicos, y las
posibilidades poéticas del reciclaje. La reactivacion de saberes técnicos olvidados —como la
manipulacién de circuitos analogos o la creacién artesanal de maquinas de reproduccién
audiovisual— le permite construir instalaciones que dialogan con el presente desde una mirada
critica hacia el futuro distépico que habita en nuestras tecnologias (Datarte, s.f.).

Su aproximacion ecologica al arte no solo se manifiesta en el uso de materiales
recuperados, sino en una ética del hacer que propone una economia simbdlica y politica de la
creacion. Moncayo ha planteado escenarios visuales donde la tecnologia se revela como un
vestigio, una ruina operativa que aln genera sentido, sonido e imagen.

Ademas, su préctica incluye el trabajo colaborativo, como lo demuestra su participacion en
el Colectivo Disonante (2023), donde se pone en juego una reflexion critica sobre la produccién

cultural contemporénea, sus dindmicas de mercado y modelos de sostenibilidad.
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ERIKA PANTOJA

Periodista, comunicadora social y curadora con una trayectoria centrada en la mediacion
cultural y la divulgacion critica del arte contemporéneo. Su trabajo ha estado vinculado a
instituciones clave del ecosistema artistico y académico de Cali, como el Museo La Tertulia, la
Universidad del Valle, la Feria del Libro de Cali y Lugar a Dudas, donde ha consolidado una
practica curatorial y comunicativa enfocada en generar puentes entre las practicas artisticas
actuales y el publico general (Cinemateca de Bogota, 2024).

Desde una perspectiva sensible al presente digital, se interesa por explorar los cruces
entre arte, nuevos medios y formas de socializacién contemporanea. Su trabajo curatorial, como
se evidencia en Una armadura blanda (septiembre de 2023) y Una selva pixelada (mayo de
2024), ambas en Lugar a Dudas, propone lecturas criticas sobre las formas de subjetividad,
afecto y performatividad en la era de internet, asi como sobre las mutaciones del cuerpo, la
identidad y el lenguaje en entornos tecnomediados.

Con un enfoque discursivo accesible y una voluntad de democratizar el conocimiento en
torno al arte, articula una curaduria que no se limita a la organizacion de exhibiciones, sino que
actua como espacio de reflexion critica y encuentro social. Erika Pantoja propone una labor
curatorial comprometida con lo publico, con los imaginarios digitales y con las tensiones entre

tecnologia, afecto y politica que configuran nuestra contemporaneidad.

NATALIA ROA

Artista en formacion, actualmente estudiante de Artes Plasticas en el Instituto
Departamental de Bellas Artes de Cali. Su trabajo se inscribe en las practicas contemporaneas
que exploran la relacién entre el cuerpo femenino, la tecnologia y el afecto, a través de
instalaciones interactivas que ponen en dialogo lo sensorial, lo digital y lo humano.

Su investigacion artistica en proceso da cuenta de una sensibilidad posthumanista que
plantea vinculos horizontales entre organismos vivos y maquinas, entendiendo a estas ultimas
no como herramientas completamente pasivas, sino como entidades capaces de sentir,
responder y resonar con el entorno.

A partir del uso de sensores, circuitos y medios audiovisuales, Roa propone piezas donde
el color y la imagen en movimiento, el sonido y la luz se activan con la presencia del espectador,
generando experiencias inmersivas que apelan a la emocién y la percepcién expandida. Su
interés por la tecnologia situada le permite pensar en dispositivos interactivos no solo como
estructuras técnicas, sino como espacios para imaginar futuros posibles y otras formas de
habitar el presente.

Su obra temprana sefiala una apuesta por la sensibilidad tecnoldgica y la experimentacion
poética con materiales interactivos, en una busqueda constante por reconfigurar los limites entre

naturaleza, maquina y subjetividad.
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LILIANA VERGARA

Artista visual, docente e investigadora con méas de 29 afios de trayectoria. Actuaimente,
dirige la carrera de Artes Visuales en la Pontificia Universidad Javeriana de Cali, donde ha sido
figura clave en la formacién artistas emergentes y el fortalecimiento de la escena artistica local.

Su practica se caracteriza por una profunda exploracién de lo sagrado y lo simbdlico,
abordando temas como el dolor, la esperanza y la espiritualidad desde una perspectiva critica. A
través de técnicas como el grabado, el dibujo y el video mapping, crea obras que dialogan con la
cosmogonia prehispanica y cuestionan las doctrinas religiosas coloniales.

En el &mbito de la investigacion, ha liderado proyectos como Exploracién y creacion en
video mapping aplicado a las Artes Visuales (Vergara, 2021), en colaboracion con Alejandro
Jiménez. Analizando cémo el video mapping, al proyectarse sobre fachadas urbanas, genera
experiencias que integran arte, tecnologia y sociedad, y como estas intervenciones impactan en
el publico calefio. Su obra Arquitecturas Emergentes, presentada en el Museo La Tertulia, es
considerada una de las primeras experiencias de video mapping en museos de Colombia.

Ha representado a Colombia en eventos internacionales en paises como Espafia, Israel,
Estados Unidos y Canada. Ha sido reconocida con premios y menciones en salones nacionales
y regionales de arte, y su labor docente ha sido fundamental en la preservacién y renovacion de

técnicas tradicionales como el grabado.

JOHAN SAMBONI

Artista visual cuya obra se sumerge en las complejidades de la identidad, la marginalidad y
la representacion en contextos urbanos atravesados por la violencia y la precariedad. Samboni
desarrolla una practica que combina medios digitales y tradicionales para explorar las
intersecciones entre la realidad fisica y virtual, utilizando su propio cuerpo como herramienta de
investigacidn y expresion artistica.

Su trabajo se caracteriza por una reflexion critica sobre las dinamicas de los grupos
juveniles en entornos marginales, abordando temas como la auto-representacion y la identidad
en la era digital. En su exposicion Ensayo sobre pandillas, videojuegos, Internet y palmeras
(2022), en el MAMM, explora cdmo las imagenes digitales, los videojuegos y las redes sociales
influyen en la percepcion de la realidad de los jovenes en barrios populares. En Hechizo (2025),
presentada en la Galeria La Cometa, el artista abordod la estética de lo "hechizo" o pirata,
utilizando materiales reciclados y referencias a la cultura popular para cuestionar las nociones
de autenticidad. Esta exposicién destacd cdmo la baja resolucion y la precariedad pueden ser
herramientas estéticas y politicas para representar realidades marginalizadas

También ha participado en proyectos de activismo artistico, como Reescribir las rutas
(2021), donde modifica los letreros de transporte publico en Cali durante las protestas del Paro

Nacional de 2021, resignificando espacios y visibilizando las luchas sociales de su comunidad.
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Como parte de la propuesta expositiva del proyecto, se incluye un componente expandido
de caracter interactivo: un video mixer analégico (dirty video mixer) que permite al espectador
intervenir activamente la visualizacién del cortometraje. Esta estrategia no solo amplia la
experiencia estética, sino que propone una reflexion critica la relacion subjetividad - territorio.

El dispositivo opera mediante dos canales de video paralelos:

En el primero, se proyecta el videoensayo, pieza principal del proyecto, que articula
entrevistas a artistas visuales calefios, materiales de archivo, paisajes urbanos, animaciones
digitales y una voz narrativa en primera persona que reflexiona sobre tecnologia, arte e
identidad.

En el segundo canal, se encuentra texto introspectivo y prolongado del proceso personal y
artistico de TRANSITID, el proyecto de artes visuales desarrollado por el mismo autor. Se
trata de una instalacion performatica que investiga, a través del cuerpo, el ritual, la escultura viva
y las artes mediales, las tensiones entre el determinismo y la posibilidad de libertad en el
contexto contemporaneo.

La inclusion del video mixer permite que el publico pueda intervenir el montaje en tiempo
real, generando superposiciones, transiciones, glitches analdgicos entre ambos canales. Esta
tensidn entre imagenes crea un espacio intermedio, un umbral visual que materializa el cruce

entre dos dimensiones del proyecto: por un lado, la experiencia colectiva, situada y

territorializada de los artistas en Cali; por otro, el trénsito intimo, espiritual y existencial del autor
en su busqueda de agencia frente a las estructuras que lo configuran.

Entonces, esta dimension expandida no solo afiade una capa estética, sino también critica
y curatorial. Permite que el espectador navegue entre las dos narrativas, de forma no lineal ni
jerarquica, activando un pensamiento relacional: el vinculo entre ciudad y cuerpo, entre archivo
publico y biografia personal, entre lo colectivo y lo subjetivo, entre la opacidad de los medios
tecnoldgicos y la presencia del gesto manual.

Ademas, esta convergencia performativa propone al espectador como co-creador de un
proyecto en el que el arte se vive no como producto terminado, sino como apertura sensible,
como dispositivo de interrogacion. Al descentralizar el control del autor y abrir el flujo narrativo al
juego del espectador, se tensionan los limites entre autoria y recepcion, y se propone un nuevo
lugar para la creacion audiovisual: uno que no representa, sino que acontece en el acto mismo
de su activacién.

En ese sentido, el video mixer no es un afadido decorativo, sino una extensién conceptual
y politica del lenguaje de ELEGTROPICO. Al permitir que dos temporalidades coexistan y
colisionen visualmente, se genera un campo expandido de resonancia critica, que asume la
precariedad técnica como poética, y la interferencia como simbolo del conflicto irresuelto entre el

deseo de trascendencia y el peso de lo estructural.
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ENLACE DIRECTO:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W7EqO0MDNAhICK7Eobfgp4-
ejXhuHREB/edit?usp=sharing&ouid=105802601903292174553&rtpof=true&sd=true

Xxii. Presupuesto

ENLACE DIRECTO:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/11Qr5bNe6G7s4arbQrf3LM5ZRFN45F0V9)
aring&ouid=105802601903292174553&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W7EgO0MDNAh9Ck7Eo6fqp4-ejXhuHREB/edit?usp=sharing&ouid=105802601903292174553&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W7EgO0MDNAh9Ck7Eo6fqp4-ejXhuHREB/edit?usp=sharing&ouid=105802601903292174553&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/11Qr5bNe6G7s4arbQrf3LM5ZRFN45F0V9/edit?usp=sharing&ouid=105802601903292174553&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/11Qr5bNe6G7s4arbQrf3LM5ZRFN45F0V9/edit?usp=sharing&ouid=105802601903292174553&rtpof=true&sd=true
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