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LA MIRADA

El proceso de adquisicién y crecimiento sobre el vinculo entre arte y tecnologia se plantea aqui desde el disefio y
aplicacién de un modelo de trabajo asociado a la dindmica de investigacidon-exploracién, circunscripta a los nuevos
paradigmas del arte contemporaneo.

Xpuestos a una experiencia ludica e interdisciplinaria delineada por una dinamica procesual y alineada al método
cientifico, también llamado hipotético-deductivo, los alumnos se involucran en tal experiencia a la vez que son
acompanados por sus docentes.

Aqui el protagonismo depositado en cada una de las instancias deja entrever la importancia de la sustancia procesual,
el camino evolutivo de conocimiento propio de dicha dindmica de trabajo, como asi también de la profundizacién
hacia un resultado particular en el orden de lo individual como del grupal.
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OBJETIVOS

/ Construir un programa de formacion orientado a las diversas disciplinas del arte, asumiendo en esta, estrategias
pedagdgicas significativas que contemplen y atiendan el marco de trabajo a establecer entre los concurrentes del
primer afio en dicha Institucion.

/ Generar un modelo de integracion entre la plataforma de trabajo citada y los contenidos curriculares de los
alumnos en el Instituto Industrial Luis A. Huergo

/ Enriguecer el vinculo entre el Colegio y los nuevos paradigmas del arte a través de la adquisicion de un programa
novedoso y particular.

/ Acercar los dispositivos técnicos-pedagdgicos necesarios para promover un proceso continuo de creacién y uso de
las herramientas artisticas-tecnoldgicas disponibles, tanto para alumnos como para docentes, son los ejes
fundamentales de esta propuesta.
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IMPLEMENTACION
/ Lugar: espacios a convenir en Instituto Industrial Luis A. Huergo

/ Coordinacién: equipo de trabajo conformado por un coordinador regular capacitado por el equipo Flexible y un
acompafiamiento de visitas a definir por parte del equipo de Flexible

/ Concurrencia: alumnos del ler afio



/ Frecuencia: un encuentro semanal de 80 minutos
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LAS EXPERIENCIAS / acercamiento al PROGRAMA

Primer médulo: cuatro meses
CARTOGRAFIAS

Generar mapas geograficos territoriales imaginarios a partir del trabajo realizado por dispositivos autémata de dibujo
vibrabots. Estos tienen la capacidad de generar dibujos al azar con cierto control a través de la disposicion de los
elementos constructivos y la capacidad de ser excitados de forma remota segin la incidencia de luz.

Dichos dispositivos en una primer instancia tendran adjudicados marcadores de colores aleatorios que generan
trazos, marcas y recorridos graficos que remiten a cartografias antiguas en donde la impronta estética era aiin mas
fuerte que la referencia técnica y el mundo de la imagineria de una tierra alin no explorada totalmente abria el juego a
multiples reflexiones, hipotesis y lineas de investigacion...

A partir de este Ultimo concepto se trabaja con los alumnos reflexionando sobre la posibilidad de que estos colores y
agrupaciones, respondan a una légica cartografica. Entonces: ¢ qué colores deberian ser usados para respetar
aquellos que coincidan con aquello que se quiere representar? ¢ cuantos y cuales colores necesitarian para graficar
los relieves? ¢ Qué cantidades para las llanuras o bosques? ¢Qué color o colores representarian mejor los océanos?
En una segunda instancia, posteriormente a que definan la estructura y disefio del mapa, los vibrabots adquiririan
colores y logicas cualitativas a modo de confeccionar un mapa.

Culminada dicha instancia, el juego se abrird hacia lo espacial y se incorpora la tercera dimensién a dicho mapa
construyendo volimenes que representen el espacio donde se proyecten viviendo.

Todo el proceso y recorrido constructivo es acompafiado por time lapses (registro fotogréfico de intervalo de tiempo
regular animado). Mapping (Proyecciones sobre el mapa de imagenes virtuales creadas especialmente para
interactuar con el mapa), registro fotografico tradicional, cAmara de video fija a vistas de contribuir con el segundo
modulo o bien formar parte de la estructura del transcurrido.
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Segundo mdédulo (acercamiento a la propuesta): cuatro meses
RELATO AUDIOVISUAL

Confeccionar una pieza audiovisual desde el trabajo realizado por sub grupos al generar desde diversas técnicas
relacionadas a la imagen y el sonido (animacion pixilation- animacion stop-motion, cine tradicional, piezas sonoras,
fotomontaje, etc.) relatos expresivos acorde a que los alumnos deseen contar con el material recaudado del primer
modulo, como asi también uno nuevo a generar.
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PROGRAMA

CARTOGRAFIAS

1.1 Construccion de vibrabots
Dispositivos de dibujo al azar autopropulsados.
Constan de un cuerpo cubico, de madera sobre el que se montan los soportes de los marcadores.
Dichos soportes permiten intercambiar los colores con un montaje simple y dindmico. También disponerlos de forma
tal que predispongan al dispositivo a un u otro tipo de movimiento en particular con mayor preponderancia.
Este dispositivo es propulsado por un motor con un contrapeso descentrado, y alimentado por un porta pila que
forma parte del mismo. El motor puede excitarse mediante el uso de luz gracias a un sensor ubicado en la parte
superior.

1.2 Construccion de linternas caseras
Utilizando leds y porta pilas e interruptor, se construira el circuito basico de conexionado para este tipo de
dispositivos.

1.3 Juego-experimentacion libre del funcionamiento de los autématas de dibujo.
Se someteran los dispositivos construidos a la experimentacion estructurada, tanto de las posibilidades dadas
segun el dispositivo construido como asi también de aquellas que surjan de las modificaciones de disefio sugeridas
por los alumnos y el equipo de trabajo. Esto junto con la observacién y clasificacion de los comportamientos
ayudaran prever, crear y manipular con mayor precision los resultados esperados.

1.4 Reflexion, disefio de mapa a elaborar
Visualizacién y andlisis de cartografia antigua tanto de grandes superficies como de pequefias regiones y/o aldeas.
Teniendo en cuenta esto y el andlisis de las posibilidades de comportamiento de los automatas de dibujo crear
diferentes posibilidades, y realizar pruebas que determinen los grados de certidumbre y relacion existente entre lo
proyectado y lo ocurrido.
Determinar el tipo de mapa, y las reglas cartograficas de representacion.
Determinar tamafio, capas e intervenciones posteriores posibles al desarrollo ejecutado con autématas

1.5 Produccién cartografica.
Se dispondra el soporte en tamafio y para realizar la intervencion seudo-azarosa de los autdmatas que servira
como punto de partida.
Una vez ejecutada la misma se procede al andlisis de las formas emergentes, posibles representaciones y se
completan las mismas dando sentido cartografico a la composicion.

2.1 Analisis, conclusiones sobre el elevamiento 3D
Dados los diferentes sectores del mapa se realizara una fotografia cenital del mismo y se trabaja con esta en
computadoras como soporte para disefiar diferentes capas de meta data nomenclatura, coloracion, que luego se
proyectaran sobre el soporte fisico. Siempre con imagenes fijas.

2.2 Construccion en volumen de los espacios edilicios o naturales del mapa
Disefio de construcciones arquitecténicas de espacios habitacionales para incorporar al mapa 2D
Desarrollo y construccién de objetos
Incorporacion de los objetos al mapa transformando el mismo en mapa-maqueta

3.1 Organizacion del material proveniente de time lapses, registro fotografico tradicional, camara de video fija.
Generar un video de proceso con la documentacién obtenida.
Analisis del proceso, y la relacion entre los resultados obtenidos con los proyectados.
Andlisis de la metodologia de trabajo y su influencia en el resultado final obtenido.



