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Ante las preguntas que el arte se comienza a
hacer por el cuerpo y su relacion con el entor
no en la década del 60, surgen las artes media
les como un vinculo entre diferentes expresio
nes artisticas, y la tecnologia involucrando la

cotidianidad del ser humano.

Abordando el disefio de vestuario, bajo la
teoria del disefo critico, se propone el concep
to de Vestuario Expandido, un vinculo entre el
cuerpo, el vestido y el espacio generando
reflexiones entre el disefio y el arte proponien
do otros métodos de creacion y comprension
del artefacto vestimentario a partir de experi

mentaciones mediales.
Palabras clave

Cuerpo-vestido, Diserio Critico, Estéticas

expandidas, Performance digital.

ABSTRAGIT

To the questions that the art begins to do for
the body and its relation with the environment
in the decade of the 60°s, medial arts arise like
a link between different artistic expressions,
and the technology involving human being
daily life.

Approaching the clothing design, under the
theory of critical design, the concept of
Expanded Costume is proposed, as a link
between the body, the dress and the space,
bringing reflections between art and design as
a way to propose other methods of creation
and understanding of the artefact from medial

art experimentations.
Keywords

Body-dress, Critical Design, Expanded

aesthetics, Digital performance.



Prologo

Prologo Por:

Mauricio Velasquez Posada

No es tanto urgente como imperativo expandir las
maneras en que nos relacionamos con “nosotros”,
con lo “otro” y ciertamente, con lo extensamente
“otro”’; expandir nuestra sensibilidad enclaustrada
en la tradicion y en las maneras comunes, y ador-

mecidas de relacionarnos con el mundo.

Pensar el vestido como lugar escénico de las
extraversiones del cuerpo, ha sido una tarea
importante de la facultad de Disefio de Vestuario
de la Universidad Pontificia Bolivariana, asi
como abrir el horizonte para una comprension de
una relacioén cuerpo/vestido que se oriente hacia
busquedas emergentes de las practicas vestimen-
tarias de lo humano; escenificaciones de la cultu-
ra que desborden los tradicionales discursos de la
moda, del arte, incluso de la sociologia y la antro-
pologia; que toman consistencia en la preocupa-
cion del Diseno de Vestuario como saber emer-
gente, en unas relaciones abiertas y expandidas
por las maneras impensables, multidimensiona-
les, latentes y potenciales que habitan en las

relaciones sensibles de cuerpo-vestido.

Este proyecto emerge justamente alli, en la preo-
cupacion sensible de Valeria por los “medios”,
por las posibilidades infinitas que emergen en la
experiencia estética expandida que ofrece la

performance digital y multimodal; porque son

en este caso los medios digitales quienes juegan un
papel determinante como actores en un proceso de
creacion sugerente e inédito, preocupado por apor-
tar herramientas de creacion para unas maneras de

actuar desde el Disefio de Vestuario.

Es este trabajo de Valeria un interesante ejercicio
de Investigacion — Creacidn en el que nos encon-
traremos una actitud consciente y convencida de
expandir las relaciones con el mundo desde opera-
ciones estéticas que den lugar a una espacialidad, a
una posibilidad, y desde ese lugar, levantar espa-
cios “otros” para el cuerpo. Es claro que estas
maneras de operar desde la experiencia sensible de
las practicas de la cultura, como lo es desde el
“vestirse”, expanden el que hacer y el campo de
accion del Disefio de Vestuario y nos impulsan a
mejorar las relaciones sociales y transformar posi-

tivamente la cultura.

Desde la deriva transitada por Valeria entre el arte
y el diseno, podremos comprender que mientras
nuestros proyectos estén agenciados en lo sensible
[aisthesis], la tarea del creador se vuelve mas com-
pleja, mas real, mas rica, mas entretenida y por

tanto mas comprometida con la vida.



Introduccion

A partir de la década del 60, el arte se comenz6 a
cuestionar diferentes formas de expresion que
respondian a nuevas preguntas sobre el cuerpo y
su relacion con el entorno producto de cambios y
paradigmas vinculados a la forma de entender el
mundo, entre ellas las artes mediales. En ellas se
propone un vinculo entre diferentes expresiones
artisticas y la tecnologia involucrando la cotidia-

nidad del ser humano.

Hablar de estéticas expandidas, hace referencia a
la posibilidad que tiene el arte de salir de espacios
intocables, transmutar e involucrarse con la
cotidianidad abriendo asi el espectro de creacion.
Esto hace que se redefina y surjan unas nuevas
interpretaciones de la relacion artista-espectador,
que vinculadas al vestuario como objeto contene-
dor, transformador y comunicativo en la relacion
del cuerpo con el entorno, comprometen las mul-
tiples maneras de pensar éste como una segunda
piel en movimiento, posibilitdndole alterar la

relacion cuerpo-vestido y entorno.

Es asi como se realizara una investigacion de
caracter reflexivo en la cual se analizard el
concepto de estéticas expandidas a la luz del cuer-
po-vestido en movimiento, partiendo de su vincu-
lo con la tecnologia y especificamente en el
performance digital como un espacio mediatico
que propone una modificacién en la manera de

concebir y sentir en el mundo.

Palabras clave:

Cuerpo-vestido, Diserio Critico, Movimiento,

Estéticas expandidas Performance digital.

Situacion referencial

Los principales referentes que se tienen en cuenta
como antecedentes para la realizacion de dicha
investigacion son proyectos que abarcan contex-
tos internacionales, nacionales y personales,
siendo éste ultimo un proyecto realizado a nivel
individual dentro del marco académico de la asig-
natura de Performance perteneciente al programa
de Artes Plasticas en la Universidad Nacional de

Colombia llamado Limitaciones Forzadas (2015).

Por otra parte, proyectos como What is Real? I
A/V Fashion Film Project For Ece Ozalp’s Crea-
tion (Alemania, 2016) de los autores Bi'Seyler,
Burcu Ece Yilmaz, Gokhan Okuyucu, y Other-
ness Space (Medellin, 2014) de la autora Claudia
Fernandez Silva, pertenecientes a un ambito
nacional e internacional haciendo una reflexion
en la relacion del cuerpo-vestido con el espacio

por medio de la instalacién mediatica.

A continuacion, se expondran estos tres referentes
con el fin de brindarle al lector la posibilidad de
acercarse un poco hacia el punto de partida de

dicho proyecto.



Nombre del proyecto: What is Real? I A/V
Fashion Film Project For Ece Ozalp’s Crea-

tion
Autor: Bi'SEYLER, Burcu Ece Yilmaz,
Gokhan Okuyucu

Afo: 2016, Alemania

Esta propuesta audiovisual hace una reflexion
sobre lo que es real y lo que no lo es a través
un debate entre la realidad y la ilusion. Existe
una pregunta por el cuerpo, el vestido y la
silueta transformada gracias al vinculo con el
arte mediatico que propone imagen digital y
frecuencias de sonido que interfieren en la
animacion de la misma generando en el espec-
tador una dislocacion de la imagen tangible y
su relacion con el espacio y el tiempo ligado al
concepto de la naturaleza como fuente de

transformacion en las percepciones.

En este proyecto el cuerpo- vestido se convierte en un
objeto que sufre transformaciones a través de la
proyeccion digital de formas fractales dandole asi

diferentes sensaciones de volumen y silueta.

Fuente: https://vimeo.com/143157544 (14/01/2017)

Nombre del proyecto: Otherness Space
Autor: Claudia Fernandez Silva

Afio: 2014, Colombia

Otherness Spaces es un proyecto que surge en los
estados moviles de la imaginacion entre el cuerpo y
el espacio, los seres y las cosas, las situaciones y los
momentos. La piel es el espacio que se cubre a si
misma del otro, se viste de otros, de sus apariencias

y sus experiencias. Asi es como aparecemos; nos

vestimos de las historias de otros cuerpos (Fernan-

dez, 2014).

En este proyecto, hay una relacion directa del cuerpo-vestido
en movimiento y su construccion a través de la relacion con
el espacio y con el otro. El cuerpo se viste de los otros y es
en este sentido que a través de una intervencion de la imagen
en movimiento, se ponen en evidencia imagenes que
cumplen un papel simbolico en el acto de vestir de la
performer a través de historias, palabras, personas que de

una u otra manera han estado y hecho parte de su vida.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=zmi4LHFUDEQ

(11/01/2017)



Nombre del proyecto: Limitaciones Forzadas
Autor: Valeria Ronderos

Ano: 2015, Colombia

En este performance hay una reflexion que
relaciona al cuerpo en movimiento con respecto a
su manera de habitar un territorio. Se propuso una
instalacion textil en la cual el cuerpo ingresa por
medio de diferentes movimientos limitados al
espacio que recorre gracias a la aparicion de
obstaculos que lo obligan a adquirir ciertas postu-
ras y buscar otras alternativas de habitar. Igual-
mente hay un vinculo con la sensacion de un vien-
tre materno a través del color logrado con la ayuda
de reflectores y luces calidas y una propuesta
sonora donde la arritmia cardiaca involucra el
sentir del cuerpo en un espacio limitado que
cierran el performance como un momento de

sensaciones que llevan al cuerpo hacia una experi-

mentacion de la vida misma.

Hay un cuerpo limitado por superficies textiles sometido a
un espacio que lo obliga a adquirir posturas para entrar en
la logica de poderlo recorrer.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=ud4YA8PjN1k

Es asi como se busca a través de la seleccion de tres
proyectos que involucran un contexto internacional,
uno nacional y uno individual que se plantea una
situacion referencial en la cual el concepto de estéticas
expandidas a la luz del cuerpo-vestido en movimiento
en un contexto artistico y especificamente performati-
vo, se logran conjugar lenguajes que se hacen una
pregunta sobre el acto de vestir, el vestido como una
segunda piel que habita y se transforma por el entor-

no.

N.Cuerpode trabajo

Planteamiento del problema

El estudio del vestuario como artefacto que involucra
la relacion del cuerpo-vestido y su entorno, ha sido
abarcado desde multiples contextos en los que se han
buscado distintos vinculos, que lo conciben como un
segundo espacio, una segunda piel, que se transforma
en las interacciones tanto estéticas como funcionales,
en los distintos contextos y manifestaciones sociocul-

turales.

Con el fin de comprender el concepto de estética
expandida, término vital en este proyecto de investiga-
cion, es necesario aclarar no sélo la procedencia de
éste y su significado, sino también que lo entrega al

concepto de estética en su sentido mas general:

Segiin Manuel Trias, en su texto titulado £/ Objeto de
la Estética (1949), el término estética se define como
el conjunto de todas aquellas reflexiones que tienen

alguna



relacion con el arte y con la belleza (1949, p. 4), sin
embargo, este concepto es bastante etéreo puesto que
no entra a definir de una manera mas precisa a lo que
se refiere la estética como tal. Maria Antonia Labrada,
en su ensayo titulado Estética y Filosofia del Arte
hacia una delimitacion conceptual (1983), habla de la
belleza como algo que estd permitido ser visto, y que
en lo visto se hace visible, mencionando que la belleza

tiene un caracter medial.

En este sentido, vinculando el término de estética
expandida con la estética como un estudio filosoéfico,
se hace énfasis en que en el momento en que se llega a
objetivar el objeto de estudio de la estética, se pierde
su caracter conductor o medial, transformandolo hacia
una disposicion netamente filosofica (1983, pg: 6). Sin
embargo, el concepto de estética relacionado netamen-
te con el estudio del arte, que resalta la pertinencia de
la experiencia, aparece en el siglo XX, con el concepto
de estéticas expandidas, como una respuesta ante cam-
bios sociales y culturales, dentro de los cuales aparece

el desarrollo de la tecnologia.

Las artes mediales, tienen sus inicios en los afios 60s
con todo el apogeo y desarrollo tecnolédgico, y se com-
prenden segun lo dice el Glosario de Artes Mediales y
Nuevos Medios, como aquellas artes en las que se usan
tecnologias digitales que se plantean cuestiones acerca
de la cultura y los medios digitales contemporaneos,
incluyendo artefactos y medios tecnologicos en la

realizacion de las mismas.

El término de estéticas expandidas, es planteado por

Jairo Montoya en su texto titulado Lo Urbano (1999).

Alli se hace alusion a este término desde una proble-
matizacion de lo considerado a partir de una perspecti-
va netamente artistica, mencionando que el proyecto
de una semidtica y hermenéutica del arte, tenia sus
condiciones de existencia en dos fenomenos: “ a) el
estallido de las experiencias artisticas contempora-
neas, que sacaban a la 1 uz una exploracion insinuada
de las posibilidades estéticas que ofrecian casi todos
los ambitos sensoriales, y que se desplegaban en una
mezcla de hibridacion y yuxtaposicion en sus espa-
cios, y b) la explosion de teorias estéticas que abria el
espectro de retdricas y poéticas de los fendmenos
artisticos” (1999, p. 297).

Frente a este panorama, el autor plantea que una estéti-
ca restringida casi exclusivamente ligada a las produc-
ciones de arte localizadas en espacios convencionales
como museos, es cuestionada por el surgimiento del
concepto de una estética expandida. Esta se caracteri-
za por buscar mas que una mirada e interpretacion
clasica del arte, una universalizacion de éste en cuanto
a una indagacion de diferentes estratos que componen
el comportamiento estético. Poniéndolo en palabras de
André Leroi Gourhan, “el rescatar en toda densidad de
las percepciones, como se constituyen en el espacio y
en el tiempo unos codigos de emociones asegurando al
sujeto de su insercion afectiva en su sociedad” (Gour-

han citado por Montoya, J. 1999. pg: 298).

Es asi como los debates en torno a la situacion
contemporanea de la cultura, y a una universalizacion
del arte, adquieren una dimension que se entrelaza con
multiples indagaciones planteadas en muchos ambitos

de la actualidad, entre los cuales no so6lo se encuentra



el arte clasico, sino también la literatura, la arquitectu-
ra, la tecnologia, las artes escénicas y la musica por
mencionar algunos, teniendo como resultado, la posi-
bilidad de generar nuevos lenguajes interdisciplinarios
que buscan trascender la experiencia estética hacia
otros contextos mas cercanos a la cotidianidad del ser

humano.

Es importante, declarar que en esta expansion de la
estética, aparece la experiencia como un factor vital,
en el vinculo que se crea entre los sentidos y el entorno
que permite concebir otras maneras de comprender el
mundo, y las relaciones sociales y culturales. El desa-
rrollo de la tecnologia en el ltimo siglo, ha sido una
realidad a disposicion del ser humano y su relaciones,
y se presta como un caso contundente en el momento
de comprender el concepto de estéticas expandidas, ya
que permea y trasciende fronteras que generan cam-
bios en las dinamicas y percepciones del espacio, e
incluso en las alteraciones sensoriales que le permiten
al cuerpo interactuar con absolutamente todo lo que lo

rodea, a través de sistemas inteligentes.

En este sentido, cabe decir, que el performance digital
hace parte de este grupo de artes, y tal como lo define
Steve Dixon, en su texto nominado Digital Perfor-
mance.: A History of New Media in Theater, Dance,
Performance art, and Instalation, (1995), el término
performance digital se define, para incluir todas las
obras cuyo rendimiento parte de una interfaz tecnolo-
gica que juega un papel clave en el desarrollo del
contenido, la técnica y la experiencia estética de la
obra. En este sentido, la obra se encuentra mediada por
una condicion de interactividad directa o indirecta,

tanto

con el artista, como con el publico, abriendo asi el
campo de creacion de cada proyecto (Dixon, 1999, p.

3).

Teniendo asi un contexto en el que se expone el
concepto de estética expandida y el de performance
digital, se puede hablar de un vinculo de estos dos
términos a través de dos elementos: la experiencia
extra sensorial, y la tecnologia como un medio, los
cuales se yuxtaponen con el objetivo de brindarle tanto
al artista como al publico, la posibilidad de experi-
mentar de manera indefinida la experiencia y co-crea-
cion dentro de una obra. En este sentido, cabe mencio-
nar que dentro del concepto de estéticas expandidas, la
relacion entre el arte y la tecnologia se ha convertido
en una posibilidad de interrelacionar muchos lengua-
jes como la musica, la imagen, el video, la ilumina-
cion, e incluso elementos analogos que permiten gene-
rar un momento que logra alterar todos los sentidos,
adicionando la posibilidad de disponer de otros entor-

nos y espacios para el desarrollo de las mismas.

A partir de los conceptos presentados, esta investiga-
cion buscara abarcar su relacion con el cuerpo-vestido
en movimiento, vinculo que permite comprender y
analizar el artefacto vestimentario desde diferentes
contextos y disciplinas que se cuestionan las mutacio-
nes simbolicas y representativas de éste en multiples
entornos. Comprender el artefacto vestimentario como
espacialidad, amplia el vinculo que existe entre el
cuerpo y el espacio, y su transformacion como accion
performatica producto de su relaciéon con el movi-

miento



En dicha relacion, el concepto de estética expandida se
convierte en un instante mediatico dado por elementos
que permiten un traspaso de lenguajes tangibles a
otros intangibles, que brindan distintas formas de
comprender el cuerpo y el artefacto vestimentario tras

una intervencion de los medios tecnoldgicos.

Abarcar el concepto de Vestuario Expandido, generara
nuevos discursos y criticas que podrian llegar a desa-
rrollar didlogos en los procesos de creacion y concep-
tualizacion. Comprendiendo el cuerpo-vestido como
un elemento infinito y expandido gracias a la adopcion
de una forma efimera generada por los medios digita-
les y posible gracias a la interdisciplinariedad que se
crea con el arte mediatico y especialmente tecnologi-
co. Todo esto, llevado a su vez al contexto del disefio
critico, podria lograr generar cuestionamientos
entrando a problematizar y resinificar una multiplici-

dad de cuerpos-vestidos y los comportamientos socia-

les y culturales que se dan alrededor de éstos.

En este sentido, dicho proyecto se plantea la siguiente

pregunta:

(Cuales son los conceptos y caracteristicas que posibi-
litan la proposicion del término vestuario expandido
entendido como la relacion entre cuerpo-vestido,
espacio y movimiento en el contexto del performance

digital?

Hipotesis

Hablar del concepto de Vestuario Expandido a partir
del cuerpo-vestido y las estéticas expandidas, como
una posibilidad de extraer elementos que vinculan al
cuerpo y su entorno, genera sensaciones y preguntas
sobre la relacion con el contexto a través de un artefac-
to vestimentario que se transforma y muta hacia multi-
ples campos del conocimiento, entre ellos su relacion

con la tecnologia como extension del mismo.

Tras esta idea, para indagar aquellos conceptos que
intervienen en la generacion del concepto de Vestuario
Expandido en el performance digital, se deben realizar
distintas conexiones que permitan relacionar estos
términos a la luz de las estéticas expandidas y el cuer-
po-vestido en movimiento, teniendo presente la

mediacion digital y tecnologica:

"En el texto titulado (What is “critical” about critical design? (2013), de los autores Shaowen Bardzell y Jeffrey Bardzell, se define el

disefio critico como una investigacion a través de una metodologia de disefio que pone en primer plano la ética de la practica del disefio,

revela agendas y valores potencialmente ocultos y explora los valores de disefio alternativos. Este término, fue acuiiado por Anthony

Dunne y Fiona Raby como una forma de disefio constructivo, y esta dirigido ante la idea de aprovechar los disefios para hacer

consumidores sean mas criticos respecto a su vida cotidiana y, en particular, como sus vidas estan mediadas por suposiciones, valores,

ideologias y normas de conducta inscritas en disefios. En la superficie, el disefio critico parece estar bien posicionado para apoyar la

investigacion que toma en serio el papel de la tecnologia en la creacion de futuros que sirven, pero también marginan, que estéticamen

te agradan pero también aislan, que estimulan el crecimiento econdmico pero también amenazan a la tierra. Los dramaticos cambios

en las ultimas tres décadas de la tecnologia en la sociedad tienen mucho mas que implicaciones socioculturales que afectan a la mayo

ria de las esferas de la vida humana, desde la politica publica, hasta la espiritual, Para cuidar a los ancianos, desde nuestras identidades

cyborg hasta la sociabilidad globalizada. (Bardzell, 2013. Pg: 1-4).

8



En dicha relacion, el concepto de estética expandida se
convierte en un instante mediatico dado por elementos
que permiten un traspaso de lenguajes tangibles a
otros intangibles, que brindan distintas formas de
comprender el cuerpo y el artefacto vestimentario tras

una intervencion de los medios tecnoldgicos.

Abarcar el concepto de Vestuario Expandido, generara
nuevos discursos y criticas que podrian llegar a desa-
rrollar didlogos en los procesos de creacion y concep-
tualizacion. Comprendiendo el cuerpo-vestido como
un elemento infinito y expandido gracias a la adopcion
de una forma efimera generada por los medios digita-
les y posible gracias a la interdisciplinariedad que se
crea con el arte mediatico y especialmente tecnologi-
co. Todo esto, llevado a su vez al contexto del disefio
critico, podria lograr generar cuestionamientos
entrando a problematizar y resinificar una multiplici-

dad de cuerpos-vestidos y los comportamientos socia-

les y culturales que se dan alrededor de éstos.

En este sentido, dicho proyecto se plantea la siguiente

pregunta:

1. En una primera instancia, para hacer legitimo
el concepto de vestuario expandido en el performance,
se debe comprender la interdisciplinaridad como un
elemento clave en esta relacion, en cuanto a que es
esta, la que permite ahondar desde diferentes puntos
de vista que posibiliten otras construcciones de lo que

se comprende por cuerpo-vestido.

2. Por otra parte, la relacion inherente con la
tecnologia, es sustancial en el momento de compren-
der el performance digital como un espacio de expan-
sion del cuerpo-vestido, en cuanto a la dislocacion que
propone de lenguajes tangibles hacia lenguajes intan-

gibles y efimeros.

3. Finalmente, desde una perspectiva del disefio
critico, abordar los lenguajes que abarcan el cuer-
po-vestido, vinculado al performance como un medio
de creacién y conceptualizacion, es importante en
cuanto explora otras influencias y miradas que lleva-
rian tanto al disenador, como al usuario e incluso al
artefacto vestimentario, hacia una transmutacion
infinita de comprender el cuerpo y sus nexos con el
entorno en la actualidad, brindandole a la disciplina
herramientas para comprender estas relaciones que

escapan del uso cotidiano de vestidos.

Objetivos

Objetivo general

Determinar los conceptos y caracteristicas que permi-
ten abordar y comprender el vestuario expandido a
partir de la relacion entre las estéticas expandidas y el
cuerpo-vestido en movimiento en el performance digi-
tal.

Objetivos especificos

1. Conocer e identificar principales conceptos y

caracteristicas que definen la estética expandida.



2. Analizar una serie de referentes cuya naturale-
za conjugue los conceptos definidos y abordados ante-
riormente, identificando elementos que permitiran
nutrir el concepto de vestuario expandido a la luz del

cuerpo-vestido en el performance digital.

3. Trasladar los conceptos abordados a una prac-
tica que conjugue la mirada del disefio critico, para
poner en escena las definiciones preliminares del

vestuario expandido.

4. Definir el concepto de vestuario expandido
como una variable en el disefio de vestuario que pueda

ser estudiada a la luz de procesos de creacion.

Estado del arte

Con el fin de reflexionar sobre el planteamiento de
este proyecto de investigacion jes posible hablar de
vestuario expandido en el performance digital?, se
parte de la realizacion de unas categorias 0 momentos
planteados que buscan interrelacionar los conceptos
clave mencionados anteriormente. En este orden, se
indagara sobre trabajos y obras de pregrado que ante-
cedan a dicha investigacion y que sirvan de aporte
para el desarrollo de la misma, realizados entre el afio
2011 y 2016 en las ciudades de Bogota y Medellin,

Colombia.

En un primer momento, se hablard sobre la relacion
entre las estéticas-expandidas abarcadas desde proyec-
tos de artes mediales y el performance digital, y en un

segundo momento se relacionara este contexto a la luz

del cuerpo-vestido en movimiento como objeto de

estudio de dicho proyecto.

Primer momento: Las estéticas expandidas en las

artes medidticas y el performance digital.

Mencionar el concepto de estéticas expandidas, como
se dijo anteriormente, tiene una relacion directa con la
transformacion en la manera de percibir, de hacer, de
sentir gracias a la dislocacion de los espacios, las cosas
y los cuerpos que las presencian. Se trata de abarcar
una multiplicidad de medios que funcionan como
nodos para generar experiencias frente a uno o varios

aconteceres.

En Colombia, las artes mediaticas y especificamente
las artes tecnoldgicas, se encuentran en un apogeo
resultado de dinamicas y reflexiones vinculadas prin-
cipalmente ante maneras de percibir y de habitar en
sociedad, a formas de sentir y de asumir el cuerpo en
relacion con el espacio a través de busquedas que
responden a dindmicas sociales, culturales, economi-
cas y politicas las cuales de una manera transversal se
disponen para asumir relaciones tanto humanas como

de la naturaleza.

Este tema, ha sido abordado principalmente desde el
campo de las artes plasticas y visuales y la musica, en
las cuales se hacen reflexiones atravesadas por una
relacion entre el cuerpo y la tecnologia siendo esta
ultima no sélo una herramienta que transforma las
dinamicas sociales e individuales, sino que también se
dispone para dislocar las percepciones dentro de la

experiencia estética.
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Es importante mencionar que con respecto a esta
primera categoria, que se encontraron proyectos reali-
zados en carreras de artes visuales y musica especifi-
camente, en los cuales hay una fuerte interaccion y
reflexion frente a un cuerpo que experimenta la simul-

taneidad y hace parte de una instalacion creativa.

Por un lado, se encuentra la obra titulada Quroboros
(2014) de la artista visual Silvana Callegari de la Pon-
tificia Universidad Javeriana, un proyecto de investi-
gacion creacion que narra una historia creada por la
artista a partir de tres personajes que se conjugan para

recrear una realidad mental y de deseo.

Ouroboros es un diorama que sirve de herramien-
ta para la creacion de una manifestacion artistica
que no solo revela el mundo intimo de los prota-
gonistas, sino que le apuesta al arte que no tiene
como pretension subjetivizar y transformar la
realidad, convirtiéndola en fantasia, sino que, por
el contrario, desea develar y crear un espacio para
que se muestre lo que en este caso se comprende
como rea. En otras palabras, Ouroboros aporta a
la transformacion del paradigma de que el artista
se esfuerza por mostrar lo fantasioso, lo sofiado,
lo percibido, convirtiendo un espacio artistico en

un lugar de encuentro con una realidad. (Callega-

ri, pg: 2)

Por otro lado, se encuentra el trabajo del musico
Miguel Gomez titulado Instalacion Interactiva de
Sonido (2013), el cual consiste en la realizacion de una
instalacion sonora interactiva que abarca espacios en
los que la interdisciplinariedad entre areas como las

artes visuales la musica y el teatro se conjugan para

crear un objeto que en tiempo real vinculado con el
espectador, brinde una experiencia sensorial a través
del performance digital y la instalacion artistica como

campos de accidon-interaccion mediatica.

La obra Ouroboros de Callegari (2014) es una crea-
cion que vincula las memorias de un padre en la mente
de su hija como un proceso ficcional que busca crear
realidades y fantasias a través de personajes creados
en un historia materializada en una videoinstalacion.
Se explora el recurso visual y tecnoldgico con el fin de
acercar al espectador y hacerlo parte de una realidad
virtual que hace de su cuerpo un objeto intangible

volviéndolo parte de la obra.

Menciona aspectos que relacionan al cuerpo con un
estado onirico y de fantasia a través de su aparicion
virtual en la pantalla por medio de una fractura hacia
lo que se entiende como realidad. La artista habla de la
pantalla como ese espacio de espectros a través del
cual se tiene acceso a un mundo codificado por agen-
tes externos como los medio de comunicacion y la
industria cultural, logrando implementar estados de
fantasia en distintos grados generadores de una modi-
ficacion de la realidad hasta tal punto en que el espec-
tador asume una realidad virtual, llevando al cuerpo a
una construccion por medio de pixeles como unidad
minima que logra virtualizarlo y volverse intangible

en el espacio.

Por otra parte, vinculado al area de la creacion sonora,
en su Instalacion Interactiva de Sonido, Gomez, M
(2013) abarca el concepto del performance digital
como una manifestacion artistica que desde el siglo
XX
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y principalmente con la corriente artistica del futuris-
mo, se propuso reevaluar el arte en su totalidad a partir
del dinamismo pléstico y la comprension de la simul-
taneidad en la interaccion con la audiencia. La infor-
matica, comenz6 a jugar un rol muy importante a
partir del dinamismo relacional entre el teatro, la
danza, las artes visuales y la musica como un proceso
de creacion interdisciplinario dando lugar a nuevas
formas dramaticas. En este sentido, el performance
digital continua estd linea intermedial adaptando la
tecnologia con el fin de incrementar el efecto estética
en cuando al espectaculo y el impacto tanto sensorial

como emocional.

En este proyecto de disefio sonoro, se buscaba lograr
una fragmentacion del cuerpo a través de diferentes
lenguajes que vinculaban al espectador con la obra a
partir de una instalacion interactiva con sensores que
ponian al piblico en una relacion con el artista a través
de la modificacion de un instrumento como lo es el
xil6fono conectado a un sistema de sonidos digitales
que salian de un computador, generando asi acciones

performaticas y de happening.

Gomez, M, habla de la fragmentacion del sujeto a
partir de dos momentos: la activacion fisica del sujeto
y la descentralizacion del sujeto. Con respecto al
primer momento, se hace mencion a que la instalacion
presenta directamente al espectador y los elementos
con los que éste interactiia y experimenta, obteniendo
como implicacion la necesidad de moverse en el espa-
cio, y finalmente con respecto a la descentralizacion
del sujeto se hace alusion al romper con la perspectiva

y el racionalismo en cuanto a que propone que la

condicion humana se fragmenta en la multiplicidad de
deseos y necesidades inconscientes gracias a una
relacion con el mundo interdependiente y diferencial

al mismo tiempo.

Callegari (2014) por su parte, también hace una
alusion al cuerpo del espectador y su papel dentro de
la obra de instalacion, refiriéndose a que éste es un
cuerpo efimero que aparece y reaparece. Se transfor-
ma en espectro que solo se ve en pantalla. Entran y
salen en este espacio intangible convirtiéndose en un
cuerpo espectral. En la videoinstalacion, el espectador
se mezcla con el personaje que habita la virtualidad
convirtiéndose en extension de su cerebro. Son
prolongaciones artificiales de ellos mismos. Es un
preceptor del mundo a través de los sentidos discrimi-

nados en imagen.

Finalmente, Gémez (2013), menciona la instalacion
artistica como un tipo de arte donde el espectador se
incorpora fisicamente en una obra; si bien se habla
tanto de instalacion artistica como de instalacion de
arte, en ambas hay elementos en comun tales como la
unidad que se logra a través del espacio, el objeto y el
cuerpo del espectador con el fin de ponerlos a interac-
tuar a través de accidn reaccidn, difiriendo a obras
tradicionales (pintura, escultura, fotografia etc) en
cuanto a que ubican al espectador ante una complete
alteracion sensorial que trabaja continuamente de
manera simultanea posibilitando procesos de comuni-

cacion y de creacion entre el publico y la obra.
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y principalmente con la corriente artistica del futuris-
mo, se propuso reevaluar el arte en su totalidad a partir
del dinamismo pléstico y la comprension de la simul-
taneidad en la interaccion con la audiencia. La infor-
matica, comenz6 a jugar un rol muy importante a
partir del dinamismo relacional entre el teatro, la
danza, las artes visuales y la musica como un proceso
de creacion interdisciplinario dando lugar a nuevas
formas dramaticas. En este sentido, el performance
digital continua estd linea intermedial adaptando la
tecnologia con el fin de incrementar el efecto estética
en cuando al espectaculo y el impacto tanto sensorial

como emocional.

En este proyecto de disefio sonoro, se buscaba lograr
una fragmentacion del cuerpo a través de diferentes
lenguajes que vinculaban al espectador con la obra a
partir de una instalacion interactiva con sensores que
ponian al piblico en una relacion con el artista a través
de la modificacion de un instrumento como lo es el
xil6fono conectado a un sistema de sonidos digitales
que salian de un computador, generando asi acciones

performaticas y de happening.

Gomez, M, habla de la fragmentacion del sujeto a
partir de dos momentos: la activacion fisica del sujeto
y la descentralizacion del sujeto. Con respecto al
primer momento, se hace mencion a que la instalacion
presenta directamente al espectador y los elementos
con los que éste interactiia y experimenta, obteniendo
como implicacion la necesidad de moverse en el espa-
cio, y finalmente con respecto a la descentralizacion
del sujeto se hace alusion al romper con la perspectiva

y el racionalismo en cuanto a que propone que la

Es importante mencionar que la mayoria de proyectos
de investigacion fueron realizados en programas de
pregrado abarcan disciplinas y areas del conocimiento
como las artes y la musica, pero que no reflexionan el
concepto de estética expandida de una manera trans-
versal vinculado a las artes mediaticas y lo digital. Por
el contrario, tienen un direccionamiento mas analogo
en cuanto a que lo mediatico se abarca desde la instala-
cion de arte como tal ubicada en un espacio y con una
disposicion fija de distintos objetos. Sin embargo,
haber encontrado estos dos proyectos, es una oportuni-
dad para esta investigacion especialmente en cuanto a
que se puede afirmar que si hay una interdisciplinarie-
dad en el momento de referirse a un performance digi-
tal y que definitivamente la experiencia e intervencion
del publico se convierte en un momento vital para la

creacion y transformacion de la obra artistica.

Segundo momento. El cuerpo-vestido en movimiento

en el performance digital

Con relacion a este segundo momento, no se ha encon-
trado ningun proyecto de investigacion realizado en
carreras de pregrado. Se hizo una busqueda tanto en
tesis referentes al disefio como también al arte y la
danza y no hubo rastro alguno de trabajos que hubie-
sen hecho reflexiones en torno al cuerpo-vestido en el

performance digital.

Es por esta razon que se concluye que dicho proyecto
de investigacion tiene un alto nivel de pertinencia
sobretodo hacia la reflexion y construccion de conoci-
miento dentro del campo del disefio de vestuario,

generando nuevas formas de concebir la relacion

13



cuerpo-vestido con la tecnologia en cuanto a lo que se
remite a un posible vinculo con las artes mediaticas y
especificamente lo digital generando nuevas maneras

de concebir y pensar el cuerpo.

Justificacion

El presente proyecto, surge a partir de un interés
personal que he construido a lo largo de mi proceso de
formacion como disenadora de vestuario, hacia la
danza y el arte, vinculados al cuerpo y el movimiento
dentro de distintos contextos sociales y culturales.
Preguntas por el cuerpo, la piel, el entorno, y la trans-
formacion de éstos en su interrelacionar, son las que
de una u otra manera han forjado lo que ahora se
comienza a consolidar en esta investigacion, en la cual
si bien hay un fuerte vinculo con el arte, hay una
trascendencia de éste tltimo hacia lo que se considera
desde mediados del siglo XX como medial o mediati-
co, como maneras de concebir, interpretar y revelar
desde multiples perspectivas, formas de pensar y hacer

en el mundo.

Si bien dicho proyecto propone un planteamiento fuer-
temente relacionado con lo artistico a partir de una
reflexion proveniente del campo del disefio, enten-
diendo que ambos contextos de creacion se fundamen-
tan a partir de distintos objetivos, se propone incorpo-
rar la linea de pensamiento del disefio critico, como un
medio para generar una fuerte conversacion entre
estas disciplinas, haciendo énfasis en la relacion que
existe entre el ser humano y la tecnologia, y ésta,
como una extension del cuerpo en su cotidianidad. Lo

anterior, por lo tanto, se convierte en una posibilidad

para comprender como los cuerpos interactiian y se
transforman en esa relacion inseparable con los
medios digitales, en la que se es receptor, perceptor y
critico ante esta realidad inherente a las formas de

habitar en la actualidad.

Llevar el concepto de estéticas expandidas hacia el
disefio de vestuario y lograr comprender que éste es
una de ellas, posibilita no sélo al disefiador sino
también al usuario, transmutar la forma de pensar
tanto el artefacto vestimentario, como el cuerpo-vesti-
do dentro de un entorno en transformacion constante,
dentro de una realidad global que esta transversalmen-

te afectada por la tecnologia.

En este sentido, dicha investigacion no solamente
busca proponer un concepto de vestuario expandido
que pueda ser comprendido y aplicado dentro del
campo de conocimiento del disefio de vestuario, sino
que propende por crear un mayor nivel de conciencia
sobre la manera como los cuerpos-vestidos, se encuen-
tran inmersos en un contexto interactivo y medial que
ha sido estudiado inicialmente desde la disciplina del
arte, pero que finalmente puede llegar a trascender los
procesos conceptuales, creativos y proyectuales del

disefio de vestuario en la actualidad.
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Marco teorico

A continuacion, se desarrollaran los conceptos que dan
punto de partida a esta investigacion desde una mirada
interdisciplinar con el fin de que el lector, pueda tener
un panorama claro y un conocimiento de los mismos,

bajo el contexto de un marco conceptual.

La pertinencia de abordarlos a partir de distintos auto-
res, nos dara la posibilidad de interrelacionar y encon-
trar elementos comunes como punto de partida para
teorizar y categorizar de manera tentativa, lo que
posteriormente se llevara a cabo en la fase metodolo-
gica de este proyecto. Cabe mencionar nuevamente
estos conceptos clave con relacion al orden en el que
se mencionan y describen a continuacion: Cuer-
Movimiento, Estéticas

po-Vestido, expandidas,

Performance Digital, Disefio Critico.

Para abordar el concepto de cuerpo-vestido, es necesa-
rio definir cada uno de sus componentes por separado
de manera inicial, y posteriormente de manera integra-
da. El cuerpo, segiin su definicion mas bdésica, hace
referencia a aquello que tiene extension limitada y
perceptible por los sentidos, al igual que a cada una de
las partes independientes que se vinculan ante una
principal (RAE, 2016). En este sentido, hay dos pala-
bras clave que se tienen en cuenta dentro de esta
descripcion: extension y limite, las cuales seran
importantes para entrar a desarrollar este concepto

mas adelante.

Por otro lado, el vestido, segun el Diccionario de la
Real Academia Espaniola, se comprende, como la
prenda o conjunto de prendas exteriores con las que se
cubre el cuerpo (RAE, 2016). De esta definicion resul-
tan especialmente importantes las palabras: cubrir y
cuerpo. De igual manera, este concepto es definido en
el texto The Encyclopedia of Clothing and Fashion
(2005), en el apartado denominado Clothing, Costume
and Dress, en el cual se menciona la diferencia entre
estos tres términos (Ropa, Vestuario y Vestido),

respectivamente.

Citando a Eicher (1997), hablar de estos tres
términos, hace referencia a lo que las personas
usan con relacion al atuendo, el traje y los acceso-
rios. Algunos teoricos, han tratado de descifrar
por qué y cuando el ser humano comenz6 a deco-
rar y cubrir su cuerpo; las razones van mas alla de
consideraciones obvias como la temperatura y el
clima, ya que algunas personas se visten de
manera inadecuada dentro de un contexto frio, y
otros en uno mas calido. Dentro de las razones
mas comunes, se encuentra la proteccion, la
modestia, la decoracion y la apariencia, sin
embargo, solo se puede especular sobre los orige-
nes, porque no existen rastros de porqué el
hombre comenzd a cubrir su cuerpo. (Eicher

citado en Steele, 2005, p. 284)

Por otra parte, en el mismo texto, se habla sobre las
funciones del vestido como un medio de comunica-
cion de sistemas que proveen informacion basica con
respecto a la edad, el género, el estado marital, la
ocupacion, religion, entre otros. Lo que las personas
usan, indica aspectos de la personalidad y preferencias

estéticas, sin embargo, la comprension

15



que se produce con relacion al significado de la ropa,
el traje y el vestido, radica en un mismo trasfondo
cultural entre los portadores y observadores de éste
(pg. 284). A continuacion se hara una aclaracion sobre
la diferencia que existe entre las palabras “ropa”,
“traje” y “vestido”, ya que en muchas ocasiones se
usan como parte de un mismo contexto, pero en el
fondo, difieren en ciertos aspectos que seran de vital

importancia para este proyecto.

El término Clothing, que traduce Ropa, se refiere
generalmente a los distintos elementos que cubren el
cuerpo. Tal es el caso de los pantalones, las camisas,
vestidos, faldas e incluso accesorios como sombreros,
turbantes, guantes, sandalias, entre otros. Por su parte,
la palabra Costume, que traduce Vestuario, alude al
disefio de un conjunto que se usa de manera indivi-
dual. Usualmente, son las prendas hechas para los
actores, bailarines o eventos especiales de caracter
cultural como el Halloween o carnavales, representan-
do una identidad o caracterizacion individual. Final-
mente, la expresion Dress, es decir Vestido, indica el
proceso de uso de varios elementos que cumplen la
funcion de cubrir, adornar y modificar el cuerpo. El
acto de vestir, incluye los cinco sentidos e involucra
algo que va maés alla de usar ropa. Vestirse, compete al
mismo tiempo acciones como arreglarse el cabello,
elegir una locidon y unos cosméticos, al igual que la
eleccion de prendas con distintas texturas, colores y
accesorios. En este sentido, el vestido comunica

aspectos de la identidad de una persona (pg. 285).

Por otra parte, el cuerpo, como extension y limite, se
convierte en un elemento tangible, es decir, que esta

compuesto por una masa que puede ser apreciada tanto

a simple vista, como de manera palpable en el momen-

to de tener contacto con éste. Seglin la descripcion

que hacen Eduardo Pinzén y Jose Troncoso, en su
texto titulado La virtualizacion del cuerpo a través del
“cutting” y body art performance, €l cuerpo es com-
prendido como materia que se construye en su contac-
to y relacion con el contexto (Pinzén, Troncoso, E,
2005, p. 2), siendo asi un objeto que puede ser com-
prendido con capacidades plasticas, es decir de trans-

formacion.

En este contacto y relacion que subyace con el contex-
to, el cuerpo segun Sedefio (2012) en su texto titulado
Videoperformance: limites, modalidades y practicas
del cuerpo en la imagen en movimiento como proble-
ma para el arte y las ciencias sociales, abarca la
importancia que ha tenido éste como material y
elemento metodologico para la creacion artistica, es
una muestra de la relacion que existe entre las formas
y los contenidos artisticos y los fendmenos sociales,

que como menciona Brohom (2012),

en todos los ambitos de la vida social, el cuerpo
ha resultado el objeto y el centro de muchas preo-
cupaciones tecnoldgicas e ideoldgicas. En la
produccion, el consumo, el ocio, en los especta-
culos, en la publicidad, etc, el cuerpo se ha
convertido en un objeto de tratamiento de mani-
pulacion escénica y de mercadeo. Es sobre el
cuerpo donde converge toda una retahila de
intereses sociales y politicos en la actual civiliza-
cion tecnolégica. (Brohm, citado en Sedafio,

2012, p. 3)
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En este sentido, la Sedafio menciona que el cuerpo
como material y lenguaje del arte contemporaneo,
precede a una teoria social, en cuanto a que como

problema, afronta preguntas en torno al ser humano.

Es asi como la teoria social y antropoldgica, ha
tomado el cuerpo como un objeto que materializa a la
persona como un ser social. De igual manera, la autora
menciona los conceptos de in-corporacion de Michel
Foucault y Hébitus a partir de Pierre Bourdieu, termi-
nando de conceptualizar el cuerpo como problema de
las ciencias sociales, en el que se materializan tres
aspectos: el individual, el social y el politico. A partir
de aqui el cuerpo es reconocido como una categoria
unificadora de la existencia humana en todos los 4mbi-

tos: social, psicologico, bioldgico y cultural (p. 3-4).

Por su parte, la autora Claudia Fernandez Silva, desa-
rrolla este concepto en su articulo titulado La cons-
truccion de cuerpo e identidad en las artes mediales
(2013), en el que igualmente aparece la idea del
cuerpo como materia en cuanto a la mencién de éste
como elemento plastico de expresion que se dispone
hacia un estado de co-creacion, ademas de otras dos
subcategorias las cuales denomina: el cuerpo como
interfaz y el cuerpo como sujeto y objeto (Fernadndez,
2013, p. 7,8). La idea de abordar el cuerpo como inter-
faz, esta ligada como lo menciona la autora, hacia una
interaccion que se tiene con otros cuerpo, construyen-
do asi una idea conjunta y co-creada de cuerpo. Por
otro lado, cuando se refiere al cuerpo como sujeto y
cuerpo como objeto, alude a dos interpretaciones: se

habla del cuerpo objeto ante la concepcion de éste

como materia inerte que adquiere vitalidad gracias a la
presencia de un “algo” intangible, y por el otro lado, el
cuerpo sujeto, esta ligado a la experiencia de incorpo-

rarse, percibirse y ser sensible en su integridad (p. 8).

En esta interaccion entre el cuerpo y el contexto, el
vestido aparece como un artefacto que cumple la
funcion de cubrir. Esta idea de cubrir, mas alla de
proteger, se desarrolla como una superficie o limite,
que relacionado con el concepto mas basico de cuerpo,
comprendido como limite y extension, se puede
asociar con la piel. Ferndndez, menciona el cuerpo piel
abordado desde la premisa del “cuerpo vestido de
otro”, recibiendo la identidad del otro, alterando su
presencia desde cualquier materialidad, refiriéndose a
un cuerpo frontera, donde la aparicion de diferentes
disciplinas, sumadas a las posibilidades de transfor-
macion y expresion de estos cuerpos, hacen que se
multipliquen, desarrollando una construccion de iden-

tidad colectiva a partir de la imagen (p. 9).

Volviendo al concepto de vestido como una segunda
piel, Fernandez, en su trabajo titulado Las Performati-
cas del Cuerpo Vestido (2013), habla del artefacto
vestimentario como un espacio que es habitado por el
cuerpo y que estd dispuesto a ser modificado y trans-

formado en el momento en que adquiere vitalidad.

Por otro lado, apoyandose en la definiciéon de Marshal
Mcluhan (1973), en otro de sus textos titulado E/
Cuerpo Vestido en la filosofia Cyborg y el esquema de
la Interfaz (2016), describe el vestuario como una
prolongacion de la piel que actiia como mecanismo de
control térmico y de configuracion del ego, refiriéndo-

se a este, como un
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arma de extension de la vida sensorial, destinado a
cambiar (Macluhan citado en Fernandez, 2016, p. 4).
Por otra parte, citando a la disefiadora de vestuario
Maria Alejandra Sanchez, la autora menciona que el
vestido podria hallarse dentro de las protesis ampliati-
vas, pues estas no sustituyen funciones dafiadas sino
que crean otras nuevas. (Sanchez citado en Fernandez,
2016, p 8). En este sentido, citando a Broncano
(2009),

desde una clasificacion mas amplia, las protesis
pueden ser materiales y culturales, entendiendo
las segundas como sistemas de signos y simbolos
que transforman el modo de pensar de los seres
humanos: musica, escritura, lenguas, matemati-
cas, las imagenes (Broncano citado en Fernan-

dez, 2016, p. 5).

Es asi como la autora abarca el concepto de vestido
como una prétesis material que entreteje una gran

amplitud de tramas culturales. (Fernandez, 2016, p. 5)

Tras haber hecho una descripcion desde la mirada de
varios autores frente a la concepcion de las categorias
de cuerpo y vestido, se pueden encontrar muchos
elementos comunes que llevan a hablar del concepto
de cuerpo-vestido, en donde ambas categorias se
juntan en una sola. Aqui, Ferndndez (2013), menciona
estos dos conceptos juntos, en cuanto a que enfatiza
una simbiosis de ambos, haciendo alusion al cuerpo
como un medio y soporte de expresion que trastoca los
sentidos y la manipulacion de los mismos. El concepto
de cuerpo-vestido esta aqui abordado como un todo,
que se transforma segin cada sociedad y cada contex-

to en cuanto a sus practi

cas sociales y culturales que permean las practicas
vestimentarias. Asi lo expresa la autora cuando afirma

que

El mundo social es un mundo de cuerpos Vesti-
dos por tanto cuerpos en acciéon que se expresan
performaticamente desde sus desplazamientos
por las calles hasta los aspectos mas intimos en el

espacio privado. (Fernandez, C. 2013, p. 27)

Es asi, como tras tener una descripcion y desarrollo del
primer concepto de esta investigacion, el cual marca el
punto de partida e interés principal en este trabajo, se
da paso al concepto de movimiento en cuanto a que se
hablara de este cuerpo-vestido bajo la condicion del

movimiento.

El movimiento, segtn el Diccionario de la Real Aca-
demia Espaiiola, es por un lado el estado de los cuerpo
mientras cambian de lugar o de posicion, y por otro, el
conjunto de alteraciones, inquietudes y conmociones
ocurridas durante un periodo de tiempo en algunos
campos de la actividad humana (RAE, 2016). En este
sentido, segiin el contexto bajo el que se desarrolla
este proyecto de investigacion, el movimiento puede
ser comprendido como una alteracion o estado que
tiene lugar a un espacio y a unos factores determina-

dos por las mismas condiciones corporales.

En relacion con el cuerpo-vestido, Fernandez (2013),
en su texto Las performaticas del cuerpo vestido,
abarca el concepto de movimiento a partir de la men-
ciéon de unos antecedentes vinculados con las artes

plésticas, mencionando el término como una
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condicion tomada por los futuristas y especialmente
los artistas cinéticos quienes lo adoptaron como una
caracteristica dentro de su discurso estético. Para los
futuristas, el movimiento representaba una nueva
forma de belleza. La velocidad y el continuo movi-
miento, les permitia adoptar otras concepciones de lo
que se comprendia como espacio y tiempo, brindando-
le a la sociedad una posibilidad de auto representacion
en un constante y frenético movimiento. Sin embargo,
los artistas cinéticos fueron quienes lograron trasladar
esa idea de movimiento hacia una accion concreta,
incorporando términos como la alteracion y el cambio
tanto del espacio como el tiempo, comprendiendo la
dindmica como una representacion de la relacion entre

materia y energia.

Si bien es importante comprender este concepto desde
sus antecedentes historicos, es vital, hablar de la
in-corporacion que sefiala la autora respecto del movi-
miento al vestuario y especificamente en la relacion

del cuerpo-vestido y el performance.

En esta “in-corporacién”, hay una reflexion ante el
momento en que el vestido adquiere vitalidad en el
punto en que es habitado por el cuerpo. Este cuerpo,
dinamico, desarrolla una relacion con el artefacto
vestimentario, que vinculado al performance desde la
accion como tal, explora la relacion plastica como

medio y soporte expresivo del movimiento.

Incorporar el movimiento significa por tanto,
introducir el anima al vestido dotarlo de vitali-
dad. Si bien la ropa y el adorno hacen siempre
referencia a un cuerpo aun cuando estan despro-
vistos del mismo, fabricados a partir de sus forma
y proporcion, no es sino cuando vuelven a ellos
cuando se vuelven significantes, vehiculos de
expresion y simbolos de identidad, dado que
nuestro cuerpos vestidos no son cuerpos esculto-
ricos en cuanto expresivos pero estaticos sino
cuerpos rutinarios, el vestido habra de revelar ese
encuentro en una serie de acontecimientos que
van desde la tracciéon del movimiento de las
extremidades con el textil, la expansion y
contraccion de la superficie , las ondulaciones de
producidas por las caidas de ciertos materiales
que se encuentran en una determinada relacion
espacial con el cuerpo, las rotaciones de las faldas
cuando giramos, los movimientos pendulares de
los accesorios, el pliegue y despliegue que
moldea al vestido en las articulaciones dejando-
les la impronta de nuestra forma anatdémica
cuando los deshabitamos. (Fernandez, 2013, p.

13)

Sin embargo, cabe mencionar que este concepto se
seguird desarrollando més adelante ya que se posee de
igual manera un vinculo muy estrecho con la tecnolo-
gia y el performance, otro de los conceptos a abordar

en dicha investigacion.

19



Tras haber realizado una definicién de los conceptos
cuerpo-vestido y movimiento, comprendiendo su
unidad en cuanto a que se trabajara el cuerpo-vestido
en un estado de transformacion tanto desde el punto de
vista corporal como tal, al igual que con relacion al
artefacto que lo cubre, es decir el objeto vestimentario,

se pasa a estudiar el concepto de estética expandida.

Para abarcar este término, es necesario mencionar la
palabra estética y abordar su definicion como primera
instancia. Segiin Manuel Trias, en su texto titulado £/
Objeto de la Estética (1949), el término estética se
define como el conjunto de todas aquellas reflexiones
que tienen alguna relacion con el arte y con la belleza
(1949, p. 4), en este sentido, se menciona la experien-
cia como una condicidn inseparable de este término,
sin embargo, en la actualidad, ha sufrido fuertes varia-
ciones en cuanto a que su transformacion esté ligada a
los distintos contextos socio-culturales, que ha vivido

la humanidad.

En su articulo titulado La redefinicion de la estética
(2011), los autores Samuel Arriaran y Elizabeth
Hernandez, reflexionan sobre el significado de la esté-
tica hoy en dia, entendiendo que ésta ya no sebe ser
comprendida como el estudio de lo bello, ya que su
evolucién como se menciond anteriormente, va de la
mano de los cambios sociales y culturales que hay en

una sociedad. Citando a los autores,

Los conceptos de lo bello varian historicamente
de acuerdo con las dimensiones espacio-tempora-
les en que se los concibe. Por esta razon, no pode-

mos seguir caracterizando la Estética como la

teoria de lo artistico reducida a lo bello. Esta
aparece estrechamente ligada a una diversidad de
practicas relacionadas con nuevos entornos
sociales y tecnoldgicos. (Arriardn y Sanchez,

2011. P. 217)

En este sentido la estética ya comienza a ser una expe-
riencia supeditada por el vinculo que hay entre la

tecnologia y el ser humano.

En esta relacion, surge el concepto de estética expan-
dida como una reflexion tedrica ante lo que significa 'y
es valorado hoy en dia como experiencia con respecto
a las creaciones artisticas e incluso otros campos que
involucran la posibilidad creativa y transformadora
del ser humano. Si bien este término ya fue descrito
anteriormente en el planteamiento del problema, es
importante refrescarlo, pero a su vez, adicionar y
poner en tela de juicio esa evidencia de la tecnologia
que comenzard a ser una constante dentro de este

proyecto.

El término de estéticas expandidas, es planteado por
Jairo Montoya en su texto titulado Lo Urbano (1999).
Alli se hace alusion a este término desde una proble-
matizacion de lo considerado a partir de una perspecti-
va netamente artistica, mencionando que el proyecto
de una semidtica y hermenéutica del arte, tenia sus
condiciones de existencia en dos fendémenos: “ a) el
estallido de las experiencias artisticas contempora-
neas, que sacaban a la luz una exploracion insinuada
de las posibilidades estéticas que ofrecian casi todos
los ambitos sensoriales, y que se desplegaban en una

mezcla de hibridacion y yuxtaposicion en sus espa

20



cios, y b) la explosion de teorias estéticas que abria el
espectro de retoricas y poéticas de los fendmenos

artisticos” (1999, p. 297).

Por otro lado, este concepto esta ligado al de tecnolo-
gia en cuanto a que se menciona éste medio como una
constante en la manera de percibir el mundo en la
actualidad. El concepto de estética, ha sufrido una
transformacion que responde a la manera como el
mundo y la sociedad se dinamiza a través de la virtua-
lidad, la interactividad, la hipertextualidad, que son
elementos que no sélo han sido tomados por artistas
para crear obras en las cuales se involucre el especta-
dor, sino que abarcan todos los contextos de la vida

cotidiana.

En esta relacion intrinseca con lo medial, aparece un
concepto conocido como Imagen expandida, el cual
logra explicar y acotar el concepto de estética expandi-
da desde una mirada que no es para nada ajena a los
enfrentamientos que tienen las personas y los especta-

dores constantemente en su vida diaria, la imagen.

En el texto titulado Youngblood, Aristoteles y Muybri-
dge: la imagen expandida como fenomeno poliédrico
(2016), el autor Oscar Colorado, plantea este fenéme-
no, a partir del traspaso al que se ha sometido la
imagen, desde un estado fisico como lo es el caso de la
pintura, el dibujo y la fotografia, hacia un estado
virtual en donde ésta es creada y producida por fotones
en una pantalla o incluso un rayo laser (Colorado,

2016, p. 2).

El concepto como tal, lo define partir de una mirada
historica, en cuanto a que el autor plantea como surge
esta idea desde lo que se conoce como el cine expandi-
do. Por un lado, se define como una forma de creacion
generada a partir de conexiones o interfaces a través
de formas artisticas como el happening, el performan-
ce, el video y la instalacion, como instrumentos que
buscan reflexionar, y provocar discursos, a partir de
hibridaciones estéticas, conceptuales, tecnoldgicas, de

ecosistemas, redes sociales y aplicaciones (p. 11).

Citando a McLuhan, el autor menciona que bajo el
concepto de imagen expandida, el medio es el mensa-
je. De esta forma, se puede hablar de un recurso de
expresion cruzada, heterogénea, donde la interaccion
y la colaboracion resultan esenciales. La imagen
expandida en lo discursivo, narrativo, pero también
tecnoldgico, teniendo presente lo ético, estético y

registral (McLuhan citado en Colorado (2016), p. 12).

Finalmente, hablar de imagen expandida, es mencio-
nar una relacion simbiotica entre creacion-obra- distri-
bucion, donde lo que prevalece es la interaccion
social, el didlogo, siendo la intertextualidad y la apro-

piacion el punto de partida en la Imagen Expandida.

Retomando la interdisciplinariedad de lenguajes que
se involucran entre si para comprender el concepto de
estética expandida bajo la imagen como objeto presen-
ciado en la cotidianidad, interferido y conformado por
una multiplicidad de elementos que involucran al
espectador de una manera extrasensorial, se entra a

describir el concepto de performance digital.
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Para describir este concepto, es necesario definir
primeramente tanto la palabra performance como la
palabra digital, y al igual que como se hizo con cuerpo
vestido, poner ambos términos en didlogo con el fin de
dar a comprender como se entretejen estos dos lengua-
jes creando asi uno so6lo que involucra un contexto

intermedial.

Por performance, segtn la definicién brindada por el
Diccionario de la Real Academia Espariola, se le refe-
rencia a la actividad artistica que tiene como principio
basico la improvisacioén y el contacto directo con el
espectador (RAE, 2016). Por su parte, en el Glosario
de artes visuales y nuevos medios, el performance o
arte en vivo es un espectaculo artistico representado en
directo ante un publico en el que se combinan distintas
formas de expresion como la danza, el teatro, la
musica, el videoarte y las artes visuales. El sujeto es el
elemento constitutivo de la obra y sus principales
caracteristicas son la provocacion, la espontaneidad y
la improvisacion. Sus origenes se encuentran en los
happenings a finales de la década de 1950 y esté ligado
al movimiento Fluxus, al Body Art, y al Arte Concep-
tual (p. 9).

Este concepto, es mencionado por Claudia Ferndndez
en su texto titulado Las performaticas del cuerpo
vestido (2013), haciendo alusiéon a éste, como una
realizacion individual, temporal y efimera que incor-
pora diferentes campos de practica como la danza, las
artes plasticas, la musica, entre otros, al igual de que
técnicas audiovisuales, utilizando el cuerpo de forma
no verbal. Estd compuesto por un cuerpo, un escena-
rio, y una interactividad que involucra al espectador

invitandolo a experimentar y reflexionar

sobre los limites entre su cuerpo y el del performer,
explorando la inmediatez, lo tactil y lo efimero (Fer-
nandez, 2013). Esta practica y forma de expresion,
brinda nuevas posibilidades de ver el disefio en cuanto
a la generacion de un discurso critico atravesado por la
transdisciplinariedad. Es un medio para comprender el
cuerpo, y sus practicas en cuanto al pensamiento

contemporaneo, y en ello lo que le compete al disefio.

Por otra parte, Eduardo Pinzén y José Troncoso, en su
texto La virtualizacion del cuerpo a través del “cut-
ting” y Body Art Performance (2005), describen el
concepto de performatividad como la representacion
del otro, comprendiendo el otro como una auto-repre-
sentacion del propio cuerpo bajo un discurso construi-
do. Esta performatividad, construye otras imagines
inexistentes a partir de la virtualizacion de la realidad,
logrando asi una actualizacion de la misma, aunque
manteniendo lo coherente, organizado y figurado de la

imagen.

Finalmente, en el articulo nombrado Videoperforman-
ce: limites, modalidades y practicas del cuerpo en la
imagen en movimiento (2012), escrito por Ana
Sedafio, se habla de performance como una manifesta-
cion del arte que se consolido en los afios 60°s, junto
con toda una convulsion de la sociedad moderna.
Nacié como un arte para la resistencia, con una fuerte
tendencia hacia lo politico, posibilitando como arte de
accion, la creacion de nuevos lenguajes artisticos mas

cercanos a la realidad cultural.

El performance, como lo menciona la autora
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se populariza en los afios setenta reemplazando la
accion para describir realizaciones artisticas
publicas, sin la obligacion de la participacion de
espectadores. Tiene que ver con ciertos aspectos
de la situacion teatral (con un mayor componente
corporal: el cuerpo como agente del conocimien-
to), la danza, lo visual, ciertos comportamientos
sociales y el acontecimiento como un gesto limite
de la vida. Es una manifestacion artistica que
representa la idea del work in progress, como una
reinvencion continua y experimental de la obra...
En el performance, el cuerpo es un soporte del
discurso, duraciéon en un tiempo limitado y
accion, mostrados o expuestos en una presencia
real y efimera como elementos del lenguaje

explicito de la obra. (pg.4)

Adicionalmente, la autora menciona el Videoperfor-
mance desde tres subcategorias, sin embargo, primero

se realizard una breve descripcion del mismo.

El videoperformance, consiste en la interaccion e
hibridacion de medios que siempre estuvieron separa-
dos: la danza, el performance y el video. Estas tres
modalidades artisticas tienen en comun el tiempo y el
movimiento como elementos fisicos de su materiali-
dad. Sin embargo, la autora realiza una subdivision de
las categorias que surgen de la union de estos tres
lenguajes mencionados anteriormente (danza, perfor-

mance y video).

A. El registro del performance a través del video:
esta submodalidad utiliza la herramienta del video

como una posibilidad de congelar la obra performéatica

en el tiempo, ya que ésta es considerada como efimera.

B. Interrelacion entre el video y el performance:
aqui el video es utilizado como material para la reali-
zacion de la accion propuesta. Aqui se pueden obser-
var obras en las que la accidon ocurre ante una imagen
e incluso ciertas formas de videodanza en la que las
proyecciones se integran en los espacios donde se

produce la coreografia.

C. Videoperformance: en esta, se exploran y
explotan las particularidades y propiedades expresivas
del video como parte de la accion. El resultado es una
pieza con formato video, duracién temporal determi-
nada y reproducible en el que la accion juega un papel
vital. En este hay un dialogo de igualdad entre el
performance y el video, y las acciones son pensadas y

concebidas bajo la existencia de una cdmara.

En esta ultima modalidad, se incorpora también el
concepto de screendance propuesto por Roosenberg,
en el que se recorporaliza la danza a través de la panta-
lla, concibiendo el tiempo como una construccion del
cuerpo imposible, que incluso deja de ser afectado por
la gravedad, y restricciones temporales y espaciales.
Aqui aparece una deconstruccion y reconstruccion del
cuerpo en cuanto a su identidad, memoria y subjetivi-
dad. En esta modalidad, el tratamiento formal del
espacio y el cuerpo, es comprendido desde la logica

del encuadre.

Finalmente, y tras haber abordado todos estos concep-
tos que de alguna u otra manera se interrelacionan
entre si, se propone el concepto de disefio critico como
un elemento de gran importancia en dicha investiga-
cion, ya que todo lo que se plantea, a pesar de tener un
vinculo muy fuerte con el arte, estd planteado desde

una perspectiva del disefo de vestuario.
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Para abordar este concepto, mencionaremos a la
autora Inmaculada Torres Fernandez, quien en su
trabajo de tesis de maestria titulado Diserio critico: de
la transgresion a la autonomia (2015), habla de éste a
partir de la critica como un proposito a través del cual
las personas son conscientes de algo, logrando provo-
car cambios de opinion, profundizar en el sentido de
las cosas, sin quedarse en un aspecto meramente
superficial. (p. 32). Es asi como la autora menciona

que éste aspecto (la critica),

...se hace indispensable para el desarrolloXde un
pensamiento critico, en cierto modo inconformis-
ta y con una actitud reivindicativa. Por ello,
podriamos decir que contribuye al desarrollo de
cualquier materia, incluido el disefio. Normal-
mente ha sido un concepto relacionado con la
estética, la filosofia y el arte, siendo en el disefio
una denominacién bastante reciente. No solo es
util para los que lo practican, ya que a través de la
misma aprenden y son mas conscientes, también
el propio disefio se enriquece y ellos pueden
mejorar su practica siempre en base a unos
ideales que son los que la despiertan; ademas en
los usuarios puede llegar a provocar una reflexion
acerca de unos hechos concretos, y unas actua-
ciones liberadas a través de una actividad que
tiene que ver con multiples elementos ademas de
los asumidos como normales. Basicamente se
trataria de mantener durante el desarrollo de la
practica del disefio un cuestionamiento conscien-

te, tanto en el ambito estético como social. (p.32)

Por otra parte, se nombra uno de los antecedentes
teoricos de este concepto: la Escuela de Frankfurt, una
escuela de pensamiento occidental que surge a media-
dos del siglo XX, dislocando la teoria tradicional a
partir de la practica. Esta escuela, entendia el conoci-
miento como una praxis basada en la experiencia y el
sentimiento, ademas de la razén. Esta teoria, como lo
menciona la autora, defendia la critica por su capaci-
dad para llegar a ser agente de cambio social, desve-
lando los mecanismos de coercidon ocultos para mos-
trar los intereses escondidos tras ellos. Estos, eran
ejercidos por el poder hegemonico a través de los
medios de comunicacién y la cultura de consumo.

(Torres, p.33)

Ya entrando en materia a describir el concepto de
disefio critico como tal, la autora menciona el estable-
cimiento del mismo dentro del ambito del disefio en el
afio 1999. Este concepto fue acuiiado por el disefiador
Antony Dunne, profesor de la Royal College of Arts.
Dunne, junto con Fiona Raby, son los maximos expo-
nentes del disefio critico. Para ellos segun lo menciona

Torres,

es una forma de investigacion de disefio destina-
da a hacer consumidores mas criticos con su vida
cotidiana, en particular sobre como ésta, esta
mediada por presupuestos, valores, ideologias y
normas de conducta inscritas en dichos
disefios...trata de una investigacion que, a través
de una metodologia de disefio, pone en un primer
plano a debatir la ética de la practica...a la vez
que revela las agendas y los valores ocultos en
dichas practicas, explorando valores alternativos
a los existentes...ddndole la forma de otro

producto de disefio mas. Seria aquel que utiliza
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propuestas de disefio especulativosKpara desafiar
los supuestos ya dados, los lugares preconcebidos
sobre el papel que los productos de consumo
desempefian en la vida cotidiana. (Dunne, Raby,

citados en Torres, p. 35)

Dentro de esta logica, menciona que los objetos de
disefio critico, constituyen una critica materializada y
son objetos discursivos con los que se puede llegar a
pensar mejor que con palabras, y volviendo a Dunne y
Raby, el disefio critico habla de valores y actitudes
ante una forma de ver el disefio e imaginar sus posibi-
lidades que van mas alla de las definiciones ligadas

netamente al mercado y a la sociedad de consumo.

Este disefio ha nacido un poco de la idea y la
intencion de investigar en comolel disefio en
general, en cualquier forma posible, puede
despertar awareness, pero no por ello pretende
ser la unica forma de disefio para conseguirlo, ni
la mejor. Es un disefio conceptual con un propdsi-
to determinado: ser util, cuestionar y criticar,
ademas de retar la manera en que las tecnologias
entran en nuestras vidas. Y como objetos que son,
estos suponen una ‘“critica materializada”, obje-
tos discursivos, donde se trata de pensar a través
del disefio mejor que a través de las palabras,
usando ambos para comprometer e implicar a las
personas. Esta critica se puede entender como un
uso mas del disefio, tal como lo es el comunicar
en el caso del diseno grafico, oXel resolver
problemas en el caso del disefio de producto. Para
ello utiliza la especulacion, la ficcion o la
creacion de futuros posibles, ya que estos le

ayudan a desligarse de la industria, relacionarse

con la cultura y fomentar la capacidad imaginati-
va de las personas. Para ellos la clave de su
criticidad estd en este punto, en como se asienta
en el mundo actual aun perteneciendo a otro
tiempo y lugar (ficticio o futuro), a través no de
cuentos e historias sino mediante una parte fisica
que hace que no se quede solo en palabras y por
lo tanto incremente el engagement con las perso-

nas. (Dunne y Raby en Torres, 2015, 36)

Es asi, como se finaliza en este apartado, una total
definicion de los conceptos clave abordados en este
proyecto, a partir de autores y definiciones que ayuda-
ran al lector como se menciond inicialmente, a com-
prender lo que sigue. Cabe mencionar la pertinencia
del diseno critico en dicho proceso de investigacion,
en cuanto a que se comporta como uno de los pilares
principales que nos brindaran elementos para hacer
simbiosis entre el disefo de vestuario y el arte, ya que
éste, plantea una relacion entre lo conceptual y artisti-
co, desde una mirada del desarrollo de conceptos de
disefio cuya funcidn se liga a la posibilidad de generar
criticas, preguntas y reflexiones, abordando en este
caso, un elemento inherente a la vida del ser huamano
que se permea de lo social, cultural, politico, economi-
co, estético, entre otros, el vestuario, el cuerpo-vesti-

do.

La importancia de haber desarrollado estos términos
bajo una légica no solo desde miradas sociologicas y
antropoldgicas, sino también artisticas y todas vincu-
ladas a partir de la tecnologia y lo medial como una
condicion que determina las maneras de percibir y
vivir en la actualidad, conglomeran las bases teoricas
de lo que podré llegar a ser denominado como Vestua-

rio expandido.

25



Metodologia

A continuacion se expondrd la metodologia que se
llevaré a cabo en dicho proyecto, a partir del plantea-
miento del problema (;Cuales son los conceptos y
caracteristicas que posibilitan la proposicion del
término vestuario expandido entendido como la
relacion entre cuerpo-vestido, espacio y movimiento
en el contexto del performance digital?), y los objeti-
vos 2 y 3 que volveremos a mencionar a continuacion
con el fin de que el lector los tenga presentes a la hora
de abordar lo que se propone a continuacion. El segun-
do objetivo especifico consiste en analizar una serie de
referentes cuya naturaleza conjugue los conceptos
definidos y abordados anteriormente, identificando
elementos que permitiran nutrir el concepto de vestua-
rio expandido a la luz del cuerpo-vestido en el perfor-
mance digital, y el tercero, trasladar los conceptos
abordados a una practica que conjugue la mirada del
disefio critico, para poner en escena las definiciones

preliminares del vestuario expandido.

En este sentido dicha metodologia, teniendo en cuenta
las categorias propuestas en el marco teérico, tiene dos
fases: la primera que esta vinculada al segundo objeti-
vo, es un momento de seleccion y andlisis de referen-
tes que nos brindaran elementos para trasladar dicha
investigacion a una fase de experimentacion que esta
relacionada con el tercer objetivo, el cual busca reali-
zar unas experimentaciones proyectuales del tema
estudiado. Este segundo momento de la investigacion,
tendrd en cuenta como principal componente una

conceptualizacion a partir del disefio critico como

base teorica y practica, proponiendo asi una metodolo-
gia que apunta a una mirada desde la disciplina del

disefio.
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1. Cuerpo-ves-
tido, espacio y movi-
miento
en el performance
digital

(variable)

2. El

expandido en el

vestuario

performance digital

(categoria)

Analisis de imagen
Audiovisual

El analisis de imagen
pretende reconocer los
elementos fundamentales
de una obra, que la hace
distintiva dentro de un
tema determinado. Este,
es un método que brinda
al investigador, la posibi-
lidad de

material visual y analizar-

desglosar el

lo desde distintos items,
con el fin de identificar
elementos que componen
dicha imagen, los cuales

seran de utilidad para

generar conclusiones
puntuales.
M¢étodo proyectual

Basandonos en el texto de
Bruno Munari, titulado
Jcomo nacen los objetos?
(1983), se

método proyectual como

expone el

un proceso que consiste
en la realizacion de opera-
ciones dictadas en un
analisis

logico  para

conseguir un resultado.

A. Seleccion de referentes
mediales:

En esta primera fase, se
realizara una busqueda de
referentes cuya naturaleza
provenga de una reflexion
del cuerpo-vestido, espacio
y movimiento, a través de
elementos identificados
dentro de la definicion de
estética expandida abordada
en el marco tedrico, inclu-
yendo lenguajes especificos
(sonido, iluminacion,
imagen y espacialidad), que
se interrelacionan entre si.
Estos referentes estaran
enmarcados bajo los siguien-

tes parametros:

. Cantidad de referen-
tes: se realizard un analisis
de seis (3) referentes, dividi-
dos en distintos momentos
historicos.

. Temporalidad:  un
referente entre los afios 60°s
y 70’s, un referente ubicado
entre los afios 90’s y uno

perteneciente a la actualidad.

*Computador

eInternet
*Fotogramas
*Matriz de analisis de

imagen.

*Espacio privado
*Publico (5 personas)
*Micro-proyectores
*Sonido
*Computador

*Nano control
[luminacion
*Material audiovisual

eCamara
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Como lo expresa el autor, al

momento de comenzar a
realizar un producto de
diseno, es necesaria la
busqueda de antecedentes
con el fin de tener una idea
de qué se ha hecho, y asi
identificar alternativas y
errores, que llevaran a desa-
rrollar nuevas ideas. Bésica-
mente, el método consiste en
determinar unas serie de
pasos que respalden el desa-
rrollo de un producto. (Mu-
nari, 1983, p.18)

Como menciona el autor, el
método proyectual para el
disefiador, no es absoluto y
definitivos. Puede ser modi-
ficado si se encuentran otros
valores que mejoren dicho
proceso, y esto, depende de
la creatividad de quien esta
proyectando. Asi, la finali-
dad del diseno mas que
seguir los pasos al pie de la
letra, consiste en llegar a un
resultado de manera organi-

zada. (p. 19).

La seleccion de estas varia-
bles, tiene como principal
objetivo, hacer un analisis de
cémo ha ido evolucionando
el lenguaje en las artes
mediales ligado al concepto
de expansion, y comprender
como el cuerpo se ha ido
involucrando o ha sido parti-
cipe de estos. De igual
manera, se tendra presente
en esta seleccion, la pregunta
por el cuerpo con relacion al

vestido y la espacialidad.

Seleccion de fotogramas

Se tomaran fotogramas clave
de cada obra en los que se
pongan en evidencia la
variable a analizar. Esto, se
hara por medio de una matriz
de analisis de imagen a partir

de los siguientes items:

1. Nivel contextual
2. Nivel morfologico
3. Nivel compositivo

4. Nivel enunciativo
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A continuacién, se mencio-
nan los pasos propuestos por
una metodologia de disefo,
alterados con decisiones
propias que satisfacen los
requerimientos dados por

dicha investigacion:

1. Fase de investigacion y
analisis:

*Observacion del contexto
eIdentificacion del proble-
ma.

*Identificacion de oportuni-
dades de disefio
*Descripcion del problema
*Andlisis del problema
*Estado del arte
*Planteamiento de los reque-
rimientos desde la dimen-
sion estético-comunicativa
funcional-operativa,

tecno-productiva.

2. Fase creativa:

*Blisqueda de referentes
visuales.
*Seleccion formas y paleta
de color
*Busqueda y seleccion de

materia prima (en este caso,

de

Conceptualizacion

diseiio

Se realizard un proceso de

conceptualizacion de disefo

con el cual se busca abordar
un tema que abarque pregun-
tas por el cuerpo-vestido en
la actualidad a partir de una

mirada del disefio critico.

Realizacion de un perfor-

mance digital

Lo que se busca con esta
estrategia, es poner en prac-
tica de una manera indivi-
dual, los elementos detecta-
dos anteriormente con el fin
de proponer otra forma de
estudiar y materializar un
desarrollado a
del

diseno. En este momento se

concepto

partir de la mirada

pondran a conversar los
lenguajes establecidos en la
disciplina del disefio y la del
arte, teniendo como elemen-
to en comun el estudio del

cuerpo-vestido.

*Espacio privado
*Publico (5 personas)
*Micro-proyectores
*Sonido
*Computador

*Nano control
[luminacion
*Material audiovisual

eCamara
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la materia prima tendria que
ver con el material visual a
utilizar)

*Bocetacion

3. Fase de experimentacion:
*Desarrollo de prototipo.
*Prueba de prototipo con el
usuario

*Validacion del prototipo

*Analisis y conclusiones

4. Fase final de producto
*Materializacion final.

*Divulgacion de la obra.

Dicha experimentacién se

llevaréa a cabo en un espacio
pequefio, con un publico
reducido ya que lo que se
busca no es materializar un
objeto final, sino hacer
prototipos que nos permitan
comprender todos los com-
ponentes que se involucran
para abordar el concepto de

vestuario-expandido.

Aqui, seran indispensables
dos aspectos: a) la presencia
de un publico y b) la selec-
cion previa de material
audiovisual a partir de los
distintos componentes del
disefio (estético, funcional y

operativo).
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Desarrollo metodolégico

A continuacion, se pone en evidencia el desarrollo de
la metodologia propuesta, dentro de la cual hay dos
momentos: un primer momento, responde al analisis
de tres obras ubicadas cronoldgicamente en tres
momentos histoéricos (1964, 1992 y 2016) respectiva-
mente, con el fin de identificar no sélo el incremento
de lenguajes, sino también determinar la relacién con
el cuerpo, el vestido y el espacio a través del perfor-
mance.

En un segundo momento, se encuentra una propuesta
de caracter proyectual en la cual se busca desde una
mirada del disefio critico, el concepto de vestuario

expandido propuesto en dicha investigacion.

1. Cuerpo-vestido, espacio y movimiento en el

performance digital (variable)

Fase 1: Analisis de obras

Para esta etapa, se seleccionaron tres obras de caracter
performatico, en las cuales hay una presencia de la
relacion artista-espectador, seleccion de elementos
mediaticos tanto digitales como no digitales, y una

clara relacion con el cuerpo, el vestido y el espacio.
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FICHA DE ANALISIS DE IMAGEN AUDIOVISUAL

Nombre del investigador: Valeria Ronderos Escobar

Titulo del proyecto: Vestuario expandido: el cuerpo-vestido en movimiento en el performance digital

e

“Cut piece” (1964). Yoko Ono

En esta imagen, se muestra la accién que el espectador ejecuta sobreel cuerpo de la artista, cortando sus prendas.
Fuente: https://artforamnestyus.tumblr.com/post/127673463036/cut-piece-by-yoko-ono-in-1964-yoko-ono-invited

“Cut Piece”, es una obra de la artista performatica Yoko Ono. Realizada en el afio 1964,
la artista invita a la audiencia a cortar su ropa con unas tijeras con el objetivo

de exponer gradualmente su cuerpo, retando la relacion entre el artista y el espectador.
[gualmente, presenta una situacion en la que el publico estd implicado en la agresion

del cuerpo en este caso femenino, el cual historicamente fue sensurado a la vista.

“Cut piece”, demuestra coémo el espectador sin ninguna responsabilidad, tiene el
potencial de destruir la percepcion que tiene de los objetos.
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1. NIVEL CONTEXTUAL

DATOS GENERALES
TITULO: Cut Piece
AUTOR: Yoko Ono
NACIONALIDAD: Japonesa
ANO: 1964
PROCEDENCIA: Tokio
GENERO: Performance

MOVIMIENTO: Fluxus

PARAMETROS TECNICOS

B/N / COLOR: Color y Blanco y negro

FORMATO: Presencial y digital

CAMARA: no aplica

SONIDO: sin sonido. Se escuchan voces del publico.

SOPORTE: no aplica

OBJETIVO: generar una interaccion entre el espectador y el cuerpo de la artista.

OTRAS INFORMACIONES

COMENTARIOS CRITICOS SOBRE EL AUTOR:

La artista tiene una fuerte influencia del arte conceptual en el cual la idea es la esencia de la obra.
En su obra, trata temas de la cotidianidad, lo social, lo politico.



2. NIVEL MORFOLOGICO

OBJETIVO DEL ANALISIS
Este analisis, tiene como proncipal objetivo identificar y comprender los principales elementos
compositivos de la obra, con el fin de relacionarlos con el componente tedrico de esta investigacion.

Si bien no es una obra en la que el video juega un papel principal, mas alla de ser un medio de registro
de la obra, se encuentra una fuerte relacion entre el cuerpo-vestido y la interactividad entre el artista y
el espectador

ELEMENTOS VISUALES

Figurativos (Forma, textura, nitidez de la imagen, elementos en escena): en la escena se encuentra
la artista sentada y vestida completamente de negro. Hay unas tijeras.

Esquematicos (planos, espacio, escala): la obra es presencial, en escala real. El nivel de interaccion
con la artista es un nivel bajo, puesto que los espectadores deben agacharse para tener acceso a ella,
quien se encuentra sentada.

Abstractos (Iluminacion, Contraste, tonalidades, color): iluminacion focal. Hay un spot que ilumina
principalmente a la performer, y en este mismo sentido, a quien se acerca a interactuar.

ELEMENTOS SONOROS

Voz: la voz que se puede apreciar en el performance, proviene del publico en forma de
comentarios y ordenes para ejecutar durante la accion.

Musica: no aplica. La obra es completamente en silencio.

Efectos sonoros: no aplica.

REFLEXION GENERAL
El componente morfologico de la obra, es muy sencillo en cuanto a que utiliza pocos elementos en la
puesta en escena, no hay una influencia de lo digital, pero sin embargo, la dindmica de relacion entre

el espectador y el artista, determina la interaccion y lo mediatico.

En este sentido, lo mediatico va mas alla de lo digital y est4 determinado por la instruccidén que se le
da al espectador de intervenir sobre la artista.

La ausencia de material sonoro, genera tension en la escena, y permite que se generen didlogos e
interacciones incluso entre el piblico en cuanto a que la instruccion también se da entre éste.
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3. NIVEL COMPOSITIVO

En esta fase del andlisis, se debe realizar una relacion entre lo visual y lo sonoro.

SISTEMA SINTACTICO O COMPOSITIVO

Ritmo: lento

Tension: la tension estd determinada por el momento de desicidon por parte del publico para empezar a
ejecutar la accion.

Proporcioén: no aplica

Distribucién de pesos: no aplica

Estaticidad/dinamicidad: es una obra dindmica en cuanto a que se genera una transformacion del
elemento performatico, en este caso el vestuario de la artista. La dindmica también estd determinada
por la continuidad en la accion del publico.

Recorrido audio-visual: este se aprecia en el video que registra la obra. La cdmara, busca una relacion
de accion reaccidn entre quien pasa a intervenir, y el rostro de la artista.

ESPACIO DE LA REPRESENTACION

Habitabilidad: la habitabilidad esté ligada con el espacio y la relacion con el vestuario. Es un espacio
recogido en el cual el espacio entre el publico y la performer no es mucho, aproximadamente una
distancia de 3 mts.

La habitabilidad con relacion al vestuario, estd dada por la idea de exposicion.

Puesta en escena: la puesta en escena esta determinada por el performer. Es un espacio vacio. En el
centro esta la artista sentada en el suelo. Hay unas tijeras.
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TEMPORALIDAD

Tiempo de la representacion: indefinido

Instantaneidad: la instantaneidad est4 determinada por la accidon performatica. Cada accion ejecutada
por cada persona del publico implica ina instantaneidad en cuanto a que no esta planeada.

Duracién: indefinido

Atemporalidad: no aplica

Tiempo simbolico: no aplica

Tiempo subjetivo: no aplica

Secuencialidad/narratividad: no aplica

REFLEXION GENERAL

A nivel compositivo, la obra maneja una narrativa que atraviesa la relacion presencial del artista en la
misma. Igualmente, la interaccion que se genera con el publico, es la que determina el ritmo de la
obra, que en este caso es atemporal en cuanto a que no es constante, y responde a las desiciones del
publico sobre el cuerpo de la performer.

Es importante mencionar, que si bien no existe un medio tecnologico en la obra, éste, interviene como
herramienta de registro del performance ya que éste es efimero en cuanto a que el publico y la relacion
de éste tiene variabilidad cada vez que la performer hace la obra.

En este caso, la cdmara, juega un papel no sélo en el sentido de cumplir una funcion, sino que también
se acopla al ritmo mismo de la obra y busca narrar las interacciones y reacciones que se dan entre el
artista y el espectador.
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4. NIVEL ENUNCIATIVO

PUNTO DE VISTA FiSICO

Actitud del o los performers /personajes: el performer estd en un etado neutral sin expresion facial o
corporal alguna. Unicamente, en el momento en que su brasier es cortado, se tapa los senos con las
manos, generando una relacion de intimidad con su cuerpo.

Verosimilitud: la verosimilitud esta dada por el concepto de la obra, que es la exposicion del cuerpo
ante la accion e intervencion del espectador. Bajo el contexto hitorico, la idea de generar una reaccion
de intervencion sobre el cuerpo del otro generando su desnudez, responde a lo que el movimiento
fluxus abarca con relacion a una nueva concepcion de cuerpo que deja de ser estigmatizado y ahora
puede ser visto e intervenido, y especificamente con el cuerpo femenino, que ahora tiene la posibilidad
de ser visibilizado.

Participacion del publico: la participacion del publico inicialmente es un poco timida. Cuando la
primera persona pasa a intervenir sobre el cuerpo de la artista, el ambiente se torma menos tenso y
todos los espectadores de forma decididia comienzan a ejecutar la accion. Por otro lado, es muy
interesante incluso la interaccion que se empieza a generar entre los espectadores en cuanto a que se
empiezan a dar 6rdenes indicando donde cortar.

Relaciones intertextuales: la relacion intertextual mas evidente, se da en el momento en que la artista
se tapa los senos cuando su brasier es cortado. Aqui, hay un momento de autosensura de su propio
cuerpo.

INTERPRETACION GLOBAL DE LA OBRA

Cabe aclarar que el vinculo que tiene esta obra con dicho trabajo de investigacion, esta dada por la
relacion que surge con la interactividad entre el artista y el espectador en cuanto a una construccion
conjunta de la obra, y la generacion de una experiencia, que si bien no es multisensorial en cuanto a
intervenciones sonoras o graficas, si lo es con relacion a un componente contextual socio cultural, de
lo que en ese entonces representaba el cuerpo.

Por otro lado, la obra, hace una reflexion con respecto a la desnudez del cuerpo femenino, y directa-
mente con el vestido. Se puede apreciar la sobreposicion de prendas que generan capas sobre capas
sobrecubriendo el cuerpo.

Bibliografia

Ono, Y. (1964). Cut piece. Yamaichi Concert Hall. Kyoto. Rescatado de: https://www.youtube.-
com/watch?v=1YJ3dPwa2tl
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FICHA DE ANALISIS DE IMAGEN AUDIOVISUAL

Nombre del investigador: Valeria Ronderos Escobar

Titulo del proyecto: Vestuario expandido: el cuerpo-vestido en movimiento en el performance digital

“Telematic dreaming” (1992). Paul Sermon

En esta imagen, de ve un cuerpo real sobre una cama teniendo interaccién con un cuerpo virtual.
Fuente: https://vimeo.com/19516978

Objetivo de la obra
Telematic dreaming, es una obra del artista Paul Sermon realizada en el afio 1992 en Finlandia.

El objetivo de esta obra, busca generar una realidad virtual en la cual se produce una interaccion
entre el intérprete y el ejecutante y los miembros del publico, a través de una tecnologia llamada

telepresencia.

En la obra, se expone una virtualizacion del cuerpo sobre objetos reales.
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1. NIVEL CONTEXTUAL

DATOS GENERALES
TITULO: Telematic dreaming
AUTOR: Paul Sermon
NACIONALIDAD: Inglesa
ANO: 1992
PROCEDENCIA: Oxford
GENERO: Teleperformance

MOVIMIENTO: Interactive enviroment. Art and telecomunications.

PARAMETROS TECNICOS

B/N / COLOR: obra a color

FORMATO: videoproyecciones

CAMARA: no aplica

SONIDO: no aplica

SOPORTE: proyectores de video, monitores, videomixer

OBJETIVO: generar una experiencia de realidad virtual entre el artista y el ptblico en tiempo real. Una
“outer body experience”, es decir una experiencia por fuera del cuerpo.

COMENTARIOS CRITICOS SOBRE EL AUTOR:

Paul Sermon, es uno de los artistas prioneros del arte telematico. Su deseo por generar la posibilidad de
exponer obras a distancia, lo llevo a experimentar con la tecnologia y las telecomunicaciones, brindan-
do en sus obras experiencias extrasensoriales que buscan virtualizar el arte y los cuerpos.
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2. NIVEL MORFOLOGICO

OBJETIVO DEL ANALISIS

El objetivo del analisis morfologico en esta obra, consiste en comprender cuéles son los elementos
utilizados para generar una obra de caracter mediatico a partir de herramientas y lenguajes tecnologi-
cos, en la cual de igual forma, exista a una interaccion entre el artista y el espectador a través de la
performatividad.

ELEMENTOS VISUALES

Figurativos (Forma, textura, nitidez de la imagen, elementos en escena): imagen proveniente de video-
royectores, imagen de personas y texturas. En la escena esté el publico, una cama, y en escenarios
alternos habitatos por el artista. Imagen virtual, un poco distorsionada por la superficie de proyeccion.

Esquematicos (planos, espacio, escala): escala real, la imagen capta un plano general del performance.
También se hace uso del plano cenital.

Abstractos (Iluminacion, Contraste, tonalidades, color): la iluminacion es generada por los proyecto-
res. No hay luces extras en el espacio, y funcionan como spot hacia la cama que es el elemento central.

ELEMENTOS SONOROS
Voz: hay voces del publico y del artista.
Musica: ausencia de musica

Efectos sonoros: no aplica

REFLEXION GENERAL

En este primer analisis morfoldgico de la obra, se puede evidenciar que la obra utliza medios tecnolo-
gicos a favor de su concepto como teleperformance. Lo videoperformatico, se evidencia en la telepre-
sencia de un cuerpo, y la performatividad que se da en la relacion espectador artista.

El vinculo con el video, al igual que en la primera obra analizada, tiene la funcion de registrar la obra,
y juega igualmente con la intension de la misma, narrando la situacion y a su vez jugando con la
intension de evidenciar un esapcio virtual.

La ausencia de sonido permite que haya una concentracion en la instalacion.

La iluminacién proveniente unicamente de los proyectores, hace que el espacio focal sea inicamente
el elemento con el cual el publico interactia.
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3. NIVEL COMPOSITIVO

En esta fase del analisis, se debe realizar una relacion entre lo visual y lo sonoro.

SISTEMA SINTACTICO O COMPOSITIVO

Ritmo: lento. El ritmo responde a la interaccion de cada persona con el objeto.

Tension: la tension esta dada en el momento en que el espectador interactiia con un cuerpo virtual.

Proporcion: no aplica

Distribucion de pesos: no aplica

Estaticidad/dinamicidad: esta depende del tiempo de interaccion con la instalacion. Es indeterminada.

Sin embargo, es una obra dinamica en cuanto a que la imagen se transforma y también el publico
genera su propio vinculo con la misma

Recorrido audio-visual: el recorrido de la cadmara que cumple la funcion de registro, realiza planos de
larga duracion. Usa el plano deneral y el primer plano, casi siempre desde angulos cenitales.

ESPACIO DE LA REPRESENTACION

Habitabilidad: la obra se da en dos espacios, habitaciones, una en la que se encuentra el artista gene-
rando la obra que se proyecta en la sala donde esté el publico. La relacion entre el artista y el especta-
dor es virtual pero en tiempo real.

Puesta en escena: objeto: cama, videoproyectores y monitores.
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TEMPORALIDAD

Tiempo de la representacion: tiempo real.

Instantaneidad: realidad virtual. Hay una intantaneidad en el momento en que el artista ejecuta su
imagen en otro espacio.

Duracién: indefinido

Atemporalidad: no aplica

Tiempo simbolico: el tiempo en esta obra, estd dado por la concepcion de este a través de la tecnologia
y lo virtual. Dos espacios, dos acciones en un mismo rango de tiempo.

Tiempo subjetivo: no aplica

Secuencialidad/narratividad: no aplica

REFLEXION GENERAL

Si bien en esta obra no hay una relacion entre lo visual y lo sonoro, si hay un fuerte vinculo entre lo
visual, en este caso la telepresencia del artista, con el publico a través de una imagen digital proyecta-
da sobre un objeto real y trangible en el cual se genera una relacion entre lo real y lo virtual.

Esta relacion, nos brinda elementos donde se puede apreciar la transformacion que experimenta el
cuerpo al interactuar con un cuerpo virtual (el espectador interactua en tiempo real con la imagen del
cuerpo del artista), al igual que una apreciacion sobre lo que puede comprenderse como interfaz de
interaccion que en este caso es un objeto.

La composicion desde la imagen virtual, mezclada con un elemento rela (la cama), es la que invita al
publico a interactuar y hacer parte de la obra, generando asi la performatividad.
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4. NIVEL ENUNCIATIVO

PUNTO DE VISTA FiSICO

Actitud del o los performers /personajes: el artista, reacciona paralelamente al publico, inicialmente
explicandole y dandole la posibilidad de imaginarse dentro de una capsula de realidad virtual.

Verosimilitud: la verosimilitud estd vinculada a la idea de la obra como una instalacion que pone a
disposicion del publico la posibilidad de interactuar con la imagen de un cuerpo virtual en tiempo real,
y toda la infraestructura de la obra est4 dada por la eleccién de herramientas como monitores, video-
proyectores y mezcladores que trabajan juntos para generar una telepresencia sobre un objeto.

Participacion del publico: el plblico tiene una participacion indispensable en el desarrollo de la obra.
Es éste quien se atreve y toma la desicion de acostarse en la cama para interactuar con esta imagen que
va a aparecer a su lado, y con la que puede hablar en tiempo real.

Relaciones intertextuales:

La relacion intertextual como lo menciona el artista, se da en el momento en que sus acciones genera-
das y grabadas en una habitacion y una cama sin objetos para generar acciones, se mezclan con los
cuerpos desconocidos generando interacciones de intensa improvisacion fisica.

INTERPRETACION GLOBAL DE LA OBRA

Como se menciond inicialmente, esta obra fue seleccionada dentro de las tres obras a analizar, no por
su relacion con el vestuario, sino por el lenguaje que maneja con respecto a la virtualidad, la simulta-
neidad en los tiempos del artista y el espectador y sobre todo las maneras de interaccion y performati-
vidad que se dan con el publico desarrollando asi una idea conjunta.

La obra, nos brinda herramientas de analisis como el manejo de la tecnologia, y directamente la inter-
disciplinariedad en cuanto a que hay una realizacion de imagen, un desarrollo de lo telematico, pero
también hay un espacio real con objetos reales a través de los cuales la sensacion de intervenir con un
cuerpo virtual, llega a ser mas tangible.

Hay una expansion de la imagen dado el manejo e intervencion de varios espacios con la proyeccion
de un cuerpo que interactiia en todos los otros espacios con el publico. Igualmente, hay una mezcla de
lenguajes que involucran lo sonoro (con la voz del artista), lo digital (con la proyeccion), y lo tactil
(con la presencia de objetos).

Bibliografia:

Sermon, P. (1992). Telematic dreaming. Museo de artes de Taiwan. Taichung. Recuperado de: https://-
vimeo.com/19516978
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FICHA DE ANALISIS DE IMAGEN AUDIOVISUAL

Nombre del investigador: Valeria Ronderos Escobar

Titulo del proyecto: Vestuario expandido: el cuerpo-vestido en movimiento en el performance digital

Fashion Film-

DWHATF I REALQE
Interactive A/V Performance |H.4° \
PERCEPTION XS

J

What is Real? | A/V Fashion Film Project For Ece Ozalp’s Creation (2016).
Bi"SEYLER, Burcu Ece Yilmaz, Gokhan Okuyucu

En este proyecto el cuerpo- vestido se convierte en un objeto que sufre transformaciones a
través de la proyeccién digital de formas fractales dandole asi diferentes sensaciones
de volumen y silueta.

Fuente: https://vimeo.com/143157544 (14/01/2017)

Esta propuesta audiovisual hace una reflexion sobre lo que es real y lo que no lo es a través un debate
entre la realidad y la ilusion. Existe una pregunta por el cuerpo, el vestido y la silueta transformada
gracias al vinculo con el arte mediatico que propone imagen digital y frecuencias de sonido que
interfieren en la animacion de la misma generando en el espectador una dislocacion de la imagen
tangible y su relacion con el espacio y el tiempo ligado al concepto de la naturaleza como fuente

de transformacion en las percepciones.
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1. NIVEL CONTEXTUAL

DATOS GENERALES
TITULO: What is Real?

AUTOR: Bi'SEYLER, Burcu Ece Yilmaz, Gokhan Okuyucu

NACIONALIDAD: Alemana

ANO: 2016

PROCEDENCIA: Berlin

GENERO: Fashion film Video performance

MOVIMIENTO: Mapping

PARAMETROS TECNICOS

B/N / COLOR: produccion a blanco y negro

FORMATO: digital

CAMARA: no aplica

SONIDO: frecuencias electronicas

SOPORTE: video proyecciones sobre objetos, animaciéon 3D.

OBJETIVO: la eleccion de estas herramientas técnicas, determina el vinculo con el concepto de la obra,
en el cual se pone en juego la pregunta por lo que es real y lo que no es real.

OTRAS INFORMACIONES: no aplica

COMENTARIOS CRITICOS SOBRE EL AUTOR: no aplica



2. NIVEL MORFOLOGICO

OBJETIVO DEL ANALISIS: de las tres obras seleccionadas, esta tiene un fuerte acercamiento con
las artes digitales como el videomappinng, el performance, e involucra directamente la relacion del
cuerpo-vestido en movimiento. Por ende, el objetivo de realizar este analisis morfoldgico, nos brindara
la posibilidad de determinar ciertas caracteristicas y elementos que seran utilizados como referente
para la experimentacion propia.

ELEMENTOS VISUALES

Figurativos (Forma, textura, nitidez de la imagen, elementos en escena): la imagen es una interfaz
completamente tecnoldgica. Su nitidez estd dada por una produccion y posproduccion digital. En la
escena se puede ver un maniqui humano vestido con una superficie geométrica y rigida. En el contex-
to, hay un espacio con apariencia abandonada contrastando una puesta en escena completamente
tecnologica.

Esquematicos (planos, espacio, escala): plano general, primer plano, close up. Estos planos son usados
para narrar la espacialidad, y los detalles de la obra sobre el cuerpo vestido.

Abstractos (Iluminacion, Contraste, tonalidades, color): la iluminacién proviene de la videoproyec-
cion. El contraste esta dado por la imagen en blanco y negro y la misma imagen proyectada, las tonali-
dades estan hechas en escala de grises y el color en blanco y negro.

ELEMENTOS SONOROS
Voz: no aplica
Musica: intervencion electronica

Efectos sonoros: reverberaciones, saturacion del sonido a través de frecuencias altas.

REFLEXION GENERAL

En este analisis morfoldgico se puede llegar a la conclusion, que la naturaleza tecnoldgica de la obra,
tiene un fuerte vinculo con las desiciones de color. Por ejemplo, el hecho de que todo sea en blanco y
negro, sobre un maniqui, brinda una apariencia de lo que no tiene vida, contrastado con una imagen
completamente orgénica realizada digitalmente. Por otra parte, la produccion sonora, cumple un papel
vital en cuanto a que juega con el ritmo de las imagenes generando una interfaz mediada por la tecno-
logia.
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3. NIVEL COMPOSITIVO

En esta fase del anélisis, se debe realizar una relacion entre lo visual y lo sonoro.

SISTEMA SINTACTICO O COMPOSITIVO

Ritmo: el ritmo fluctaa entre lo rapido y lo lento en cuanto a que las proyecciones tienen momentos en
que el slow motion se convierte en la herramienta para generar una sensaciones de vacio o incluso de
tranquilidad, mientras en otros momentos la velocidad genera una sensacion de saturacion acompaiia-
da por los sonidos elecronicos.

Tension: la tension esta dada por el cambio de ritmo.

Proporcion: no aplica

Distribucion de pesos: no aplica

Estaticidad/dinamicidad: es una obra dindmica en cuanto al movimiento natural de la proyeccion.

Recorrido audio-visual: paneo sonoro, el recorrido visual se da en la mayoria de casos en un sentido
expandido, es decir desde el centro a la periferia.

ESPACIO DE LA REPRESENTACION

Habitabilidad: la obra puede ser proyectada en cualquier espacio.

Puesta en escena: maniqui vestido con una superficie rigida y geométrica. Proyeccion audiovisual
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TEMPORALIDAD

Tiempo de la representacion: 1.34 min
Instantaneidad: es una obra que se da de corrido. Es completamente instantanea en cuanto a que tiene
una linealidad.

Duracién: 1.34

Atemporalidad: no aplica

Tiempo simbdlico: no aplica

Tiempo subjetivo: no aplica

Secuencialidad/narratividad: es una secuencia lineal en cuanto a que se desarrolla a partir de elementos
que llevan a otros, es decir, se muestra una imagen o animacion de referencia y posteriormente esta es
llevada a un mapping sobre el objeto vestido.

REFLEXION GENERAL

Este componente de naalisis, nos permite analizar la obra desde los elementos formales que se unieron
para posibilititar la ejecucion de la misma y las desiciones que se tomaron para vincular el concepto
con el producto.

Es una obra que a nivel compositivo tiene fuerte influencia de lo audio-visual, es decir todo el perfor-
mance estd dado por la videoproyeccion de una composicion disefiada tanto en tiempo real como de
archivo ya programado. La influencia sonora en coordinacion con la imagen, logran trascender la
imagen hacia lo futurista y tecnolégico, poniendo en evidencia la pregunta de lo que puede ser o no
real.
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3. NIVEL ENUNCIATIVO

PUNTO DE VISTA FiSICO

Actitud del o los performers /personajes: no aplica. El cuerpo en escena es un maniqui con una gestua-
lidad innerte.

Verosimilitud: el personaje en escena, es decir el maniqui, es un elemento vital en la puesta en escena
en cuanto a que hace parte de la narrativa de lo que en este caso es irreal. Lo real tiene que ver con las
formas orgénicas generadas en la videoproyeccion .

Participacion del publico: en este no hay una intervencion del publico, es una obra en la cual aparece
el espacio del procenio, sin embargo nos brinda elementos que a nivel compositivo y morfoldgico
complementan el objetido de analisis de esta fase metodologica.

Relaciones intertextuales: las relaciones intertextuales, estan dadas por la interdisciplinariedad en los
lenguajes y elementos que se conjugan para generar dicho proyecto audiovisual. Hay una relacion
entre lo sonoro y lo visual que determinan una fluctuacion en el ritmo llevando al espectador, a sentir
una interfaz tecnoldgica y completamente irreal.

INTERPRETACION GLOBAL DE LA OBRA:

Esta obra, propone una fuerte relacion entre el cuerpo-vestido, y el performance digital, en cuanto a
que esta realizada bajo una produccidn audiovisual transformada en tiempo real cuando se convierte
en video-objeto.

La relacion entre lenguajes, lleva a la imagen a generar una expansion en cuanto a que hay una
propuesta multisensorial desde lo visual y lo sonoro. El elemento de interaccion, esta limitado al artista
y la obra, el publico no interviene, sin embargo, en las anteriores obras analizadas, este era el compo-
nente mas determinante, que nos llevan en conjunto a abordar y comprender caracteristicas y elemen-
tos que nos seran utiles para la realizacion de una propuesta de experimentacion personal.

Bibliografia

Seyler, B, Yilmaz, B, Okuyucu, G. (2016). “What is Real? I A/V Fashion Film Project For Ece Ozalp’s
Creation”. Recuperado de: https://vimeo.com/143157544



2. El vestuario expandido en el performance digi-

tal (categoria)

En este segundo momento, se realizd una instalacion
interactiva en la cual se dio una relacion directa entre
el publico participante, el expectante, los artistas y el
artefacto vestimentario. El caracter performatico de
dicha propuesta, esta pensado en cuanto al vestido
como interfaz que permite generar un vinculo directo

con cada persona que tenia acceso a ésta.

El equipo de creacion estuvo compuesto por:
Federico Reyes Mesa, Daniela Caviedes y Valeria
Ronderos

A continuacién, se hard una breve descripcion del

perfil de cada uno de los integrantes:

Federico Reyes Mesa

Actualmente cursa sexto semestre de Artes Visuales
en la Universidad Javeriana de Bogotd. Aunque su
énfasis académico gira en torno a la expresion grafica,
sus estudios siempre se han visto enfocados hacia la
escritura y la investigacion, evidenciando estos dos
aspectos en procesos ligados a elementos técnicos
como la ilustracion, el dibujo, el video, la fotografia y
a temas como la memoria, el olvido, la literatura y el

diseno.

Daniela Caviedes

Actualmente cursa sexto semestre de artes visuales en
la Universidad Javeriana de Bogota. Su énfasis gira en
torno a la expresion grafica, teniendo gran interés por
la ilustracion y la practica del tatuaje. Lleva a cabo
proyectos en los que se loga el razonamiento humano
y la concepcion de la realidad llegando a crear obras

en las que se abren cuestionamientos

alrededor de estos dos elementos. Temas como los
mundos paralelos, oniricos, producto del subconscien-
te y de gran dramatismo son claves en su trabajo.
Ademas, refleja problemas personales, pensando de
qué manera es imperativo solucionar los conflictos
internos antes de los colectivos, por tanto sus trabajaos
siempre trataran de aludir a la mente humana y sus
habitos reflejados en el nacimiento de nuevas creatu-
ras y situaciones que se relacionen, rescatando el

poder de generar mundos nuevos a partir de la cotidia-

nidad.

Valeria Ronderos

Actualmente se encuentra cursando décimo semestre
de la Universidad Pontificia Bolivariana en la ciudad
de Medellin. Como disenadora se ha involucrado en el
campo del disefio de vestuario para artes escénicas y
producciones audiovisuales, sin embargo, su vinculo
con la danza y el cuerpo en movimiento, le ha permiti-
do cuestionarse el cuerpo y el vestido en relacién con
el arte, desarrollado en el ambito de la investigacion,
un espacio que aprecia como la construccion de otras
preguntas, otras formas de conocimiento y de relacio-

nes transdisciplinares con el disefio de vestuario.

La posibilidad de trabajar de manera interdisciplinar
para este proyecto, nos ha permitido comprender otros
métodos y procesos de creacion provenientes tanto de
las disciplinas artisticas como del disefio, generando
debate critico y constructivo especialmente a raiz del
aspectos funcionales provenientes de ambos contex-

tos.
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A continuacion se pone en evidencia una primera fase
en la cual se hace una experimentacion sobre el tipo de
textil que sera utilizado para la materializacion del
artefacto vestimentario, teniendo en cuenta las carac-
teristicas de la proyeccion visual. Igualmente, la retro-
alimentacion para tener en cuenta en la ejecucion

final.

Imagen 1.
En esta imagen se puede apreciar la proyeccion de tres

videos sobre el textil.

En esta fase experimental, se busca determinar cual es
la mejor opcion de base textil para la materializacion
del artefacto vestimentario teniendo en cuenta los

requerimientos de la propuesta.

Imagen 2.

En esta segunda imagen, se muestra un close up de la
proyeccion sobre el material textil. Aqui, se determind
que el tipo de base textil, debe tener un alto compo-
nente de poliéster permitiendo asi que la proyeccion
tenga una mayor saturacion del color y una mejor

nitidez de la imagen.

Imagen 3.

En esta tercera parte de la experimentacion, se ejecuta
la fusién entre el cuerpo y la prenda. Se determin6 que
para la siguiente fase experimental, se debe materiali-
zar una prenda completamente estructurada, casi
como un espacio con facilidad en su acceso permitien-
do asi, mas dinamismo en el momento de la interac-

cion entre el publico y el objeto vestimentario.
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Imagen 4.

Finalmente, en cuanto al manejo e intervencion audio-
visual se utiliz6 el programa Milumin, el cual permite
realizar un mapeo adaptado a la forma a través de la

manipulacion vectorial.

Igualmente, se tomo6 la decision de utilizar un nano
control el cual nos permite manipular de forma inde-
pendiente cada video en cuanto a su tamafio, ubicacion

e incluso color.
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Hallazgos

Tras haber hecho la propuesta y desarrollo de la meto-
dologia planteada previamente, se da paso a esta
seccion en la cual se expondran los hallazgos identifi-
cados durante el proceso de investigacion, y los cuales
seran puestos a la luz de autores con el fin de generar
un didlogo que nos permita, de forma consistente,
comprender y responder a la gran pregunta ;Cuales
son los conceptos y caracteristicas que posibilitan la
proposicion del término vestuario expandido entendi-
do como la relacion entre cuerpo-vestido, espacio y
movimiento en el contexto del performance digital? a

partir de las categorias planteadas en el marco tedrico.
1. Estéticas expandidas y performance digital.

Un primer hallazgo, define el concepto de estéticas
expandidas, como un concepto que abarca una
reflexion que supone un vinculo entre multiples
lenguajes interdisciplinares que en su yuxtaposicion,
generan otras posibilidades de comprender y relacio-
narse con el mundo, trascendiendo de un concepto

filosofico, hacia uno practico en términos de imagen.

En este sentido, no sdlo se pueden mencionar lengua-
jes que se remiten a lo disciplinar, como lo es en este
caso, el vinculo entre el disefo, el arte, la tecnologia e
incluso las ciencias sociales, sino también una explo-
racion de medios que al vincularse entre si, posibilitan

una expansion de la experiencia estética.

Como lo mencionan Arriardn y Hernandez en su texto
titulado La redefinicion de la estética (2011), hablar de
estética hoy en dia se remite a un asunto que va mas
alla de lo bello, ya que su transformacion y evolucion
va de la mano de los cambios sociales y culturales que

enfrenta una sociedad. En este sentido,

los conceptos de lo bello varian histéricamente de
acuerdo con las dimensiones espacio-temporales
en que se les concibe. Por esta razon, no podemos
seguir caracterizando la estética como la teoria de
lo artistico reducida a lo bello. Esta aparece estre-
chamente ligada a una diversidad de practicas
relacionadas con nuevos entornos sociales y

tecnolédgicos (Arriaran y Sanchez, 2011. P. 217).

Es por ello, que comprender y relacionarse con el
mundo a partir de una posibilidad infinita de lengua-
jes, lleva al ser humano a generar otros tipos de
relaciones, como es el caso de la tecnologia, un medio
que desde hace varios afios, se ha convertido en un
aspecto inherente a la vida del hombre, transformando
incluso sus maneras de habitar y de conectarse con su
entorno. En este contexto, en la relacion que existe
entre el arte y la tecnologia, aparece una era del arte
digital, y con éste, una transformacion en los sistemas
no s6lo de comunicacién en cuanto a la transforma-
cion del lenguaje que pasa de ser hablado a visual, sino

también en las formas de interpretacion y analisis.

Por su parte, Oscar Colorado en su texto Youngblood,
Aristoteles y Muybridge: la imagen expandida como
un fenomeno poliédrico (2016), menciona dos concep-

tos que surgen incluso de manera preliminar al
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de estéticas expandidas, en los cuales determina la
imagen expandida como el traspaso al que se ha some-
tido la imagen, desde un estado fisico como lo es el
caso de la pintura, el dibujo, la fotografia, hacia un
estado virtual en donde ésta es creada y producida por
fotones en una pantalla o incluso un rayo laser (Colo-
rado, O. 2016. P. 2).

De igual manera, el autor describe el concepto de cine
expandido, a partir de la definiciéon de Youngblood,
mencionando que uno de los elementos caracteristicos
de esta expresion, es la relacion que se crea entre el
artista y el espectador. Ahora, el publico se vuelve una
ficha clave en el desarrollo de la obra artistica, ya que
es éste, quien le da significado. El publico entonces,
deja de ser una masa y pasa a tener una figura de

co-creador.

Youngblood explica su concepto del Cine Expan-
dido como un fenémeno que constituye manifes-
tacion de conciencia que habita y vive en una Red
intermedial. Asi, el dialogo que ocurre entre cine
y television, es concebido por este autor como
“...el sistema nervioso de la humanidad” de modo
que, para Youngblood, lo expandido no es una
mera estrategia para dotar al cine de un adjetivo
novedoso, sino mas bien una manera de vivir y
entender las relaciones intermediales que se dan
en un ecosistema visual, integrado por una red de
entes culturales vivos que se afectan mutuamen-
te, muchas veces de manera simbiodtica. No es
extraflo, entonces, que en aquel momento se
entendiera un nuevo papel del artista ahora como
ecologista. (Youngblood, citado por Colorado,

2016. P. 7)

Esta idea del cine expandido entonces, se convierte en
un elemento que nos pone a pensar en ese vinculo
intrinseco que desde hace unas décadas se viene
forjando, y es el de la relacion hombre-tecnologia que
nos permite comprender e incluso crear un mundo
lleno de interrelaciones infinitas entre objetos, disci-
plinas, pensamientos que envuelven la cotidianidad

del ser humano.

En este sentido, este primer hallazgo, nos permite
identificar que los tipos de relaciones entre lenguaje y
disciplinas del conocimiento, nos permiten abordar
cualquier cuestionamiento, reflexion o idea a partir de
un aspecto netamente estético comprendido desde la

experiencia extrasensorial.

Es asi como en un segundo hallazgo, se identifica que
en el contexto del performance digital, el concepto de
estéticas expandidas aparece en la intencion y didlogo
interdisciplinar que se da en este contexto especifico,
especialmente en la forma como el concepto de una
obra, es abordado por el artista, y propuesto desde una
simbiosis de elementos semanticos y semioldgicos
que buscan involucrar al espectador como parte del
desarrollo, transformacion e interpretacion de la obra,
convirtiéndolo en un relator de una experiencia extra-
sensorial. En este sentido, el espectador juega un papel

indispensable dentro de la comprensién del concepto.
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En su texto Videoperformance: limites, modalidades y
practicas del cuerpo en la imagen en movimiento
(2012), Sedafio, menciona que el performance se ha
caracterizado por una utilizaciéon del cuerpo como
soporte y materia artistica para la construccion como
modo de representacion del humano como ser social y
medio en la relacion con el otro. Pronto nacid la practi-
ca del videoperformance, una modalidad artistica que
combina dos medios: el video como medio audiovi-
sual entendido bajo una concepcion de creacion activa
y el cuerpo como soporte para la reflexiéon sobre la

identidad y el arte.

Por otro lado, se refiere al videoperformance como
una modalidad de la video-creacion: El videoarte, es
una modalidad de creacion artistica que surge en la
década de los afios 60’s, contexto marcado historica-
mente por los cambios sociales, culturales y politicos
en la sociedad. Surge como una respuesta a todo el
boom tecnoldgico y especialmente hacia la logica de
consumo y mercado de ese entonces. Esta modalidad,
toma elementos propios de vanguardias artisticas
como el arte conceptual, en el que el concepto y el
medio es mas importante que el producto final. Espe-
cificamente tomando caracteristicas del pop art, el
video adoptd lenguajes y técnicas como la acumula-
cion, la seriacion y repeticion, la confrontacion y
mezcla de imagenes anacrdnicas, y estilos contrapues-
tos de distintas épocas y lugares, que daban lugar a
toda una légica de consumo y comunicacion de aque-

lla época (Sedafio, 2012. P.2).

el punto de partida del video de creacion es elevar
la condicion artistica de uno de los mayores
simbolos del desarrollo tecnoldgico y de la socie-
dad de consumo, el televisor. (June, N. 1991.

Citado por Sedafio. 2012. p.2)

Lo anterior, nos lleva a adquirir conciencia sobre la
creacion y el desarrollo performéatico en relacion con
los medios tecnologicos como una posibilidad y
medio de expresion, que vincula la vitalidad y el movi-
miento como una caracteristica transformadora de
esta, y la necesidad del ser humano de buscar relacio-
nes que lo lleven a desenvolverse en la sociedad a

partir de multiples &mbitos, entre ellos el creativo.

Esto, nos lleva a reflexionar no so6lo en términos de
estética expandida y performance a partir de lo
conceptual, sino visto a través de los ojos del disefio
que posibilita la generacion de preguntas e identifica-
cion de necesidades que surgen en la cotidianidad del
ser humano, y que se convierten en oportunidades no
soOlo de creacion, sino también, de transformacion de
las mismas maneras de vivir, de interreclacionarnos

entre seres humanos y con nuestro entorno.

Citando a J. M Brohom,

en todos los ambitos de la vida social, el cuerpo
ha resultado el objeto y el centro de muchas preo-
cupaciones tecnoldgicas e ideoldgicas. En la
produccion, el consumo, el ocio, en los especta-
culos, en la publicidad, etc, el cuerpo se ha

convertido en un objeto de tratamiento de mani
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pulacién escénica, de mercadeo. Es sobre el
cuerpo donde converge toda una retahila de
intereses sociales y politicos en la actual civiliza-
cién tecnologica. (Brohm citado en Sedaio,

2012. p. 3)

En este sentido, la autora menciona que el cuerpo
como material y lenguaje del arte contemporaneo,
precede a una teoria social, en cuanto a que como
problema, afronta preguntas en torno al ser humano,

haciendo referencia a que

la capacidad]...]para percibir el significado de las
pinturas (o de poemas, melodias, edificios,
ceramicas, dramas y estatus) es, como todas las
restantes capacidades humanas, un producto de la
experiencia colectiva que la trasciende amplia-
mente, y donde lo verdaderamente extraio seria
concebirla como si fuese previa a esa experien-
cia. A partir de la participacion en el sistema
general de las formas simbdlicas que llamamos
cultura es posible la participacion en el sistema
particular que llamamos arte, el cual no es de
hecho sino un sector de esta (Geertz ,1994 citado

en Sedafio. P. 3).

Es asi como la teoria social y antropoldgica, ha
tomado el cuerpo como un objeto que materializa a la
persona como un ser social. De igual manera, la autora
menciona los conceptos de in-corporacion de Michel
Foucault y Habitus a partir de Pierre Bourdieu, termi-
nando de conceptualizar el cuerpo como problema de
las ciencias sociales, en el que se materializan tres
aspectos: el individual, el social y el politico. A partir
de aqui el cuerpo es reconocido como una categoria
unificadora de la existencia humana en todos los ambi-

tos: social, psicolégico, biologico y cultural.

En este sentido, el performance digital puede ser
determinado como una interfaz mediadora entre
contexto social, cultural, politico, economico de una
sociedad como fuente conceptual que afecta el cuerpo
tanto del artista como del espectador a través del
lenguaje tecnoldgico que posibilita una expansion no
solo de la percepcion y la experiencia estética, sino
también, de la misma obra como medio de expresion.
Aqui, la importancia del espectador, no sélo determina
a éste como co-creador, receptor e interpretador de la
accion, sino también como una red que genera siste-
mas de significaciones que en su comprender, seran
trasladados a una expansion y fragmentacion de su
cuerpo, en cuanto a que este cuerpo fractal, aborda
formas de comprension, interrelacion y generacion de
vinculos que lo convierten en una interfaz, comprendi-
da como ese espacio en el cual hay un intercambio de

informacion.

2. El cuerpo-vestido en movimiento, las estéticas

expandidas y el performance digital.

En un tercer hallazgo, se identifica que la expansion
del cuerpo-vestido en movimiento, se da a partir de su
vinculo con el lenguaje medial en el instante en que se
convierte en una interfaz que se transforma de manera
infinita ante la tecnologia. Hay una transformacion del
cuerpo-vestido en el momento en que se produce una

virtualizacidon del mismo.
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En este sentido, la autora Claudia Fernandez, en su
texto titulado EI cuerpo vestido en la filosofia cyborg
y el esquema de la interfaz (2016), menciona la inter-
faz como un dmbito de integracion. Hablar de la inter-
faz, es hacer alusion a un espacio en el cual se produce
una unificacion. Bajo esta idea, la autora se refiere al
esquema de la interfaz en relacion con el vestido como
un espacio de transformacién del propio cuerpo. Las
funciones del vestido, en este contexto, surgen de
amplias posibilidades que se derivan de la capacidad
transformadora y que dan forma a los diferentes reque-
rimientos de la cultura en cuanto a lugar y tiempo. En
esta integracion, existen tres ambitos del vestuario
como experiencia de uso: cuerpo humano-vestido-
modificaciones del mismo cuerpo humano (Fernan-

dez. p. 10-11).

Es asi, como en el momento en que se genera esta
interaccion entre la persona y el vestido, comienza una
busqueda dirigida hacia la experiencia de uso del
artefacto, una nocion de interaccion en la cual hay
coordinaciéon motora y sensorial tejida en ese vinculo
cuerpo-artefacto. Durante este interactuar, hay una
evaluacion por parte de la persona en la que se obtiene
lo deseado de la interfaz, o simplemente se declara

esta como inservible o modificable.

Por otra parte, si bien la interfaz alude a un espacio de
interaccion entre dos elementos, en este caso el cuerpo
y el vestido, es necesario comprender un poco mas el
artefacto vestimentario desde la idea de espacialidad,
puesto que como espacio, también es sensible a sufrir
modificaciones tanto desde el momento en que es
habitado por distintos cuerpos, como también en su
relacion o capacidad de sustraccion de informacion

del entorno.

En el texto Las performdticas del cuerpo vestido
(2013), realizado por Claudia Fernandez, el espacio es
un concepto desarrollado desde su vinculo con el
vestido. El artefacto vestimentario, es un espacio habi-
tado por el cuerpo, que en relacion con el performan-

ce, esta dispuesto a ser modificado y transformado en

el momento en que un gesto (corporal), le da vitalidad.

Si bien la ropa y el adorno hacen siempre referen-
cia a un cuerpo aun cuando estan desprovistos del
mismo, fabricados a partir de sus forma y propor-
cion, no es sino cuando vuelven a ellos cuando se
vuelven significantes, vehiculos de expresion y
simbolos de identidad, dado que nuestro cuerpos
vestidos no son cuerpos escultdricos en cuanto
expresivos pero estaticos sino cuerpos rutinarios,
el vestido habra de revelar ese encuentro en una
seric de acontecimientos que van desde la
traccion del movimiento de las extremidades con
el textil, la expansion y contraccion de la superfi-
cie , las ondulaciones de producidas por las
caidas de ciertos materiales que se encuentran en
una determinada relacion espacial con el cuerpo,
las rotaciones de las faldas cuando giramos, los
movimientos pendulares de los accesorios, el
pliegue y despliegue que moldea al vestido en las
articulaciones dejandoles la impronta de nuestra
forma anatomica cuando los deshabitamos.

(Fernandez, 2013. p. 3-4)
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Es asi, como se puede decir, que tanto el vestido como
la accion videoperformatica, como interfaces, son
modificables en el momento en que interactian con el
cuerpo. En este sentido, los autores Pinzon y Troncoso
en su texto La virtualizacion del cuerpo a través del
“cutting” y body art performance (2005), hablan
acerca de una virtualizacion del cuerpo a partir de la
idea de un cuerpo real que es intervenido y reconstrui-
do desde la instrumentacion. Este cuerpo, es una
representacion real y tangible, una imagen construida
que da cuenta de lo que se es, el cuerpo es entonces, un
vehiculo de informacion. Bajo la idea de cuerpo-mate-
ria, se expone el body performance y el cutting, como
dos formas artisticas en las que éste es reconstruido e
incluso de-construido desde una instrumentalizacion
externa que da lugar a un cuerpo modificado y actuali-
zado. Durante esta transicion de cambio del cuer-
po-materia al cuerpo virtual, teniendo presente que en
¢sta hay elementos que se conservan, se problematiza
un discurso de transformacion, performatividad y
resignificacion, que da paso a la virtualizacion de ese
cuerpo. La construccion del cuerpo a través de la
imagen, no es representacional ni copia, es una simu-
lacion que se genera a partir de cddigos binarios, los
cuales dan cuenta de esa realidad virtual (Pinzén y
Troncoco. 2005. p. 15-17).
(2002),

Citando a Domenech

pasamos de una mirada sobre el cuerpo a una
codificacion del cuerpo [...] un codigo binario
que podréa ser descodificado, trasmitido y tratado
por multitud de dispositivos de forma practica-
mente instantdnea (Doménech citado por Pinzén

y Troncoso (2005). p. 17)

Es asi como el cuerpo virtualizado se plantea desde: el
cuerpo-interfaz, el cuerpo-imagen, el cuerpo virtuali-
zado, el cuerpo tratado digitalmente, y finalmente, la

codificacion de este a través de la imagen web.

Por otro lado, los autores, mencionan asuntos de reali-
dad y realidad virtual, proponiendo la realidad y la
virtualidad, como una unidad, siendo lo virtual una
manifestacion de lo real que se construye a partir de
codigos y simbolos que provienen de una realidad
tangible. La virtualizacion se remite a una experiencia
sensorial transformada en series numéricas digitales
que permiten o bloquean las senales o estimulos, gene-
rando experiencias simuladas de la realidad que
podrian llegar a ser confusas con una “auténtica reali-
dad” (Pinzon y Troncoso, 2005. p. 17).

Lo anterior nos lleva a pensar en una realidad que
involucra de manera directa al cuerpo-vestido en
cuanto a que éste es sensible a las transformaciones
generadas en el contexto u entoro. Es por ello que se
genera la pregunta por una posibilidad de hibridacién
entre el vestido y la tecnologia en cuanto a medial,
donde la intervencién y modificacion del artefacto en
relacion con el espectador o el usuario, permite una
infinitud de interpretaciones y experiencias propias,
que responden a un cuestionamiento ligado a un
ambito netamente relacional, tanto con si mismo,
como con el entorno. En este sentido, el vestido como
espacio plastico que se transforma en su interaccion
con el contexto, se torna en una superficie alterada por
la realidad virtual que vincula y desvincula al mismo
tiempo los cuerpos-vestidos, tangibilizdndolos en

imagen virtual.
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Citando a Pierre Lévy, actualmente el ser humano y la
sociedad en si, vive en un universo concebido desde lo
digital, lo virtual, en el cual las identidades se convier-
ten en un tema de mutabilidad basada en datos,
interacciones telematicas y espacialidades de realidad
virtual que conforman universos inagotables de
formas de arte y comunicacion en constante evolu-
cion. (Lévy, P. 1998 citado por Pinzon y Troncoso.

2005. p. 18).

Sin embargo, en este proceso de virtualizacion, hay
una modificacion del tema de identidad y de como esta
se comporta en relacion a la masiva interaccion con la
tecnologia como componente practicamente vital y
determinante de cualquier tipo no s6lo de relacién
social, sino también de otros modos de hacer en la
sociedad. En su texto, La construccion de cuerpo e
identidad en las artes mediales (2013), Claudia
Fernandez, define la identidad a partir del concepto de
Avatar propuesto por Isidro Moreno, en el cual los
cuerpos interactiian en un espacio virtual. El avatar es
una figura que representa la posesion que tenemos de
cuerpos inmateriales para desenvolvernos dentro de
un espacio virtual. Este, puede adquirir atributos
fisicos, en cuanto a que se genera un auto reconoci-
miento y un reconocimiento por los otros, o una identi-
dad real o ficticia en cuanto a una representacion
fisica, pero adicionalmente se le atribuyen caracteristi-
cas psicologicas y socioldgicas que le dan un sentido a
este personaje. Por otra parte, se habla de la identidad
compartida en cuanto a que gracias a el desarrollo de
la tecnologia, y la constante y cada vez mas cercana

relacion de la sociedad con ésta, todo

aquello que se considera propio, pasa a ser parte de
una red de interaccion y reconstruccion donde hay un
traspaso de informacion desencadenada en la cons-
truccion de un cadaver exquisito. La identidad, pasa de
ser algo individual, a ser una construccion en constan-
te cambio y actualizacion. Finalmente, en la relacion
entre las artes mediales, el cuerpo y el concepto de
identidad, es mencionada por la autora cuando dice

que

...Los medios que en las ultimas décadas han
tomado el arte para su expansion sobre otros
formatos y materialidades, no hacen mas que
trascender esas posibilidades para la reflexion
acerca de quién y como es el hombre que habita
la contemporaneidad, encontrando respuesta en
la hibridacion y la indeterminacion que plantean
las nuevas espacialidades de las redes y las tecno-
logias en constante actualizacion. Hemos encon-
trado grandes potencialidades al desmaterializar
el cuerpo, sea en el entorno virtual o en la proyec-
cion del performance, también lo hemos compar-
tido y transformado haciéndolo un cuerpo com-
puesto por las intenciones de otros, nos hemos
visto a nosotros mismos como cuerpo que obser-
va su cuerpo y éstas, son sélo unas de las tantas
posibilidades, otras tantas quedaran por venir y el
arte como siempre sera el llamado a representar y
presentar al mundo los anhelos, las fantasias y los
miedos que rondan las preguntas por nuestro
cuerpo y nuestra identidad. (Fernandez, 2013. p.
19)
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Es asi, como este tercer hallazgo, permite concebir el
término de vestuario expandido, desde tres elementos
principales: la expansion del cuerpo en su interaccion
con la tecnologia, el desarrollo del artefacto vestimen-
tario como interfaz infinitamente modificable a través
del performance digital como medio de interaccion, y
la construccion de identidad a partir de preguntas que

vinculan al propio cuerpo y el cuerpo del otro.

Pensar en estos tres aspectos, nos remite a reflexionar
sobre la funcion del artefacto vestimentario como un
espacio contenedor de caracter comunicativo, que en
términos de expansion relaciondndolo con elementos
mediaticos o mediales, experimenta un giro en el cual
esta construccion de identidad pasa de ser netamente
individual o colectiva en términos grupales, a una
construccion de lenguajes modificables infinitamente,
construcciones simbodlicas, e incluso interacciones
entre multiples cuerpos en torno a un mismo artefacto

vestimentario.

3. El disenio critico a la luz del cuerpo-vestido en

movimiento en el performance digital.

En esta categoria, se exponen los dos ultimos hallaz-
gos encontrados, que vinculan el concepto de vestua-
rio expandido, bajo la concepcion del diseno critico,
con el fin de interrelacionar las disciplinas del arte y el

disefio a partir de un componente unificador.

En un cuarto hallazgo, se determina que el disefo criti-
co, posibilita desarrollar métodos de creacion en los
que existe una vinculacion entre diferentes lenguajes y

disciplinas, especialmente, el arte y el disefio,

generando nuevos desarrollos conceptuales que
podran ser aplicados en el contexto del disefio de

vestuario especificamente.

En este sentido, es necesario mencionar principalmen-
te la definicion de disefio de vestuario, descrito por
Fernandez (2016), donde menciona que el disefio es
una disciplina cuya pregunta principal radica en la
naturaleza transformadora de lo humano, que en
relacion con el cuerpo, hablar de disefio de vestido, es
hablar del disefio del cuerpo. En este sentido, el
artefacto de disefio, observa como ha sido comprendi-
da la relacion sujeto-objeto en cuanto a la posibilidad
que el segundo le brinda al primero de extenderse mas
allad de sus capacidades corporales y de ser mediador
entre las intencionalidades humano-contexto (Fernan-

dez, 2016. p. 8).

De esta manera, es valido determinar que esa pregunta
que se hace el disefo por la naturaleza transformadora
de lo humano, no so6lo abarca el vestido, sino también
todos los objetos que surgen como soluciones a nece-
sidades de la misma sociedad, sin embargo, son obje-
tos que desde las disciplinas del disefio, cumplen una
funcion inherente a la cotidianidad en cuanto a su

funcién de uso.

Por otra parte, con relacion a un quinto hallazgo vincu-
lado a la fase proyectual, se diagnostica que los méto-
dos de creacion artistica, difieren con los del disefio en
cuanto a que buscan determinar en este caso una expe-
riencia que de manera consciente involucra el publico
con la obra, a partir de descripciones escritas y visua-

les cuya funcion es especificamente demostrar de
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manera explicita cudles seran los elementos en dispo-
sicidén para una materializacion formal. Sin embargo,
tanto para los miembros del grupo provenientes del
programa de artes visuales como para el disefiador, la
experiencia de fusionar ambas disciplinas dentro de un
proceso creativo ha generado cuestionamientos en
especial en torno al discurso que se desea proyectar.
En este sentido, el disefio critico, se torno en la mirada
ideal para comprender la funcidn critica de un objeto

de caracter netamente artistico.

Cabe mencionar, que los resultados presentados para
la segunda fase propuesta en la metodologia, serdn de
caracter parcial, puesto que ésta depende de otros
tiempos de trabajo y actualmente se encuentra en la

fase de materializacion final.

A partir de esto, en su trabajo de investigacion titulado
Diserio critico: de la transgresion a la autonomia
(2015), la autora Inmaculada Torres, menciona el
término de disefio critico, dentro del cual se encuentra
una linea llamada disefio discursivo comprendido
como la creacion de objetos que mas alla de su funcion
utilitaria difunden ideas, provocan discusion acerca de
algo, pretenden concienciar y generan conocimien-
to[...]De este tipo de disefio destacamos esta caracte-
ristica puesto que constituye una idea de critica que el
disefio puede llevar a cabo desde el lugar que le es
propio comunmente, el mercado, y citando a Alberto
Mantilla, dice que la principal funcion es el mensaje
que transmite este tipo de disefo, con el cual se preten-
de “provocar contemplacion, una fuerte emocion y

accion” (Torres, 2015. p. 43).

Esta misma provocacion mencionada anteriormente es
utilizada por el disefio critico como un proposito.

Torres (2015), menciona que

el proposito de la critica es hacer conscientes a las
personas de algo, provocar un cambio de opinion,
profundizar en el sentido de las cosas, no quedar-
se solamente con lo mostrado en su forma mas
superficial. Asi la critica se hace indispensable
para el desarrolloX de un pensamiento critico, en
cierto modo inconformista y con una actitud
reivindicativa. Por ello podriamos decir que
contribuye al desarrollo de cualquier materia,
incluido el disefio. Normalmente ha sido un
concepto relacionado con la estética, la filosofia
y el arte, siendo en el disefio una denominacion
bastante reciente[...] Este, no solo es util para
losMque lo practican, ya que a través de la misma
aprenden y son madas conscientes, también el
propio disefo se enriquece y ellos pueden mejo-
rar su practica siempre en base a unos ideales que
son los que la despiertan; ademas en los usuarios
puede llegar a provocar una reaccion acerca de
unos hechos concretos, y unas actuaciones libera-
das a través de una actividad que tiene que ver
con multiples elementos ademas de los asumidos
como normales. Basicamente se trataria de man-
tener durante el desarrollo de la practica del
disefio un cuestionamiento consciente, tanto en el

ambito estético como social. (Torres. 2015. p. 32)
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Lo mencionado anteriormente, nos permite justamente
determinar que como disefiadores, no s6lo nos vemos
ante la responsabilidad de destinar los objetos hacia
una soluciéon de necesidades que responden a Ia
cotidianidad del ser humano, sino generar reflexiones
y criticas tanto personales como colectivas que nos
permitan desarrollar una sensibilidad ante multiples
realidades sociales que merecen ser abarcadas desde el
diseio como una disciplina transformadora, que
rompe paradigmas y lleva a los usuarios a comprender
y relacionarse con el mundo de otras maneras. En este
sentido, el arte como disciplina, brinda la posibilidad
de desarrollar momentos delirantes y completamente
sensitivos que nos llevan a experimentar y relacionar-
nos de una manera mucho mas intima tanto con los
objetos que consumimos, ¢ incluso con todos los
factores que interrumpen nuestras relaciones sociales,

politicas, culturales econdmicas y bioldgicas.

Esta relacion entre lo estético y lo social, nos lleva a
un quinto y ultimo hallazgo, dentro del cual se deter-
mina que el artefacto vestimentario, se constituye
desde el componente estético comunicativo a partir de
intervenciones tecnologicas y visuales, desdibujando

asi, su caracter tangible.

Esta mutabilidad que sufre el artefacto vestimentario a
partir de su relacion con la tecnologia y los lenguajes
mediales, pertenece de forma mas directa a una linea
del diseno critico llamada action design. Alli, como lo
menciona Torres (2015) citando a Torie Bosch, se
pretende especular sobre nuevas ideas a través de
prototipos usando elementos diegéticos para eliminar
las posibilidades de cualquier tipo de verosimilitud, y

por el contrario producir cambio,

transformaciones sociales, culturales y politicas que
son expuestas bajo la mirada del disefio critico. Por
otro lado, el action design, utiliza el lenguaje del video
para exponer y presentar este tipo de disefio, contrapo-
niéndose a lo que mencionan Dunne y Raby, acerca de
la importancia de materializar un disefio a partir del

objeto fisico como tal. (p. 43-47)

Por otro lado, cabe mencionar que el disefiador debe
ser consciente de su responsabilidad moral y social,
porque el disefio es el arma mas poderosa que ha
recibido el hombre para configurar lo que produce, su
medio ambiente, y, por extension, a si mismo: con ella
debe analizar las consecuencias de sus actos, tanto del
pasado como del futuro predecible. “El trabajo del
disefiador, se complica en gran manera cuando cada
retazo de su vida se halla condicionado por un sistema
orientado al mercado y los beneficios individual”

(Papanek citado en Torres. 2015. p. 40).

Es asi, como se vuelve vital mencionar la importancia
del disefio critico como una mirada bajo la cual se
puede estudiar el concepto de vestuario expandido a la
luz del cuerpo-vestido en el performance digital, ya
que éste, nos brinda todas las herramientas criticas y
conceptuales que pueden ser abarcadas de manera
ilimitada en cuanto a que nos permiten reflexionar y
desarrollar pensamiento y actitud critica frente a lo
social y a todo aquello que nos vincula con el contex-
to. Adicionalmente, la posibilidad de contar con la
tecnologia y los medios como herramientas que nos
permiten expandir los métodos de creaciéon en el
disefio, posibilita generar otros tipos de interacciones
y pensar de manera distinta la materialidad, llevando
tanto al usuario como al disefiador, a generar nuevos

procesos y elementos de comprender y
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cuestionar la cotidianidad. El disefio actualmente,
media la mayor parte de nuestras experiencias y es por
ello que incentiva de manera colectiva, lo que signifi-

ca habitar este mundo. (p. 56)

Finalmente, concebir el desarrollo de un vestuario
como artefacto expandido, permite estudiarlo y com-
prenderlo desde otros lenguajes con el fin de explorar
otras maneras de habitar y comprender el mundo en
que se habita. Es claro, que en el caso de este proyecto
de investigacion, el estudio del vestuario expandido en
el contexto del performance digital, y especificamente
bajo la mirada del disefio critico, nos lleva a concebir
otras relaciones interdisciplinares que generan nuevos
lenguajes que podrian llegar a ser utilizados como
métodos conceptuales en el proceso del disefio, gene-
rando asi una relacion entre el usuario o espectador y
disefiador a través del objeto vestimentario bien sea
tangible o intangible, que posibilita otras experiencias
a partir de lo individual y lo colectivo, brindando aper-
tura hacia nuevas formas de critica y de comprender el

mundo que habitamos.

V.Gonclusiones

A continuacion se presentaran las conclusiones deter-
minadas en dicha investigacion, las cuales responden a
un proyecto de caracter tanto monografico como
proyectual. Estas, buscan contestar tanto la pregunta
inicialmente planteada, como también, cada uno de los
objetivos propuestos inicialmente, con el fin de deter-
minar el nivel en que fueron realizados cada uno de

ellos.

l. Con respecto al objetivo general planteado, en
el cual se buscaba determinar los conceptos y caracte-
risticas que permiten abordar y comprender el vestua-
rio expandido a partir de la relacion entre las estéticas
expandidas y el cuerpo-vestido en movimiento en el
performance digital, se concluye que para aproximar-
se a este concepto, se debe tener en cuenta la presencia
de diferentes lenguajes que en conjunto buscan gene-
rar una experiencia extrasensorial vinculada tanto al
artefacto vestimentario desde una mirada del usuario u
espectador, como también desde el mismo proceso de
creacion por parte del disefiador. Esta union de lengua-
jes, incluyen principalmente la tecnologia y los medio
como elementos que determinan la experiencia virtual
e incluso telematica, ademas de elementos visuales,
sonoros y tactiles que permitan un mayor interés en el
momento de la interaccion con el artefacto vestimen-
tario, generando asi performatividades entre el publi-

co, el objeto y los artistas y disefiadores involucrados.
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2. Vinculado al primer objetivo especifico, el
cual consistid en conocer e identificar principales
conceptos y caracteristicas que definen la estética
expandida, se determina que para hablar de este térmi-
no, es necesario comprender inicialmente la prove-
niencia y evolucion del concepto de estética a partir
del momento en que los medios tecnologicos comien-
zan a involucrarse en la experiencia artistica, al igual
que la explosion de lenguajes artisticos que se cuestio-
naban los espacios comunes para llevar a cabo un
vinculo con el espectador. Sin embargo, dentro de esta
comprension donde se menciona la yuxtaposicion de
lenguajes no solo de creacion sino también de concep-
tualizacion en cuanto a las multiples tematicas que se
pueden abordar de manera interdisciplinar, es vital
comprender el concepto de imagen expandida como
concepto previo al de estéticas expandidas, ya que en
¢éste, se aborda de manera practica la idea de interac-
cion a partir del vinculo con elementos digitales que
responden a las multiples formas de vivir y de com-
prender las dindmicas en las que se mueve el ser

humano en la actualidad.

3. Con relacion al segundo objetivo especifico en
el cual se propuso analizar una serie de referentes cuya
naturaleza conjugue los conceptos definidos y aborda-
dos anteriormente, identificando elementos que
permitiran nutrir el concepto de vestuario expandido a
la luz del cuerpo-vestido en el performance digital, se
concluye que en las tres obras seleccionadas, aunque
no todas aborden lo digital de la misma manera, se
desarrollan unos elementos en comin como: la

interaccion entre el publico y el artista u obra, la

concepcion del publico como co-creador en tanto su
capacidad de generar dinamicas inesperadas para el
artista e incluso el espectador, la seleccion de distintas
herramientas visuales, sonoras, digitales y analogas
que permiten una transformacién en la funciéon de los
objetos cotidianos, y finalmente, hay una pregunta por

la relacion cuerpo-espacio.

4. Para abordar el tercer objetivo especifico, en el
cual se busco trasladar los conceptos abordados a una
practica que conjugue la mirada del disefio critico,
para poner en escena las definiciones preliminares del
vestuario expandido, se concluye que involucrar el
concepto de vestuario expandido a partir de la mirada
del disefio critico, permite al disefiador abordar no
s6lo otros métodos de creacion, sino también com-
prender las multiples maneras en que los lenguajes
artisticos pueden ser involucrados en ese objeto de
disefio que ahora no sodlo llega a interactuar de manera
funcional en cuanto a la cotidianidad del ser humano,
sino también, de forma critica en tanto se hace pregun-
tas y reflexiones sobre las maneras de vivir, los valo-
res, la ética, e incluso aspectos sociales, culturales,
politicos, econdmicos y medioambientales que llevan
al usuario a tener posturas frente a un problema plan-
teado. Por otra parte, para el disefiador de vestuario en
especifico, utilizar el concepto de vestuario expandi-
do, le posibilita abordar conceptos desde una expe-
riencia extrasensorial que busque involucrar al usuario
de una manera mas intima con el artefacto vestimenta-
rio, a partir de la posibilidad de uso de lenguajes crea-

tivos que fortalezcan el concepto.
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5. Para abordar el cuarto y ultimo objetivo espe-
cifico, en el cual se buscaba definir el concepto de
vestuario expandido como una variable en el disefio de
vestuario que pueda ser estudiada a la luz de procesos
de creacion. Se determina que el vestuario expandido,
es un término que responde a la yuxtaposicion de
lenguajes que llevan al usuario (espectador), a enfren-
tarse a una experiencia extrasensorial en el momento
en que se genera una relacion entre el cuerpo-vestido y
los medios tecnologicos. Como término, bajo la
mirada del disefio critico en el contexto del disefio de
vestuario, el vestuario expandido apunta a proponer
otros métodos de conceptualizacion del artefacto

vestimentario en su vinculo con el entorno.

Finalmente, para responder al problema planteado en
el cual se pregunta ;cudles son los conceptos y carac-
teristicas que posibilitan la proposicion del término
vestuario expandido entendido como la relacion entre
cuerpo-vestido, espacio y movimiento en el contexto
del performance digital?, con relacion a la hipdtesis
planteada, se concluye que para hablar de vestuario
expandido en el performance digital, si debe haber una
interdisciplinariedad de lenguajes en cuanto a que en
conjunto permiten desarrollar otras construcciones en
la comprension del cuerpo-vestido. Por otro lado, en
su vinculo con las estéticas expandidas como concepto
que permite la yuxtaposicion de lenguajes, si es vital el
papel que juega la tecnologia en cuanto a que ésta
permite que la accion performatica por parte del publi-
co en relacion con los artistas y disefiador, permite

dislocar cualquier elemento establecido generando asi,

otras posibilidades de creacion y de métodos de
disefio, que llevan tanto al disefiador como al usuario a
desvincularse de su relacion usual con el artefacto

vestimentario.

Para finalizar, se concluye que desde una mirada del
disefio critico, utilizar el performance en relacién con
el cuerpo-vestido como medio de creacion y concep-
tualizacion, permite la exploracion de otras influen-
cias y perspectivas que llevan tanto al disefiador como
al usuario, a comprender y relacionarse con el artefac-
to vestimentario de formas alternas a el uso cotidiano
del mismo, determinando asi que el vestuario expandi-
do busca cuestionar otros nexos entre el cuerpo y el
entorno a partir de la funcién del vestido como un

elemento de caracter critico.

Es asi, como se culmina dicho proyecto de investiga-
cion, en el cual se logrd no s6lo desarrollar un concep-
to que puede ser utilizado en los métodos y procesos
de creacion del disefio de vestuario, sino también,
comprender que en la actualidad el disefiador tienen
una responsabilidad mucho mayor en cuanto a la
manera de concebir las funciones de los objetos y
artefactos disenados, siendo consciente de una reali-
dad contextual que necesita la generacion de nuevos
vinculos, y desarrollo de conocimiento a partir de la
interaccion disciplinar que nos lleve a ser cada dia

consumidores mds sensibles y conscientes.
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Vi.LAnexos

A continuacidon se pone en evidencia a manera de
anexos, el proceso de conceptualizacion de la fase

proyectual de dicha investigacion.
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Introduccion

“Una historia detrds de cada prenda” , es el primer
trabajo proyectual de Vestuario expandido, perteneciente
al proyecto de investigacion Vestuario expandido: el
cuerpo-vestido en el performance digital.

Bajo la mirada del diseiio critico, llevado a la disciplina
del disefio de vestuario, la iniciativa de este proyecto,
surge cuando me comienzo a preguntar no sélo por el
catastrofico y contaminante final de cada prenda de
vestir que conlleva a graves problematicas medioam-
bientales, sino también por la vida que tuvo, los cuerpos
que vistid, las personas que participaron en su produc-
cién, e incluso sus posibles funciones alternas a la
original.

Vestidos porla
industria del
Fast Fashion

Este proyecto, serd ejecutado bajo el contexto del
performance digital, en el cual se pondré en evidencia la
relacion del cuerpo-vestido en movimiento, y la partici-
pacion de los espectadores presentes.

Disenadora de vestuario: Valeria Ronderos Escobar
Artistas visuales: Federico Reyes, Dniela Caviedes
Lugar de ejecucion: Edificio de artes visuales. Pontificia
Universidad Javeriana.
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GONTEXTO

La moda rapida o fast fashion, es un fenémeno compor-
tamental de la industria de la moda, producto de las
nuevas formas de economia e incremento de los sitemas
de telecomunicaciones en la sociedad.

Este fendbmeno, se caracteriza por renovar de forma muy
rapida la produccion de prendas de vestir a muy bajos
costos y en un tiempo de fabricacién extremadamente
rapido.

Tras esto, estan las industrias textiles y manufactureras
las cuales se ven afectadas por desiciones de grandes
empresas de moda, generando no s6lo procesos nocivos
para el medio ambiente, sino también, a nivel social,
sobreexplotanto a la poblacién que trabaja en este con-
texto.

Adicionalmente, se encuentra el comportamiento del
consumidor, quien demanda y responde de forma inme-
diata y automadtica a las nuevas tendencias, a las promo-
ciones, y por supuesto a los cambios de estaciones,
eliminando de forma irracional las prendas usadas, y
obteniendo como resultado, un problema de contamina-
cién ambiental.

Trés haber realizado una breve descripcion del contexto,
y teniendo en cuenta que este proyecto es de pequefio
alcance, se toma como problema principal, la relacion
que surge entre el consumidor y la ropa, atravesada por
la moda rapida o fast fashion.

En esta relacion, no sélo se incrementa el comporta-
miento de consumo, obteniendo cada vez prendas de
vestir a mas bajo costo y en mayor cantidad, sino que
hay un cambio en el comportamiento de los seres huma-
nos, en cuanto a la obsesion, la inconciencia, y la urgen-
te necesidad de estar renovando cada temporada su
closet. En esta accidon de renovar, las prendas son deshe-
chadas, algunas veces, serdn donadas y otras simple-
mente arrojadas a la basura como contamientantes
ambientales.

Es asi, como bajo una mirada del disefio critico, se toma
como punto de partida la relacién del cuerpo-vestido a
partir de la idea de un vestido como segunda piel que en
este contexto, se transforma, modificando igualmente
aspectos de la identidad y maneras de sentir y percibir el
propio cuerpo. En esta percepcion del propio cuerpo
sometido a tendencias, se expondran también las mane-
ras de relacionarse con prendas usadas cuyas historias
seguirdn siendo una construccion social y cultural.
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estado del ABTE

THE TRUE COST
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REQUERIMIENTOS

En esta fase, se busca identificar los requerimientos de
disefio a partir de tres componentes: estético-comunica-
tivo, funcional-operativo y tecno-productivo, con el fin
de desarrollar una propuesta de disefio critico que
responda bajo el lenguaje del arte medidtico, a un con-
texto de disefio.

Estético-comunicativo

Desde el componente estético comunicativos se propo-
nen tres requerimientos que nos llevaran a crear solucio-
nes a partir del diseno:

1. El cuerpo-vestido bajo la victimizacion del fast
fashion: aqui, se busca comprender la identidad trans-
versalizada por los cambios veloces de la industria de la
moda.

2. La historia de cada prenda durante su proceso de
produccion: este segundo requeimienro responde al
conocimiento y desconocimiento que se tiene de la
proveniencia de las prendas, quién las hace, donde las
hacen, cémo las hacen.

3. El destino de las prendas tras su tiempo de uso: este
requerimiento responde al desconocimiento del consu-
midor trds desechar sus prendas, o trds hacer transferen-
cias de las mismas a otros. Aqui se regeneran y constru-
yen las historias en cada prenda.

Los requerimientos funcionales, responden en este caso,
al para qué de los requerimienros estético-comunicati-
vos, con el fin de generar una etapa critica de la
propuesta proyectual.

1. Generacion de auto-conciencia y critica frente a las
desiciones de consumo.

2. Generacion de valor frente al disefio que propone un
slow fashion o consumo lento.

3. Generar una linea de pensamiento critico frente a la
relacion del cuerpo-vestido a partir de la multiplicidad
de historias que hay tras cada prenda.

Tecno-productivo

En esta fase, se enfatiza en el como se va a lograr todo
lo anterior a partir de procesos de produccion y materia-
lizacion:

1. Generacion de una pieza fisica sobre la cual se busca
generar proyecciones audiovisuales. Esta pieza, respon-
de a la forma de un cuerpo (dummy) sin vestir.

2. Proyecciones que interactuan con el cuerpo del
dummy al cual tendran acceso los espectadores. Estas
proyecciones hablan de la proveniencia de las prendas.

3. Proyecciones sobre las posibles transformaciones de
uso y deshuso a las que se exponen las prendas.
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PALETA .. COLOR™

La paleta de color seleccionada para esta
fase proyectual de la investigacion, conno-
ta desde la saturacion de los colores, la
dindmica del fast fashion y el consumismo
en general.

Ademads, vinculado al lenguaje medial y
tecnoldgico, estos tonos responden a una
apariencia mucho maés pldstica y digital.

Por otro lado, una capa gris con transpa-
rencia, termina de acentar los tonos hacia
una apariencia sucia que remite a la
contaminacion ambiental. X

—




MATERIA PRIMA

Para esta fase del proceso creativo, se
propone la seleccién de materia prima
tanto desde la materializacion tangible
como intangible, es decir lo que responde a
elementos fisicos y a una propuesta audio-
visual que serd la que vincula el concepto
del performance digital.

Bases textiles Insumos

=

”

Poliester textil Hilo de poliéster
Los textiles a base de poliéster,

tienen una propiedad de repeler

la luz, por lo cual

seré ideal para el objeto vesti-

mentario sobre el cual serd

proyectada la imagen audiovi-

sual.

Putch over

A partir de la contextualizacion
del problema y oportunidades
de disefio, se han seleccionado
cuatro productos audiovisuales
con el fin de exponer el con-
cepto abordado en un perfor-
mance digital.

Cabe aclarar que por limitacio-
nes de tiempo, no se pudo
hacer un producto audiovisual
propio, sin embargo, la utiliza-
cion de estos y modificacion
dentro de la accion performati-
ca, serd el producto de una
respuesta de la interaccion del
usuario con el disefiador en
este caso.

Estos proyectos, tienen en
comun la relacion del cuerpo
con el vestido, y el fendmeno
del fast fashion, al igual que el
vinculo con la historia de las
prendas en su relacion con
quien las usa.
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PERFORMATIC

Esta propuesta de disefio, tiene dos
momentos: un primer momento, responde
al diseno de la pieza fisica que estara
dispuesta en el escenario para su interac-
cién con el publico, y en un segundo
momento, estard la propuesta escenografi-
ca que se llevara a cabo para la realizacion
del performance digital.

Momento 1: Chaqueta

Esta pieza, serd el elemento tangible
ubicado en el espacio, al cual las personas
podrén ingresar para tener una experiencia
en la relacion del cuerpo-vestido con el
performance digital.

La pieza, estard sujeta del techo con cuatro
elementos que la mantendrén en una forma
que podra ser manipulada como una
marioneta por otros integrantes del publi-
co, obligando asf al usuario, a mover su
cuerpo.

La propuesta sonora para el performance,
estard vinculada a los videos que interven-
dran el artefacto vestimenario y su fuente
sonora estard ubicada a los dos costados de
la persona que intervenga con la prenda,
con el fin de poder generar movimientos
de paneo de los mismos, vinculando tanto
al usuario como a los demas espectadores.

Esta propuesta, atin se encuentra en desa-
rrollo.
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Momento 2: escenografia. Diseiio planimétrico

AUDIO 1

AUDIO 2

ACCESO AL OBJETO

- ARTEFACTO
VESTIMENTARIO

-_— - -

VIDEOPROYEL

COMPUTADOR
DISENADORA

VIDEOPROYECTOR 1

Espacio para el ptiblico

SALIDA

Ingreso al espacio
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