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Palimpsesto urbano .gif. Una propuesta de investigacién/creacién en el aula/laboratorio.

Urban palimpsest .gif _ A proposal for research / creation in the classroom / workshop.

Edward Jimeno Guerrero Chinome

Rafele Genet Verney

Resumen

Las disciplinas creativas impartidas en las escuelas de artes y disefio ofrecen multiples
posibilidades para la generacién de artefactos artisticos. Palimpsesto urbano .gif; es una
experiencia educativa y artistica desarrollada en el espacio de un aula conformado como
laboratorio creativo, con la intensién de explorar la experiencia estética de la ciudad a partir del
recorrido urbano. Su desarrollo, permite crear conciencia del proceso investigacion — creacion
como una metodologia de aprendizaje y pensamiento. La propuesta se centré en la creacién de
dispositivos animados (.gif) que contienen una reflexién sobre la cotidianidad del espacio
urbano, la pertinencia del proceso creativo y el sentido hipertextual de la imagen

contemporanea.

Palabras claves: ciudad, hipertexto, artefacto visual, recorrido urbano, proceso creativo.



Abstract

The creative disciplines taught in the arts and design schools offer multiple possibilities for the
generation of artistic artifacts. Palimpsesto urban .gif, is an educational and artistic experience
developed in the space of a classroom formed as a creative laboratory, with the intention of
exploring the aesthetic experience of the city from the urban displacement. Its development
allows creating awareness of the research - creation process as a learning and thinking
methodology. The proposal focused on the creation of animated devices (.g7f) that contain a
reflection on the daily life of the urban space, the relevance of the creative process and the

hypertextual meaning of the contemporary image.

Keywords: city, hypertext, visual artifact, urban displacement, creative process.
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Construccién de la clase: la imagen en movimiento

Las nuevas metodologias de ensefianza del diseno, basadas en la experimentacién
creativa y el andlisis estético de la imagen, reconocen el proceso creativo como una herramienta

vital en la conformacién de dispositivos artisticos.

Tradicionalmente, la ensenanza del disefio centra sus esfuerzos principalmente en
el conocimiento, desarrollo y satisfaccién de la dimensién funcional del disefio, ...
sin embargo analizar y estudiar la dimensién humana relacionada con la dimensién
afectiva emocional del disefio, evidencia la importancia que tiene esta en la
generacion de productos creativos (Bedoya y Caballero, 2014, p. 74).

Es fundamental plantear y debatir estas cuestiones en el taller de disefio para ir més alld de los
limites de la funcionalidad objetual del artefacto visual y alejarse de sus propiedades comerciales

para analizar su esencia creativa.

Entendiendo la investigacién como un proceso que busca generar nuevos
conocimientos, y la prictica creativa como la generacién de artefactos conectados con el mundo
sensible, este articulo expone la indagacién sobre una experiencia de creacién artistica acerca de
la ciudad como espacio de experimentacién humana en el marco de la ensefanza de la escuela
de artes y disefio. Durante la prictica, tanto el docente como los estudiantes se concibieron
como investigadores activos e iguales, lo que conlleva considerar los resultados visuales

generados como dispositivos de investigacién/creacién. Dichos resultados, albergan

214



contribuciones significativas a la disciplina en cuanto a métodos de pensamiento, asi como,
transforman la mirada del individuo frente a la experiencia estética y revelan nuevas ideas de

ciudad. Esto fue posible al considerar el aula como un laboratorio creativo,

un espacio de investigacién y reflexién académica, pero también cientifico y
artistico, que permite abrir nuevas vias de didlogo y generar nuevas herramientas de
trabajo, basadas en la participacién y la libre circulacién de conocimiento para la
préctica o los procesos artisticos con la voluntad de intervenir y transformar el
contexto social (Carrasco y Selvas, 2015, p.83).

El taller, en el que participaron estudiantes de diferentes programas de pregrado de la
escuela de artes y disefio, estuvo enfocado a la creacién y composicién de dispositivos animados
para nuevos medios de comunicacién. El grupo se caracterizé por tener un nivel variado de
creacion visual, algunos acudieron con mayor experiencia en la conformacién de piezas
artisticas mientras que otros mostraron un incipiente acercamiento a la labor creativa. El
proceso docente fue marcado por la conversacién interdisciplinar, y tuvo como detonante
creativo el pensamiento de ciudad. Abordando el significado intrinseco de la urbe, se incité al
participante a realizar un desplazamiento consiente e iterativo por la ciudad, con el fin de
generar propuestas de imdgenes en movimiento que indagaran en la interpretacién del

espacio/territorio.

Para investigar sobre el proceso de comprensién de la ciudad desde el recorrido, se
tomé como referente la estructura del palimpsesto que permite crear una estrategia de lecturas
multiples de la ciudad, conectando las pricticas cotidianas repetitivas y borradas, estableciendo

vinculos con la memoria del participante.

Mediante los recorridos urbanos se construye en la ciudad una estructura de
pensamiento, configurada desde diferentes lecturas continuas e interminables.
Cada nuevo recorrido se escribe sobre el anterior, manteniendo restos de recorridos
pasados que ayudan a reconstruir el espacio transitado (Guerrero, 2017a).

Para conformar los dispositivos de imagen en movimiento se recurrié al formato .gif
como herramienta principal, no sin antes indagar en su historia y uso en plataformas digitales,
asi como también dirigir la mirada hacia el flipbook y el cinemagraph como instrumentos de

creacion asociados. La eleccion del .gif; se debe a la capacidad de generar multiples niveles de
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significado desde una repeticién sin fin, convirtiéndose en una importante clave de

comunicacién en la cultura digital contempordnea, combinando sus caracteristicas, limitaciones

y posibilidades (Miltner y Highfield, 2017).

El taller se estructuré alrededor de tres conceptos claves: 1, el proceso creativo; 2, el
instrumento .gif; y 3, el sentido hipertextual de la imagen; dando lugar a una serie de
exploraciones sobre el poder de la imagen y la cotidianidad contempordnea. El proceso docente
se enmarcé en un espacio de investigacion/creacién que permitié abordar estos conceptos desde

el didlogo docente/estudiantes y la interdisciplinar implicita en la temdtica de la urbe.
1. Proceso creativo: técnica / pensamiento.

La discusién entre los propésitos del arte y la filosoffa propuestos por Deleuze que
envuelven la problemdtica en el Acto de creacidn (2012), abrié el debate sobre los procesos
creativos que se albergan dentro de la prictica artistica. Habitualmente, la generacién de
artefactos animados desde el taller de diseno sugiere un proceso secuencial: una mezcla entre un
nimero determinado de pasos transmitidos por el docente y la aptitud construida por el
creativo a lo largo de su profesion. Indagar sobre dicho procedimiento, permitié enfatizar en
elementos que parecen invisibles dentro del proceso (como la intensién subjetiva del creativo, o
los modos particulares de apropiar instrumentos digitales) y que fueron revelados al establecer

un paralelo entre el cdmo piensoy el cémo creo.

Reconocer las fases del proceso técnico, resultaba bastante sencillo para cada
participante, sin embargo, al recrear las fases del proceso de pensamiento, las soluciones se
volvieron confusas e indescifrables. La propuesta procesual final, elaborada desde el dialogo
entre docente y participantes, planteé utilizar las mismas fases para los dos mecanismos: el
técnico y el mental. Los participantes reconocieron, en la construccién secuencial, nociones
particulares (pensamientos) diferentes para cada creador. Estds particularidades corresponden a
las afectaciones provocadas por la experiencia del individuo, la cual contiene cierta carga

estética. En ese sentido tanto los procesos técnicos como los procesos de pensamiento incluyen
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metodologias/montajes flexibles para la generacién de los resultados. Estas metodologias fueron
elaboradas a partir de propuestas que combinan el ensayo y el error que, tanto en la ciencia

como en el arte, llevan implicitas la condicidn creativa (Sarmiento, 2016).

De este modo el proceso creativo, Gnico para cada creador, procede de componentes
técnicos y de pensamiento. En el caso de este taller, donde hubo una marcada tendencia hacia
lo artistico, el docente hizo hincapié en que el proceso creativo, generador de ideas, debia
convertirse en informacién visual. El uso de herramientas tecnoldgicas potencié resultados de
calidad, pero, ademds permiti6 a los participantes comprender el valor estético que se acciona
tanto en el creador, como en la obra y/o en el observador. La sinergia entre estos elementos
sucede durante todo el proceso de creacién e impregna lo que ocurre desde el momento en el

que se piensa un dispositivo visual, hasta la divulgacién del mismo (Sancho, 2019).

Como referente, se presentd un proceso creativo anterior llevado a cabo por el docente
y derivado del diseno editorial. En esta investigacion, las fases técnicas/pensamiento se
denominan como Trazado, Composicion, Perspectiva y describen momentos clave del proceso de
creacion (Guerrero, 2017b). Comprendidas dentro de la temdtica del taller: 77azado revelaba
indicaciones generales para la creacién del dispositivo visual animado y estrategias para el
pensamiento de ciudad; Composicion descubria una serie de narrativas en relacién al recorrido
urbano y maquetaciones digitales sobre diferentes propuestas visuales; finalmente Perspectiva
consolidaba la creacién de artefactos visuales con cierta calidad técnica y discursos criticos sobre

la imagen de ciudad.

La ejemplificacién permitié a los participantes una reflexién sobre el propio proceso

creativo, comprendiendo en cada fase tanto elementos conceptuales como elementos practicos.

En efecto, el acto de creacién es una red anudada por las acciones (estéticas,
técnicas, racionales, artisticas) de quien (el creador) en condicién de esmero y
voluntad por dar lugar a cosas nuevas, transfiere a su entorno, a sus creencias y a su
universo de sentido, los impulsos de un querer obstinado e instintivo en un
proceso productivo, cuyo desenlace puede resultar ajeno a lo previsto pero
revelador de otro orden de ideas (Silva, 2019).
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Este eje del taller recalcé la importancia de llevar una rigurosidad de pensamiento/técnica que
condujera hacfa una creacién artistica, asi como identificar las conexiones que de manera

rizomdtica se hacen presentes en los artefactos generados.
2. El instrumento .gif

La creacién de la imagen animada para los nuevos medios de comunicacién estd ligada
con la necesidad del individuo por compartir socialmente sus experiencias. Para ello, el creativo
busca instrumentos que faciliten la accién comunicativa de forma interactiva. Bajo esta idea, en
el taller se abri6 una discusion sobre el instrumento .gif (Graphic Interchange Format o en su
traduccién Formato de Intercambio de Grdfico), poniendo en tensién la visidn técnica del
dispositivo animado con el contenido profundo de la imagen en medio de la cultura visual del
siglo XX. “Una imagen estd unida al contenido que transmite... Son mediadoras entre cosas y
pensamiento, entre lo mental y lo no-mental..., ...su potencial como productoras de valor

exige su uso creativo” (Buck-Morss, 2005).
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Figura 1: Cartografia visual .gif (Autor, 2018).
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El formato .gif, forma parte del universo de la imagen animada, entendido como un
espacio construido a partir de capas de imagen por separado y que refiriere quiz4 al cardcter
artificial de los dispositivos visuales (Manovich, 2005). Sin embargo, la forma y el color como
elementos del lenguaje grafico favorecen la comunicacién de narrativas estéticas a través de la
imagen en movimiento de una manera flexible y de rdpida propagacion, generando un sentido

plural interpretativo, como sucede con la creacién artistica.

La cartografia visual .gif (figura 1), muestra las diferentes claves que permitieron a los
participantes entender el ecosistema del dispositivo. El andlisis de este instrumento exploré la
secuencialidad de la imagen haciendo referencia al concepto de bucle, uno de los principios que
caracterizé el origen de la imagen animada. De este modo, el grupo de estudiantes entendié el
formato .gif como una herramienta visual pertinente para la narracién de acontecimientos de

manera progresiva y con la posibilidad de indefinidas visualizaciones.

Si bien el andlisis inicial se limit6 a su dimensién formal: lenguaje grafico y dindmica
comunicativa; el instrumento .gif también se compone de una dimensién politica: la identidad
sociocultural. En este sentido el instrumento, ademds de involucrarse en la evolucién del
lenguaje digital, se convierte en un dispositivo de significado artistico/creativo que dista de ser
un fenémeno unidimensional y técnico. En su dimensién identitaria “transmite la pertenencia
a un grupo especifico. Por tanto, no sélo importa cémo se dice sino qué cddigos son
compartidos entre emisor y receptor” (Segovia y Mondragén, 2019). Esta segunda dimensién
se debati6é de manera reiterativa durante los procesos creativos del taller y se evidencié en las
experiencias particulares de los participantes consoliddndose como sustancia fundamental de la

investigacidn-creacion en los diferentes dispositivos visuales que se generaron.
3. Sentido hipertextual de la imagen

La imagen que conforma los diferentes dispositivos visuales acude a la temdtica de ciudad.
Trabajar con ello, implica tener en cuenta un contenido mds amplio que el sélo desarrollo
técnico del ejercicio animado. En consecuencia, analizar las aristas del dispositivo .gif resultaba
bastante pertinente para construir un argumento conceptual sobre el sentido de la imagen. En

este escenario, surge la discusion sobre el hipertexto, como una figura informativa capaz de
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simular la estructura asociativa de la memoria humana (Campas, 2007). Esta visién, permitiria
analizar la relacién entre experiencia estética del participante y la representacién visual como

elementos interrelacionados.

Las diferentes exploraciones que se originaron en relacién con las dindmicas urbanas se
comprendieron como lecturas del texto-imagen ciudad. En este sentido, el hipertexto también se
percibié como una forma de interpretar la experiencia urbana de manera visual, la cual de
ninguna manera obedece a una distribucién lineal de la informacién. Los artefactos creativos
que se generaron estdn conformados por una estructura mds compleja, similar a una red de
recorridos interconectados en donde el individuo puede saltar de un punto a otro creando
nuevas conexiones hipertextuales. Estas conexiones son entendidas como la asociacién de ideas
que realiza la mente humana, vinculando memoria, experiencia, percepcién, tiempo y lugar

(Scolari, 2008).

Al igual que el pensamiento suele derivar (Debord, 1999), el orden de la informacién
contenida en una imagen animada puede responder a un orden no lineal, el sentido
interpretativo queda abierto y en profunda conexién con el contexto del mundo vivido
(experiencia). La imagen contenida en los dispositivos animados permite la navegacién de la
informacién en diferentes direcciones, y sigue una estructura compleja de informacién no

secuencial, o en una sola palabra se organiza como hipertexto (Nelson en Scolari, 2008: 86).

Asi, las asociaciones mentales que realiza un lector/observador al encontrarse con la
imagen, conforman la estructura compleja que representa un dispositivo animado. Estos
ejercicios visuales contienen la materia estética que detona un proceso artistico y con la cual
trabaja el creativo de forma rigurosa. En consecuencia, los artefactos visuales generados en clase
fueron procesados como estructuras hipertextuales que derivaron de la experiencia del recorrido
urbano y se sintetizaron en dispositivos de imagen en movimiento para nuevos medios de

comunicacién.

Fotogramas del taller: las experiencias visuales...

220



Cada una de las creaciones visuales generadas durante el taller fue categorizada como
fotograma, en referencia a la técnica tradicional de la composicién de la imagen en movimiento:
una serie de fotogramas en secuencia que simula la percepcién de la realidad. En conjunto, las
propuestas creadas conformaron un palimpsesto urbano definido por cada una de las

indagaciones estéticas de los participantes del taller.

De este modo, los primeros fotogramas del taller estuvieron planteados desde la
definicién propia de ciudad. Los dispositivos visuales generados reflexionaron sobre la ciudad
como un espacio de multiples perspectivas que incorpora la experiencia estética del encuentro

con la imagen cotidiana.

La experiencia sensible sobre la ciudad es necesaria ya que podemos acercarnos a su
sentido estético y simbdlico de otro modo. El espacio no se define como mero
receptdculo de las actividades humanas, sino como lugar, como “acumulacién de
sentidos”, como materialidad dotada de contenido simbélico y, por lo tanto, como
interpretable. (Lindén, Aguilar, Hiernaux, 2006, p.01).

Uno de los participantes planted un ejercicio en el cual el sonido se mantuvo como el
eje conductor de una narrativa cadtica: de manera lddica reprodujo una serie de sonidos que
sumergfan al oyente en la experimentacién de lo urbano, pasando por el sonido viscoso que
produce un liquido en movimiento hasta los particulares ruidos cotidianos, al mismo tiempo se
visualizaban escenas del movimiento en la ciudad. Desde un escenario mds pldstico, otro de los
participantes construyé un modelo editorial desplegable alrededor del concepto tiempo en
donde se visualizaban diferentes escenarios del espacio urbano. Los ejercicios permitieron
generar discursos especificos sobre la urbe para luego representarlos en las narrativas de

imdgenes animadas.

Los siguientes fotogramas se centraron en la conformacién de un flipbook, como un
acercamiento inicial al ejercicio animado. Al tratarse de un objeto capaz de simular el
movimiento a partir de la imagen fija, los dibujos incrustados en cada pdgina conformaron una
narracion visual progresiva con cardcter estético. De un lado se sugirié usar como soporte un
libro usado o antiguo, y de otro lado, se le propuso incorporar la experimentacién del dibujo

mediante diferentes técnicas, representando el concepto propio de ciudad. Estas indicaciones
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generaron en los participantes un proceso de abstraccion de la gréfica, asi como un andlisis de
las caracteristicas formales del soporte material. De manera metaférica el libro objeto usado
correspondié al espacio ciudad y los participantes intervenian dicho espacio a través del dibujo.
La puesta en accién de estos dispositivos visuales afiade a la creacién objetual el contacto con la
sensacion tactil y la actstica del paso de las hojas, de este modo la creacién trasciende lo visual y

se dispone mds como un artefacto artistico/estético (Fujita et al, 2013).

Para estos fotogramas se tomé como referencia la obra de William Kentridge quién
emplea este instrumento en formatos digitales. Con motivo de su exposiciéon en el Museo de
Arte Contempordneo de Barcelona (1999), Kentridge tomé un facsimil del Curs practic de
gramatica catalana (1933) de Jeroni Marva, para elaborar una reflexién sobre la ética, el deseo y
la responsabilidad, haciendo uso del dibujo a carboncillo y de instrumentos digitales (MACBA,
2020). Este tipo de propuestas visuales complejizan la imagen visual, haciendo necesaria la
observacién detallada para comprender los ciclos animados. “Es dificil usar palabras para
describir imdgenes que son tan elipticas, que te atraen precisamente porque no estds seguro de
lo que significan... Las imdgenes atraviesan precisamente las conversaciones, con una sorpresa

visceral y una belleza enigmdtica” (Cosic, 2018).

El proceso de construccién del dispositivo flipbook, permitié a los participantes
abandonar la literalidad del dibujo figurativo para explorarlo a través de multiples opciones
narrativas. Una de los participantes del taller, propuso el concepto origen como elemento guia
de su propuesta. En su ejercicio, recred una planta que crece, se rompe y se fragmenta,
asimildndolo al ciclo de vida; posteriormente cae en un mar de ligrimas que brota de un ojo,
para luego navegar en un espacio comprendido entre la caja tipografica del libro que us6 como
soporte de intervencion. El ciclo se reinicia, pues la gota de agua origina una nueva planta
(figura 2). El color, la forma, las caracteristicas fisicas del libro y la accién del dispositivo
estuvieron acompanado por una narracién literaria que expresaba la metédfora del recorrido en

la ciudad que realizo la participante.

El paso hacia los instrumentos digitales se potencié con la discusién conceptual del

formato .gif. Los fotogramas que conformaron esta fase del taller fueron generados a partir de la
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experiencia especifica de transitar por la urbe. Gracias a las indicaciones exactas para la
ejecucion téenica y el énfasis en el concepto propio de ciudad planteados por el docente, los
dispositivos de repeticién ciclica derivaron en videos experimentales y en animaciones cuadro a

cuadro o stop motion, conformadas por dibujos y fotografias.

Figura 2. Serie Gota (Autor, 2018). Serie muestra compuesta por nueve fotografias del flipbook La Gota, propuesto

por Camila Molina, una de las participantes del taller.

Hablar de ciudad implica incluir en el discurso al concepto caos como un reflejo de la

vida cotidiana.

En cada instante, hay mds de lo que la vista puede ver, mds de lo que el oido puede
ofr, un escenario o un panorama que aguarda ser explorado. No se experimenta en
s{ mismo sino siempre en relacién con sus contornos, con las secuencias de
acontecimientos que llevan a ello, con el recuerdo de experiencias anteriores

(Lynch, 2015, p. 9).
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En ese sentido, uno de los participantes recreé lo cadtico de enfrentarse a la experiencia
urbana componiendo un ejercicio de video-gif (figura 3). El dispositivo visual mostré la
secuencia de un ciclista ascendiendo por una via urbana, refiriendo a una de las actividades
preferidas del participante cuando se trata de transitar por la urbe. Tomando de fondo el video
en retroceso de una rutina deportiva controlada, hizo uso de la transparencia visual para recrear
una atmdsfera desordenada, molesta y cadtica, sobreponiendo otras piezas de video; asi el
ciclista en lugar de avanzar retrocedia a medida que transcurria el tiempo. El dispositivo
proponia una critica social sobre el afdn y la ansiedad de las rutinas cotidianas urbanas,

metaforizada en el molesto ruido visual que reflejaba la imagen en movimiento.

Figura 3: Serie Retroceso (Autor, 2018). Serie muestra compuesta por tres fotogramas del video gif Ciudad,

propuesto por Alejandro Ospina, uno de los participantes del taller.

Los fotogramas finales del taller se centraron en la posible re/interpretacién del formato
.gif, como un aporte a la conceptualizacién del instrumento y al andlisis de su uso en los nuevos
medios de comunicacién. Haciendo referencia al bucle como caracteristica principal del
instrumento animado, varios participantes se volcaron sobre las narraciones literarias
describiendo rutinas diarias que representan las dindmicas urbanas de manera ciclica; otros
dirigieron la mirada hacia fragmentos de tiempo que se repiten durante el dia capturindolos en
la imagen fotografica; mientras otros refirieron al sonido como una estructura atemporal que se
repite en diferentes lugares de la urbe durante el recorrido diario. “Si es conveniente que un

medio ambiente evoque imdgenes ricas y vividas, también es conveniente que estas imdgenes
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sean comunicables y adaptables a nuevas necesidades précticas y que puedan desarrollarse

nuevas agrupaciones, nuevos significados y una nueva poesia” (Lynch, 2015, p.108).

Lo ciclico como elemento clave del pensamiento .gif, permitié la conformacién de
nuevos dispositivos visuales bajo condiciones técnicas similares; como por el ejemplo el
cinemagraph, una mezcla entre video e imagen fija, la cual se usa como fondo de la
composicién. Estos artefactos finales, se consideraron como nuevos detonantes que reflexionan
en doble via: primero generando una critica visual sobre la condicién automatizada del
transetinte urbano, reflejada en sus comportamientos y, por otro lado, estableciendo conexiones

entre los procesos técnicos de la imagen animada y las particularidades de las pricticas creativas.
Conclusién: Laboratorio e Investigacién-Creacién

Esta experiencia de taller tuvo como eje transversal dos elementos que estdn
estrechamente ligados: el primero es la concepcién del aula como laboratorio creativo y el
segundo, la comprensién de los resultados como un encuentro activo entre investigacién y

creacion.

La nocién de laboratorio creativo es clave para comprender los procesos de
investigacion en la educacién artistica, los sucesos cotidianos que afectan el espacio sensorial del
individuo son la base de la exploracién prictica y conceptual. Este tipo de trabajo exploratorio
vincula al arte y la educacién en un mismo escenario, generando una correspondencia entre
forma (representaciones visuales) y contenido (experiencia estética urbana) como un modo

alterativo de abordar fenémenos cotidianos desde el aula (Marin 2005).

El aula, como un laboratorio de creacién, permite asumirlo como un espacio de
experimentacién colaborativa. En el taller, la nocién del saber hacer fue aportada desde las
habilidades pricticas de cada participante y la puesta en debate de estas singularidades practicas,
estas dieron paso a una construccion colectiva sobre nuevas formas de pensar. Por otro lado, el
cuestionamiento activo entre la experiencia estética y los procesos particulares de pensamiento

permitié romper con el paradigma tradicional de acceso al conocimiento otorgado solo a las
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ciencias. “Los procesos de investigacién-creacién “sirven como posibilidad para que las ciencias
y las artes puedan coexistir y complementarse en los procesos de generacién de nuevo
conocimiento, pues no son tan diferentes como lo ha hecho parecer el peso histérico que las ha

separado” (Ballesteros y Beltrdn, 2018, p. 20).

Por su parte, el creativo, como un experimentador por naturaleza, hace uso de
diferentes instrumentos artisticos para expresar al pablico sus intensas experiencias individuales
sin generar una verdad absoluta, sino con la intensién de ampliar la experiencia abriendo
nuevas oportunidades de discusién (Dewey, 2008). Asi, los resultados creativos del taller,
entendidos como artefactos visuales, se convierten en la evidencia de un proceso de
investigacién/creacidn, relacionando los enfoques de investigacién artistica, donde el

conocimiento se origina en la prictica creativa que involucra la esencia misma del creativo.

Figura 4: meta-gif 01 (Autor, 2018). Fotograma de animacién en formato .gif; compuesta por 107 fotogramas de

diferentes ejercicios animados realizados por los participantes del taller.
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Finalmente, la ciudad puede ser planteada desde multiples perspectivas, y esa
multiplicidad de caracteristicas es lo que enriquece la representacién de la imagen. En el caso
del taller los participantes comprendieron la estructura palimpséstica de ciudad. El .gif
animado, puede ser considerado como un instrumento que vincula la ciencia, las artes y la
tecnologia, que se crea a partir de herramientas digitales y socializa contenidos artisticos a través

de los nuevos medios de comunicacidn.

Como un fotograma final, se construyé un artefacto de investigacién/creacién que da
testimonio de la indagacién sobre la experiencia urbana, resume el proceso trabajado en el taller
y hace uso del instrumento metodolégico .gif (figura 4). La imagen resultante es una secuencia
ciclica de 107 fotogramas que conforma una estructura hipertextual y que atafie a instantes
experienciales de los recorridos urbanos realizados por todos los participantes, proponiendo

diferentes interpretaciones de ciudad.

Esta experiencia de taller se consolidé como una forma de abrir nuevas discusiones
sobre el poder de los dispositivos visuales, pero también como una forma de investigar/crear

vinculando la ensefianza, la investigacién y la practica artistica.
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