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RESUMEN

El articulo analiza algunas de las configuraciones
adoptadas por la convergencia entre artes y medios,
propias de la era de la Web 2.0. Se abordan dos obras
tecnolégicas que evidencian transformaciones en
el paisaje medidtico: Wish Café (Leonardo Solaas,
plataforma web, 2009) y £/ Jardin de las Historias
(Grupo Proyecto Biopus, instalacion interactiva,
2012). Mediante un estudio comparativo, el articulo
concluye que si bien en ambas obras protagoniza
la generacién de contenidos por parte del publico,
la principal disimilitud entre ellas radica en las
distintas manifestaciones de la convergencia entre
artes y medios que encarnan.
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ABSTRACT

This article addresses some of the expressions
of the convergence between arts and media in
the era of Web 2.0. The paper analyses two new
media artworks that display the emergence of
those cultural transformations: Wish Café (Leonardo
Solaas, digital platform, 2009) and The Garden of
Stories (Project Biopus Group, interactive installation,
2012). From a comparative investigation, the article
concludes by stating that user-generated content
is a crucial feature of both works. Nevertheless,
the main difference among them is that the two
projects exemplify dissimilar expressions of the
convergence between arts and media.

KEYWORDS
Arts; contemporaneity; convergence; media; web
2.0

1 Este articulo forma parte de la investigacion llevada a cabo en el marco del Doctorado en Teoria Comparada de las
Artes de la Universidad Nacional de Tres de Febrero (UNTREF), financiado por la beca doctoral del Consejo Nacional
de Investigaciones Cientificas y Técnica (CONICET) (2014-2018). La directora de tesis fue la doctora Claudia Kozak v,
la codirectora, la doctora Mariela Yerequi. El articulo surgi6 a partir del trabajo final realizado para el seminario de
doctorado «Teorfa de la Interfaz», dictado por el doctor Mario Carlén en UNTREF.
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El andlisis de lo contempordneo desde la propia contemporaneidad siempre ha entrafiado
una tarea compleja. Hoy asistimos a la emergencia de nuevos fenémenos cuyas conceptuali-
zaciones se ven dificultadas por el hecho de que nos encontramos sumidos en las profundas
transformaciones que configuran una nueva época. El término contempordneo, acufiado en el
campo de las artes, alude a un tiempo que funda un paisaje medidtico diferente a los anterio-
res. Tanto los proyectos modernos signados por la fe en el futuro como las perspectivas pos-
modernas volcadas hacia el pasado, parecen haber quedado atras. Lo contempordneo vuelve
la mirada hacia el presente.

Sin embargo, existe un extenso debate epistemoldgico e historiografico acerca de las modalida-
des que resultan mas oportunas a la hora de reflexionar sobre fenémenos coetdneos desde un
estar con el propio tiempo (con-tempus) (Agamben, 2008; Alberro, 2011; Giunta, 2014; Smith,
2012). Como observaremos a lo largo del presente articulo, una via de andlisis posible hacia
ello consiste en el estudio de las transformaciones producidas en las practicas discursivas con el
advenimiento de la era de la Web 2.0. Desde entonces los medios de comunicacién masiva han
dejado de protagonizar la escena: la era de la cultura de masas fue sustituida por la produccion
de los usuarios. El nuevo contexto verifica un desvanecimiento del dominio absoluto de los me-
dios tradicionales y el modelo broadcast, en el que unos pocos controlaban la informacién que
muchos otros consumian. La comunicacion masiva pasé a ser afectada por los discursos de los
usuarios, gobernadores de medios individuales que ellos mismos administran. En el marco de
este cambio de paradigma (Carlon & Scolari, 2012) fueron difundidas las nociones de interfaz,
narrativas transmedidticas y relaciones intermedidticas; se multiplicaron las pantallas, estallaron
las redes sociales, se hipermediatizaron las sociedades e irradiaron los contenidos generados
por los usuarios a través de la red. De acuerdo a Henry Jenkins (19 de junio de 2006, 2008,
2009), vivimos una época que sefiala el comienzo de la cultura de la convergencia.

Donde chocan los viejos y los nuevos medios, donde los medios populares se entrecruzan con los
corporativos, donde el poder del productor y el consumidor mediaticos interaccionan de maneras im-
predecibles [...]. Con convergencia me refiero al flujo de contenido a través de multiples plataformas
medidticas, la cooperacion entre multiples industrias medidticas y el comportamiento migratorio de las
audiencias medidticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca del tipo deseado de experiencias
de entretenimiento (Jenkins, 2008, p. 14).

Jenkins (19 de junio de 2006, 2008, 12 de diciembre de 2009) asocia la convergencia con el
cambio medidtico que nuestra sociedad atraviesa. En la cultura de la convergencia medidtica
concurren multiples plataformas que dependen de la participacion activa de los usuarios, quie-
nes construyen sus propios discursos a partir de la produccién individual y de sus permanentes
interacciones con otros «prosumidores» (Carlén & Scolari, 2012, p. 7). En este sentido, el con-
sumo se transformé en un quehacer conjunto ligado al concepto de inteligencia colectiva que
Jenkins (2008) retoma de Pierre Lévy (1994), en tanto auna los conocimientos y habilidades
de cada uno de los consumidores/productores, y asi prefigura una fuente alternativa de poder
medidtico. Como consecuencia de las nuevas dindmicas, el presente advierte un profundo
cambio cultural que modifica la relacién del publico, los productores y los contenidos. Jenkins
(2008) incluso asevera que las transformaciones descritas irdn paulatinamente repercutiendo
en todas las esferas de la cultura, desde la religion hasta el campo militar.

Durante los ultimos afios han surgido proyectos artisticos que precisamente ponen en relieve
aquella interseccién entre artes y medios. En muchos casos se trata de obras colaborativas,
desarrolladas colectivamente por multiples usuarios mediante la inconmensurable World Wide
Web. Son ellos los responsables de producir los contenidos de las obras sin los cuales las pie-
zas no podrian existir, ni mucho menos perdurar en el tiempo. En los préximos apartados nos
dedicaremos a explorar dos proyectos de esta naturaleza: Wish Café (2009),2 plataforma web

2 Documentacion del proyecto disponible en http://www.solaas.com.ar/node /20
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realizada por Leonardo Solaas, v E/ Jardin de las Historias (2012),? instalacién interactiva creada
por el grupo Proyecto Biopus. Mds alld de las diferencias a nivel formal, material y conceptual
entre ambas propuestas —sobre las que ensequida volveremos—, los dos trabajos nacieron
en el momento que Juan Martin Prada (2012) identifica como la «sequnda época de la web»,
contexto histérico en el que se instaura un «sistema-red» que propulsa la necesidad de parti-
cipacion de los usuarios, la vinculacién a una comunidad digital y su permanente aportacion
de diversos materiales (fotografias, videos, links, comentarios). Ambos proyectos comprenden
espacios que suscitan la labor colaborativa de los usuarios, al tiempo que fueron especialmen-
te comisionados por grandes corporaciones para encauzar ciertas iniciativas especificas.

WisH CAFE

Wish Café es una plataforma web ideada por Leonardo Solaas* para la exposicion Extranje-
rias, curada por Néstor Garcia Canclini y Andrea Giunta en el Espacio Fundacion Telefénica de
Buenos Aires. La exhibicion fue el resultado de un proyecto de investigacion interdisciplinario
denominado Extranjeros en la Tecnologia y la Cultura (2007-2008), impulsado por la Fundacion
Telefénica y coordinado por Canclini. El proyecto constd de una serie de encuentros con artis-
tas, antropélogos, historiadores, socidlogos y otros especialistas, quienes fueron invitados a
reflexionar sobre los nuevos significados e implicancias de ser extranjero en nuestros tiempos.
Luego de que la Fundacion publicara un libro con la editorial Ariel sobre aquella primera etaps,
en 2009 Canclini y Giunta convocaron a un conjunto de diez artistas argentinos y extranjeros
para que produjeran una obra que abordara el concepto de extranjeria desde una perspectiva
propia.> Hubo obras que tematizaron los desplazamientos geograficos, la dicotomia entre lo
publico y lo privado, las tensiones centro-periferia y la extrafieza producida por espacios y ob-
jetos cotidianos. Solaas optd por disefiar una plataforma web, concebida como una red social
en Internet que habilita la construccion de un mapa colectivo integrado por los deseos de sus
usuarios. En lugar de definir al individuo a partir de aquello que tiene o es, Wish Café establece
conexiones entre los participantes de acuerdo a lo que estos desean poseer, conocer, ser 0
saber. Al acceder al sitio web de Wish Café® los usuarios pueden explorar los deseos ajenos que
se encuentran ordenados sequn diferentes criterios: reciente, mds popular, mds comentado o
por verbo. Otra alternativa con la que cuenta el internauta es generar un nombre de usuario y
contrasefia para poder acceder a su pagina e ingresar sus propios deseos y logros, ademas de
aquello que, por el contrario, no ambiciona. El sitio ofrece asimismo la posibilidad de ir descu-
briendo de forma interactiva la informacién almacenada mediante dos tipos de visualizacion.
Uno de ellos representa el grafo de relaciones entre los participantes y sus respectivos deseos.
De acuerdo a los movimientos del mouse y los iconos sobre los cuales decide cliquear, el
usuario va recorriendo la red en distintos sentidos y direcciones. El otro modo de visualizacion
consiste en una herramienta de andlisis de texto que muestra las palabras mas recurrentes de
los Ultimos trescientos deseos y su proximidad relativa. Nuevamente aqui el usuario puede
interactuar con el mapa, ahora posiciondndose sobre los diferentes vocablos para desplegar Ia
lista de deseos que incluyen dicho término.

A través de las sucesivas colaboraciones, Wish Café va trazando poco a poco una red de deseos
conformada por los participantes que anhelan lo mismo, asi como una red de usuarios conecta-
dos sequn los deseos compartidos. Por un lado, cuando el navegante cliquea el icono también

3 Documentacion del proyecto disponible en http://www.biopus.com.ar /obras /jardindelashistorias /index.html
4 Disefador, artista y programador argentino abocado a la visualizacién de datos, la manipulacion de
sistemas complejos y la realizacion de obras generativas.

5 La exposicion tuvo lugar entre julio y septiembre de 2009 y contd con el apoyo de la Embajada de Mé-
xico en Argentina. Estuvo integrada por obras de Carlos Amorales (México), Pat Badani (Canadd), Martin
Bonadeo (Argentina), Mariana Castillo Deball (México), Roberto Jacoby (Argentina), Jorge Macchi (Argen-
tina), Liliana Porter (Argentina), Mariano Sardon (Argentina), Leonardo Solaas (Argentina) y Tamara Stuby
(Argentina).

6 Sitio web de Wish Café: www.wishcafe.net
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lo deseo establece un vinculo con todos los participantes que plasmaron deseos andlogos al
de ¢él, pero también una relacion entre aquel deseo particular y el resto de los deseos incluidos
en la lista del usuario. Por otro lado, es posible seleccionar el icono esto no me gusta, en cuyo
caso no se produce la fuerza de atraccién que es provocada por los anhelos comunes, sino un
apartamiento entre lo deseado e indeseado por esas personas. El proyecto integra una red de
deseos definida por el artista como un «experimento artistico y social», que consiste en una
«trama de aqujeros» o «anti-red» (Solaas, s. f., s. p.). Al volver visible |3 falta, se busca eviden-
ciar los modos en que somos extranjeros aun en los espacios que ocupamos.

Nos encontramaos ante un proyecto artistico cuyos contenidos son exclusivamente producidos
por los usuarios de modo colaborativo, a partir de los deseos que cada participante va ingre-
sando de forma individual y, simultdneamente, de las interacciones con otros navegantes. La
plataforma creada por Solaas funciona entonces como escenario e incubadora de los continuos
intercambios. A medida que se multiplican las contribuciones, aumenta la cantidad de con-
tenidos, situacion que complejiza las visualizaciones de datos e incrementa las posibilidades
de navegacién de los usuarios. En la exposicion del Espacio Fundacion Telefénica, Wish Café
fue exhibida como una instalacién, compuesta por un conjunto de computadoras con acceso
a la plataforma web y la proyeccién de la visualizacion grafica de las relaciones entre los par-
ticipantes y sus deseos. La disponibilidad de distintas computadoras en el espacio expositivo
desencaden¢ otra instancia colaborativa —sobre todo durante las visitas guiadas ofrecidas a
las escuelas— originada en la contribucién real e in situ de los usuarios. Ubicados en distintas
maquinas, jugaban a responderse mutuamente forjando asociaciones con los deseos que es-
taban siendo subidos por otros internautas en esos mismos instantes. Inclusive, en numMerosas
oportunidades los visitantes se agrupaban en una misma computadora y juntos concebian los
deseos que luego plasmarian en la web.

EL JARDIN DE LAS HISTORIAS

Tres afios después de que Leonardo Solaas presentara Wish Café, el grupo Proyecto Biopus’
cred £l Jardin de las Historias, una instalacion interactiva desarrollada para el canal televisivo
1.Sat. La obra fue exhibida entre abril y junio de 2012 en el complejo Ciudad Cultural Konex,
una antigua fabrica aceitera del barrio de Abasto, transformada en un centro cultural de gran-
des dimensiones que funciona como sede de espectaculos muy concurridos de musica, danza
y teatro. En esta pieza reaparecen algunos aspectos que caracterizan a muchos trabajos del
grupo, principalmente interesado en promover la interaccion de los usuarios con la obra me-
diante una relacién en tiempo real entre ambas partes. Los comportamientos y movimientos
del publico adquieren un cardcter fundamental en las obras interactivas, ya que constituyen los
estimulos que desencadenan la transformacion visual, tactil, auditiva y/u olfativa de la pieza.
A lo largo de los dltimos afios, Biopus ha exhibido diferentes proyectos que suelen incorporar
técnicas de realidad virtual, proponen una reflexion acerca de la sustentabilidad ambiental,
combinan la produccion de imdgenes y sonidos en tiempo real y fomentan la interactividad,
labor entendida por Emiliano Causa (2009) como la creacién de una gramatica que permite al
publico construir su propio discurso.

Para El Jardin de las Historias, el grupo diseid la proyeccién de un bosque virtual sobre una
pantalla sensible al tacto, comprendida por un sistema de cdmaras infrarrojas que captan las
sombras generadas por la presion de las manos en la superficie flexible de la tela. Cada uno
de los arboles representa una historia diferente y sus respectivas ramas constituyen distintas

7 El grupo nacié en La Plata en el afio 2001. Fue fundado por Emiliano Causa, Tarcisio Pirotta, Christian Silva
y Julidn Isacch. Hoy se encuentra conformado por Causa y Matias Romero Costas. Pirotta, Isacch y Silva son
disefadores en Comunicacion Visual, Causa es ingeniero en Sistemas de la Informacion y Romero Costas
es profesor en Produccion Multimedial, licenciado en Composicion y profesor de Armonfa, Contrapunto
y Morfologia Musical. La confluencia disciplinaria constituye un rasgo fundamental de los trabajos del
colectivo artistico.
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continuaciones de aquellos relatos. La obra comienza con diez frases que funcionan como
motor de las subsiguientes contribuciones. Desde ese punto, las historias empiezan a multipli-
carse y el bosque paulatinamente va torndndose mas frondoso. Los usuarios pueden continuar
aquellas primeras historias o bien sequir los relatos de otros usuarios, ya sea los mas recientes,
los mads largos o los generadores de la mayor cantidad de alternativas. Todas las historias pre-
viamente creadas son potenciales puntos de partida de futuras narrativas. Para contribuir con el
crecimiento del bosque, los usuarios deben ingresar al sitio web de 1.5at® a través de los iPads
localizados en el espacio expositivo 0 también mediante cualquier computadora o smartpho-
ne. En la seccion £/ jardin de las Historias se incluyen videos que explican el funcionamiento de
la obra y muestran su making-of, una galeria de imagenes, un grafico que detalla los modos
de interaccidn, las diez historias iniciales, las entradas posteriores organizadas de acuerdo a los
tres criterios descritos mas arriba y la opcién de continuar cualquiera de los relatos.

El Jardin de las Historias ofrece dos modalidades de interaccién. Por un lado, los usuarios
pueden entrar a la plataforma virtual, que les brinda la posibilidad de crear sus propios con-
tenidos interactuando también con otros participantes, y convertirse entonces en autores de
una parte de la narracion colectiva. Por otro lado, de manera similar a Wish Café, el publico
puede navegar el bosque in situ, leyendo los textos anteriormente creados y desprendiendo
los frutos de las ramas provistas de nuevas ramificaciones, los cuales caen a la tierra y provo-
can el nacimiento de un nuevo drbol. Ademas de los sonidos de fondo que recrean el entorno
del bosque, se perciben sonidos interactivos producidos cuando el publico toca algun fruto o
extiende una rama.

PRODUCCION DE CONTENIDOS: EL USUARIO COMO COAUTOR

La produccion de contenidos por parte de los usuarios es también una caracteristica central de
El Jardin de las Historias. De la misma forma que Solaas, el grupo Proyecto Biopus desarroll6
una plataforma para que los participantes suban informacién. Aunque la obra pauta los tipos
de datos que deben ingresarse, los espacios en blanco pueden ser completados sin restric-
ciones por todo aquel que lo desee. Ambos proyectos promueven relaciones con otros y van
creciendo gracias a las continuas contribuciones de los usuarios, quienes al crear informacion
de manera horizontal se convierten en coautores de una obra colaborativa.

No obstante, hay una diferencia significativa entre las dos propuestas que radica en las peculia-
ridades de las partes constitutivas de cada pieza. Wish Café fue concebida como una red social
y, por lo tanto, es exclusivamente una obra de Internet. Aparte de incluir los ordenadores con
acceso al sitio web, su exhibicién en el Espacio Fundacién Telefonica abarco la proyeccion de
una de las visualizaciones de datos, pero ese mismo grafo también se encontraba disponible
en el sitio web. Por el contrario, la plataforma de £/ jardin de las Historias solamente consti-
tuye una porcién del proyecto. Este Ultimo se completa con la pantalla interactiva ubicada en
el Centro Cultural Konex que ofrece un modo alternativo de interaccién. De todas maneras, en
los dos montajes, tanto el espacio virtual de la web como el dmbito expositivo encarnan en-
tornos de continuos encuentros e interacciones entre los usuarios y espectadores (productores
y consumidores).

Si recuperamos el andlisis de Lev Manovich (2006) en relacién con el concepto de inter-
faz, ambas obras comprenden interfaces de usuario debido a que incorporan dispositivos de
entrada y salida fisica de datos y modos especificos de manipularlos. Sin embargo, los dos
proyectos forman parte de |a era de la interfaz cultural, iniciada, sequn el autor, hacia fines de
los afios noventa. Es el momento en el que la computadora deja de emplearse como un mero
instrumento productor de contenidos culturales, luego propagados por otros medios, para
comenzar a almacenar y distribuir la informacién previamente creada. Desde la difusion de
Internet «ya no nos comunicamos con un ordenador, sino con la cultura codificada en forma

8 Sitio web de 1.Sat: www.isat.tv
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digital» (Manovich, 2006, p. 120). La interfaz cultural es aquella que media la relacién entre
el hombre, la computadora y la cultura.

Otra distincion relevante sefialada por Manovich (2006) concierne a las pantallas. El régimen
visual instaurado por la denominada pantalla dindmica propia del cine, el video y la television,
donde una imagen va transformdndose a lo largo del tiempo, seria arrasado por las interfaces
de la computadora y la realidad virtual. La primera permite la coexistencia de multiples ven-
tanas en la pantalla y, la sequnda, produce una correspondencia entre el espacio fisico real
y el entorno virtual simulado (Manovich, 2006). Podriamos perfectamente enmarcar a Wish
Café en la nueva situacion que Manovich (2006) describe. Creada como plataforma web, su
interaccion se encuentra exclusivamente mediada por la pantalla del ordenador empleado
para navegarla.® £/ Jardin de las Historias presenta un panorama algo distinto. Aunque la obra
construye un entorno artificial, cuyas imagenes se acercan mas a los cddigos de la realidad
virtual que al lenguaje cinematografico tradicional, no se trata de un entorno inmersivo porque
aun conserva la pantalla rectangular y plana enfrentada al espectador. De todas formas, el
cardcter interactivo de la pieza rompe la distancia entre I3 obra y el publico. Las imagenes y
los sonidos se van transformando de manera sucesiva como consecuencia de los recorridos y
de las decisiones de los usuarios: los modos en que deslizan sus manos por la pantalla para
recorrer el bosque, las elecciones acerca de dénde detenerse, el desplieque de ciertas ramas,
el desprendimiento de algun fruto, etcétera.

CONCLUSIONES

Wish Café y £l Jardin de las Historias son dos proyectos pertinentes para comprender el cam-
bio sustancial en la circulacién discursiva propia de la contemporaneidad, asi como ejemplos
oportunos para examinar dos manifestaciones distintas del fenémeno de convergencia entre
artes y medios. Como Joshua Green y Henry Jenkins (2009) han explicado, en el contexto de
la digitalizacion y la expansion de las plataformas a través de las cuales fluye la informacion,
las empresas de medios se vieron obligadas a reexaminar el papel de los consumidores y Ia
importancia de su participacion, incluso en la configuracion de los contenidos. El resultado ha
sido la constante puja entre poderes top-down y bottom-up, caracteristica de la cultura de la
convergencia.

L3 cultura de la convergencia estd siendo definida por decisiones top-down tomadas en las oficinas de
las empresas y decisiones bottom-up tomadas por los adolescentes en sus habitaciones. Estd moldeada
por los deseos de los conglomerados medidticos de expandir sus imperios a través de mdltiples plata-
formas, y por los deseos de los consumidores de tener los medios que quieren, donde ellos los quieren,
cuando los quieren y en el formato que quieren (Jenkins, 19 de junio de 2006, s. p.)."

En lugar de plantear un tipo de produccién de contenidos Gnicamente en sentido descendente
(top-down), como aquel que habia caracterizado a la era de los medios masivos, las dos obras
promueven la generacion de discursos bottom-up, donde todos los usuarios, despojados de

9 En 2009 el dispositivo empleado para acceder a Internet era en mayor medida la computadora. iPads, ta-
bletas Android y smartphones no eran todavia tecnologias ampliamente difundidas. Poco tiempo después,
el escenario local se vio transformado. Si la exhibicion de Wish Café en Extranjerias comprendié solamente
computadoras, la presentacion de El Jardin de las Historias ya incluyo otros dispositivos. La repercusion de
las posibilidades de acceso a las tecnologfas en los proyectos artisticos tecnolégicos es un tépico complejo
y sin duda interesante, pero excede los objetivos del presente trabajo.

10 «Right now, convergence culture is getting defined top-down by decisions being made in corporate
boardrooms and bottom-up by decisions made in teenagers” bedrooms. It is shaped by the desires of me-
dia conglomerates to expand their empires across multiple platforms and by the desires of consumers to
have the media they want where they want it, when they want it, and in the format they want» (Jenkins,
19 de junio de 2006, s. p.). Traduccion de la autora del articulo.
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diferencias jerdrquicas, generan la informacion necesaria para que la obra exista, evolucione
y perdure. Los discursos bottom-up potencialmente confluyen con estrategias top-down que
luego pueden desatar nuevas practicas bottom-up, y asi sucesivamente. En nuestros ejemplos,
los contenidos producidos bottorn-up por los participantes mediante las plataformas de las
obras son también retomados por las empresas y difundidos top-down a través de sus propios
canales. Al publicar las producciones de los usuarios, los sitios de la Fundacién Telefénica, |.Sat
y Ciudad Cultural Konex intensifican el papel participativo del publico y alientan la intervencion
de futuros nuevos participantes.

En la cultura de la convergencia se desencadenan asiduas relaciones intermediaticas. Como se
trata de proyectos artisticos, las obras fueron también divulgadas en otros sitios,”" algunos de
ellos especializados. Ademads, durante los meses de la exhibicién se fueron publicando resefias
sobre sus respectivas exposiciones en diarios y revistas electronicas e impresas. El hipervinculo,
elemento caracteristico de la arquitectura de la web, se torna un elemento indispensable para
habilitar las conexiones entre diferentes sitios. Muchas de las plataformas que difundian las
obras incluian los enlaces que las vinculaban con las paginas de los artistas, los proyectos y los
centros culturales que las exhibieron. Al mismo tiempo, los videos de E/ jardin de las Historias
que aparecen en los sitios de 1.5at y Proyecto Biopus estan linkeados a Vimeo, y la plataforma
de Wish Café a Twitter, de modo de posibilitar el sequimiento del proyecto a través de estos
medios. Desde el punto de vista de Prada (2012), la presencia de estas plataformas sefialaria
la tendencia hacia el control oligopélico del uso de Internet en el sistema-red, donde corpora-
ciones como Google, YouTube, Twitter y Facebook, entre otras, han cobrado un total protago-
nismo en tanto plataformas centralizadas que amenazan con fragmentar la web.

Si bien ambas obras fueron encargadas por dos grandes empresas para satisfacer determina-
das necesidades de las companias, los requerimientos fueron distintos en uno y otro caso. Wish
Café fue realizada para formar parte de una de 1as tres exposiciones temporarias gestionadas
anualmente por el Espacio Fundacién Telefénica, un dmbito que, aunque depende de la em-
presa espafiola, durante varios afios funciond como un museo con considerable autonomisa,
provisto de un programa cultural relativamente independiente de los lineamientos corpora-
tivos. El Jardin de las Historias, en cambio, fue ideado para I.5at de manera de responder al
interés del canal por continuar «innovando en su vinculacién con el publico no solo con su pro-
puesta de programacion, sino mas alld de su pantalla» (1.5at, 2012, s. p.). Las pretensiones de
la empresa quedan evidenciadas en la forma de acceso a la plataforma en la cual se escriben
los relatos. Unicamente se lo puede hacer entrando al sitio web de 1.Sat, estrategia publicitaria
adoptada por la compafia para incitar que los usuarios visiten su pagina. Aqui encontramos
otra diferencia con respecto a la obra de Solaas, que si cuenta con un sitio independiente del
de la Fundacién Telefonica.

La descripcién pormenorizada de las obras encarna una instancia preepistemolégica ineludible
para poder luego avanzar en el andlisis de proyectos artisticos que han sido realizados en el
mismo entorno geografico y temporal desde el cual se procura abordarlos. Pese a que el exa-
men que aqui hemos propuesto discurre sobre las transformaciones culturales ocurridas en las
diferentes épocas a nivel global, un tema no menos sugestivo, cuya reflexion podria quedar
pendiente para futuros trabajos, es el de los modos locales de colaboracién en funcién de Ia
disponibilidad tecnoldégica. Aunque este aspecto se desvia de los ejes de nuestro enfoque,
implicaria una variable elocuente a ser considerada por las investigaciones que exploran las
caracteristicas y los efectos del acceso a las tecnologias en los distintos territorios del globo.

11 Wish Café en el sitio del Museo Universitario de la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM),
Arte Online_ El Pez Eléctrico y arteenlared.com, entre otros. El Jardin de las Historias en BKMag, Terra, Yahoo
y Broadcaster News
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