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SYM-BIO-SIS

Introduccion

El Proyecto Sym-Bio-Sis nace de la necesidad de explorar
nuevas fronteras de las practicas estéticas contempora-
neas asumidas desde (cuatro) ejes fundamentales:

e Asumir la contemporaneidad del arte desde el pensa-
miento post-electronico, teniendo en cuenta los prece-
dentes de la historia del arte y la tecnologia.

e Argumento ético - estético que parte de la relacién
con el arte, la ciencia y la tecnologia.

e El resultado es una creaciéon pensada desde la solucién
del problema estético, planteado en este caso desde
la relacion de dos formas de vida: la primera represen-
tada por lo vegetal (las plantas) que corresponden a
su estado natural y la sequnda forma abordando el
paradigma de la existencia de lo No-vivo de la vida e
inteligencia artificial.

e Open Source o cédigo abierto
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La Fundacion
Precarius Tecnologicus

Desde sus inicios Precarius Tecnologicus se ha plan-
teado como un proyecto que ha tenido como paradigma
la creacion de poéticas audiovisuales e interactivas con
medianas y bajas tecnologias. Teniendo en cuenta este
postulado, se han creado una serie de propuestas de ex-
periencia estética que se valen de medios hibridos para
su creacion, procesos que han abarcado principalmente el
video y el cine interactivo.

El proceso inicia en un lugar que fue denominado La In-
conclusa, una casa de dos pisos sin terminar en los limites
de la ladera de Menga y el Barrio Altos de Bosque al norte
de Cali. Alli se realizaron las primeras reuniones de Preca-
rius Tecnologicus junto al gestor cultural y artista plastico
Luis Mosquera, los entonces estudiantes de disefio grafico
Juan Camilo Figueroa de la Universidad del Valle, Juan
David Wiedmann de Disefio de Medios Interactivos en la
Universidad Icesi y Oscar Serna estudiante de Ingenieria
Mecatronica de la Universidad Auténoma de Occidente,
{nico integrante de este grupo inicial que continua traba-
jando con Precarius.



Las primeras experimentaciones con Open Source o Codi-
go Abierto nos han permitido acceder a nuevas formas de
creacién interactiva y para ello fue necesario implementar

otros software como Pure Data C++ y Processing que

nos han permitido hacer propuestas de cine interactivo
reflexionando sobre imagenes hegeménicas de la historia
del arte; cuestionando el comportamiento psicosocial
representado a través de formas tradicionales de manifes-
taciéon simboélica, presentes en la historia del arte.

La apropiacion de diversas tecnologias y software fue
abriendo un nuevo espectro de posibilidades de creacion,
que obedecen a un universo infinito de variaciones. Con
ello se lograron propuestas que conceptualmente fueron
resueltas para su formalizacién desde las soluciones 16-
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gicas y ciberldgicas que han permitido los software; que
en su logica corresponden al cddigo abierto, ademas nos
valemos del copy left con una posiciéon radical: el software
libre se ha creado para fortalecer una sociedad que se
emancipa.

GTA Grupo de
Tecnologia para las Artes

El proceso con Grupo de Tecnologia para las Artes de la
Universidad de San Buenaventura Cali, naci6 de una se-
rie de acontecimientos entre amigos. En Marzo de este
afo con el colectivo Antropotrénica estdbamos buscando
un equipo asociado para realizar un proyecto de video
mapping y realidad aumentada para la publicidad del pa-
trocinador del concierto de The Cure en Bogota realizado
por Evenpro. Nos conocimos con Mario Alejandro Alzate y
Daniel Felipe Rosero, dos estudiantes de Ingenieria Mul-
timedia de la Universidad de San Buenaventura que me
presentaron al fisico Sergio Bromberg, director del Grupo
Tecnologia para las Artes (GTA. Después de varias reunio-
nes, encontramos importantes puntos de convergencia en
cuanto a las necesidades y expectativas frente al discurso
estético y cientifico.

La idea de Sym-Bio-Sis fue socializada a los miembros
de Precarius Tecnologicus y al GTA como proceso de for-
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Palabras Clave

Universo simbolico
Programacion a
Codigo Abierto: Open Source
Robadtica
Simbiosis
Pensamiento Antropotronico
Hommo maquinus
Bio-tecnologia
Ciberlogica
Vision por computador
Bio-ética

Hacktivismo M
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mulacién y creacién que iba a tener un cronograma de
dos afios como minimo para poder realizar las experi-
mentaciones y gestionar los recursos para hacer de esta
idea una realidad. Aunque en principio la idea nos gusté
a todos, el gran interrogante fue como acceder a toda la
tecnologia que se requiere para programar y todo el hard-
ware que debe ser adquirido para la experimentacion, sin
la sequridad de que funcione, en cuanto a las necesidades
de que deben ser suplidas.

Todo proceso experimental tecno-digital siempre tiene

la posibilidad abierta de no funcionar, o no ser lo sufi-
cientemente robusto para las exigencias que se le hace al
hardware para su funcionamiento desde el software. Las
variables de fuentes de energia, los alcances del hardware
y los conocimientos de quienes programan siempre ge-
neran limites.

El GTA

El Grupo de Tecnologia para las Artes fue fundado en
marzo de 2013 como plataforma para explorar la confusa
identidad del ingeniero-disefiador y del cientifico-artista,
como promotor de la interdisciplinariedad en la academia
y con la profunda conviccién del rol transformador de la
programacion. Nacid en el seno del programa de Inge-
nieria Multimedia de la Universidad de San Buenaventura
bajo la direccion del fisico Sergio Bromberg.



La apuesta del GTA por la
hibridacion entre las ciencias y las artes es
interesante desde diferentes puntos de vista. Se
trata de un crisol de la creatividad. En la basque-
da del rigor en sus aseveraciones, el trabajo cientifico
requiere de elementos dispuestos en un orden logico, de
métodos repetitivos, de protocolos rigidos. Es esto lo que
confiere a las ciencias su poder y es en esta necesidad

de orden que son educados los jovenes cientificos e in-
genieros. Si bien esto es maravilloso desde el punto de
vista de la industria académica, hay que recordar que se
requieren también mentes creativas y transformadoras en
el mundo real. La academia no siempre proporciona espa-
cios en los que éstas puedan surgir. Lejos de posiciones
maniqueas, el GTA tiene la conviccién de que el trabajo
artistico beneficiara a las ciencias, y que el trabajo cien-
tifico beneficiara a las artes. El GTA se propone asi como
una plataforma en la que ingenieros y artistas puedan



dar rienda suelta a su creatividad. Nada estd escrito en
esta exploracién: no se sabe si los ingenieros se converti-

ran en artistas, o si los artistas se convertiran en progra-
madores. Se les pondra en el mismo lugar esperando que
surjan de este contacto individuos (o equipos de trabajo)
reflexivos, criticos, libres, con enorme capacidad técnica
y cientifica pero con visién para aplicarla en ambitos des-
conocidos, entre ellos, el arte.

El GTA habita en un programa de Ingenieria que esta vol-
cado hacia el disefio y las artes. Como tal, requiere de una
componente interdisciplinar mayor que sus programas
hermanos. A pesar de figurar como ingrediente principal
en las recetas académicas de estos tiempos, las estruc-
turas curriculares ain son excesivamente rigidas (y las
voluntades demasiado conservadoras) para dar cabida en
el aula a iniciativas provenientes de diferentes campos del
conocimiento. El GTA es un experimento pedagégico en

el que se forma a sus integrantes para trabajar apasiona-
damente en equipos interdisciplinares.

Al hacer uso extensivo de herramientas de hardware y
software de codigo abierto, el grupo asume con agrado
el deber moral de contribuir de vuelta a la comunidad
artistica y cientifica. Las herramientas desarrolladas por



el grupo se programan de forma colaborativa y con licen-

cias de cddigo abierto. La hipétesis de trabajo es que el
desarrollo colaborativo de c6digo se extrapola a otros do-
minios, es decir que quienes programen de esta manera
seran mas aptos para trabajar en equipo en proyectos de
otro tipo.

En términos artisticos, el GTA promueve el uso de herra-
mientas digitales con fines expresivos. El ambito digital
permite formas de interaccién atin por explorarse y un
nuevo mundo de metaforas al servicio del arte. Se busca
por otro lado, que tanto artistas como profesionales de
otras disciplinas se aproximen a la programacién libres
de temores, y que la asuman como una herramienta de
expresién y transformacion.

El proceso

En Julio de 2013 el GTA decidié tomar el riesgo de parti-
cipar en el proyecto Simbiosis. Se trataba de un proyecto
con desafios técnicos grandes, en los que ninguno de los
integrantes tenia experiencia. Temerarios, se decidi6 que
se construiria un ecosistema de robots que habitaran en
simbiosis con plantas. La primera parte del trabajo consis-
ti6 en medir las posibilidades técnicas y balancearlas con
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los requerimientos conceptuales y estéticos de la obra. Se
requeria desglosar el problema tanto como fuera posible
antes de elaborar una propuesta de desarrollo. Metodo-
logicamente esto fue interesante: se tratd de un proceso
en el que el desorden jugd un papel fundamental. Lan-
zariamos un papel de tres metros cuadrados al piso y
garabateariamos sobre él todo lo que nos ocurriera. En
este proceso, ninguna idea era suficientemente absurda.
Se consideré incluso la posibilidad de programar robots
voladores.

La relacién entre la percepcion del espectador frente a las
dificultades de programacion fue algo importante en esta
etapa: la premisa inicial era que no se programaria ningu-
na linea de cédigo invisible para el piblico. Es decir que
no se harian esfuerzos técnicos adicionales si estos no
resultaban significativos para el espectador. Esto result6
falso a la larga, y el desafio técnico result6 ser unos de los
elementos que motivaron el trabajo. Después de varios
meses de desarrollo se concluyd que en cada bifurcacion
se eligi6 el camino mas dificil. Se eligieron robots con 18
motores en lugar de 12, se decidi6 usar la plataforma Ras-
pberryPi en lugar de Arduino, se decidié programar desde
cero el sistema de visién en lugar de usar soluciones exis-
tentes. Estas decisiones dificultaron el desarrollo, pero
resultaron en un aprendizaje inigualable.









SYM-BIO-SIS




SYM-BIO-SIS




SYM-BIO-SIS

En la etapa de desarrollo se programé en primer lugar

el sistema de vision y se empez6 a experimentar con
algunos componentes electréonicos que estaban a la
mano. La facultad de Ingenieria de la Universidad de San
Buenaventura proporciond un brazo robético que seria
parte de la obra, y algunos de sus componentes serian

de utilidad también para el hexapodo. La cascara para el
codigo, usando el conjunto de librerias OpenFramewor-
ks, se programé también en este momento. Se tomo la
decision de desarrollar de forma colaborativa usando git.
La decision de usar git fue problematica en un principio
debido a su lenta curva de aprendizaje. En algunos casos,
el desarrollo usando git se convirtié en un obstaculo,
hasta que el dominio de la herramienta fue suficiente. A
la larga, el uso de esta herramienta resultd beneficiosa en
un sentido adicional: es la puerta de entrada al desarrollo
Open-Source. Como resultado de esta decision el equipo
de trabajo esta en capacidad de colaborar en proyectos
de codigo abierto.

La culminacién del proyecto fue la etapa mas angustiosa.
En esta etapa, los componentes electronicos empezaron
a fallar y se perdian valiosas horas de trabajo haciendo
debug. Un nimero pequeiio de componentes causaban
un numero grande de problemas. El ritmo de trabajo se
redujo, mientras la angustia por la cercania de la exhibi-
cién crecia.



La contribucion

Una de las revelaciones més importantes del trabajo en
Simbiosis fue constatar que desde el trabajo artistico
pueden hacerse contribuciones relevantes a la ingenieria,
o0 por lo menos, a la comunidad de desarrollo de coédigo
abierto. Para el desarrollo de Simbiosis fue necesario pro-
gramar un sistema de visién que identificara la posiciéon
de los robots en el espacio, y que comunicara a cada uno



de ellos su lugar a través de la red. Este software se libe-
rard a la comunidad bajo una licencia de c6digo abierto.
Para la locomocién de dos de los bots, se decidi6 usar un
controlador de servos comercial (Lynxmotion SSC-32).
Existia en la red un c6digo para este componente para la
plataforma Arduino, pero no para RaspberryPi. Se decidid
portar entonces esta libreria para que fuera funcional con
Raspberry Pi. Esta libreria también sera liberada bajo una
licencia de codigo abierto.



SYM-BIO-SIS

Las lecciones pedagogicas

El trabajo en el proyecto Simbiosis ha sido tremendamen-
te fructifero desde el punto de vista pedagodgico. Los es-
tudiantes que participaron en el proyecto han aprendido,
sin dudarlo un instante, mucho més de lo habrian hecho
en un curso universitario estdndar. La pregunta que surge
entonces es ;como llevar estas experiencias al aula? La
estructura curricular al interior de las universidades rara
vez se presta para este tipo de ejercicios. El trabajo por
proyectos requiere de grupos pequeiios, que econdémica-
mente no resultan viables. Los contenidos programaticos
de los cursos estan enfocados en transmitir una serie de
conocimientos explicitos, pero no contemplan el valor del
trabajo grupal, ni pretenden simular con seriedad situa-
ciones cercanas al ambito laboral. Finalmente, evaluar el
trabajo en equipo es complicado.

Del trabajo en Simbiosis resultara un experimento peda-
gogico en ingenieria: el desarrollo colaborativo al interior
del aula. La hipotesis es que tan sélo el hecho de pertene-
cer a un proyecto de gran escala cambia la actitud de los
estudiantes hacia los cursos. El git sera la herramienta que
se utilice para llevar a cabo el experimento.
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El arte y la ciencia

El trabajo en Simbiosis también ha sido una oportunidad

“los medios justifican el fin”, es decir que resulta mas

El codigo

sobre nosotros que nosotros sobre ellos. Participamos
en flujos de informacién que no podemos interrumpir.
Nuestros datos circulan en la red a merced de voluntades

usuarios obligados de aparatos que tienen mas poder
ajenas. Somos consumidores obligados de informacién.
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La historia de la humanidad estd marcada por los puntos
de inflexion en los mecanismos de transmision de la infor-
macion. El habla y el microchip, pasando por la escritura,
la imprenta, y el internet, todos ellos han detonado cam-
bios radicales en nuestra mente y en nuestras relaciones
sociales. Seremos capaces de forjar nuestro propio futuro
cuando decidamos desarrollar nuestras propias aplicacio-
nes tecnoldgicas, cuando decidamos tejer nuestras pro-
pias redes de informacién. La programacion es entonces
una herramienta politica.

Perfiles

Mario Alzate, por Junior Paladines:

Mario Alejandro Alzate es un estudiante calefio de inge-
nieria multimedia en la Universidad de San Buenaven-
tura, con habilidades enfocadas hacia la programacién y
control de software. Destacado por su tenacidad y empe-
fio a la hora de poner en marcha sus ideas, generando un
impulso en el dnimo de trabajo en momentos de incer-
tidumbre, superando o sorteando trabas en el proyecto,
Mario logrd avances significativos en el proceso, como la
calibracién del kinect para el sistema de vision, la eva-
sion de obstaculos para uno de los bots (chancletopodo)
y el gran apoyo que generd a sus compaiieros de trabajo,
resaltando en él la experticia adquirida en la flameante
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pirotecnia de dispositivos electrénicos, lo cual hizo estre-
mecer a toda la sociedad simbiética.

Con la personalidad bromista que lo caracteriza, ha lo-
grado encajar de forma grata en el grupo de trabajo,
generando un ambiente mas ameno y jocoso en nuestras
largas jornadas de trabajo, siendo un “simbionte” mas, en
esta sociedad que ya no sélo es relacionada con nuestras
queridas y martirizantes criaturas, sino también entre los
participes de este gran proyecto.

Junior Paladines, por Mario Alzate:

El paladaquio, traido desde Yumbo, necesita un poco
mas de cordura para convertirse en un estudiante con
buenas notas. Se las arregla para llegar tarde a todas las
clases, y pareciese que todo lo malo que pasara se le pu-
diera otorgar a él. Harold Jr. Paladines, aunque curioso
el nombre, en su gran nariz y en su cara se reflejan un
poco de calma, lo cual no es 100 % cierto cuando de re-
solver un problema algoritmico se trata. Junior Paladines
estudiante de Ing. Multimedia de la Universidad de San
Buenaventura, se empefia en conocer y aplicar procesos
tecnoldgicos con el fin de optimizarlos en algunos casos,
y en la mayoria no. Parold Haladines como su nombre lo
describe, es un frivolo desarrollador, encargado de ameni-
zar el ambiente de trabajo con su paciencia y sencillez.
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" Daniel Rosero
- Para el sistema del safe ON/OFF de los bots!
Oscar Serna
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It would be convenient to use mementary contact push button switch to
turn ON and turn OFF your Raspberry Pi (RPi). A press of button should
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Y A Mario Alejandro le gusta esto. « Vista por todos

Daniel Rosero, por Sergio Bromberg:

A Daniel le sonrie el cédigo. Bendecido por quién sabe
qué deidad de la programacion, se le atraviesan los erro-
res menos que a todos los demas. Daniel esta siempre
dispuesto a aterrizar en el cuartel general de Simbiosis a
cualquier hora de la madrugada a pesar de aterrorizarle
el ruido de los brazos robéticos en la penumbra. Reparte
su tiempo entre sus labores académicas como estudiante
de Ingenieria Multimedia en la Universidad de San Bue-



Juan Melo
% http://www.youtube.com/watch?v=10pv5I|-PveM

RoboGames 2012: Mech Warfare
www.youtube.com

1 Mech Warfare is a competition for 1/24 scale

il teleoperated robots armed with airsoft guns

# Each robot is controlled remotely, and the human

§I§ Me gusta - Comentar - Compartir - Dejar de seguir la publicacion

+ Vista por todos

& Escribe un comentario...
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Juan Melo
M http://www.youtube.com/watch?v=kRZILhoI4rI

RoboGames 2009 Day 2 Highlights
www.youtube.com

Read more at http://www.botjunkie.com/ and
http://www.robogames.net
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naventura, su proyecto RODANDO en el que promueve el
transporte verde en la ciudad de Cali, el proyecto Simbio-
sis y las 9 bandas de las que es bajista. No se sabe como
lo logra.

Daniel se encargé de echar a andar la Raspi en sus pasos

iniciales, de las librerias de comunicacion serial y de malti-
ples detalles funcionales del proyecto.
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Sergio Bromberg, por él mismo en tercera persona,
porque nadie quiso escribir.

Sergio es un fisico de la Universidad Nacional de Colom-
bia. Torcié para siempre su camino al estudiar una maes-
tria en Tecnologias de la Informacién, la Comunicacién

y los Medios Audiovisuales. Es profesor del programa

de Ingenieria Multimedia de la Universidad de San Bue-
naventura y fundador del Grupo de Tecnologia para las
Artes. A pesar de que lo habita irremediablemente una
personalidad de cientifico, sus intereses académicos y
personales le inclinan hacia la programacion de artilugios
interactivoides y el disefio de interfaces para expresion
musical. Le domina una firme convicciéon acerca del rol
de la programacién como agente transformador de la zoo-
ciedad. Su labor en Simbiosis fue la coordinacién técnica,
la programacion del sistema de visién y de los modos de
vida de las criaturas, la capacitacion de los demas inte-
grantes en el uso del git, entre otras.

Bloc

La propuesta de Sym-Bio-Sis fue presentada inicialmente
a los miembros de los dos grupos, Precarius Tecnologicus
y GTA, contando con la aprobacién de todos los que se
han involucrado. El proyecto se envia a la convocatoria
de BLOC quedando Sym-Bio-Sis entre los cuatro proyec-
tos seleccionados.



20 Minuticos

"Todo lo digital se disuelve en el aire"

Si hay un enunciado falso en toda su expresion, es decir,
que algo en programacion digital es facil, breve o rapido.
Se aprende de una forma muy dura... cosas como lineas
de codigo de programacion, que estan aparentemente a
punto de quedar listas y definitivas, también quiere decir
que estad a punto de desaparecer y ser obsoleta como so-
lucién al problema que se hace desde el codigo,

esta es una de las lecciones de vida mas importantes

en este proceso: que todo lo que parece ser, puede des-
dibujarse en cualquier momento y dejar de ser, lo cual
conlleva a replantear el camino desde cero y todo lo que
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se habia avanzado ya no existe. Hay que volver inevita-
blemente al punto de partida.

Este paradigma mas parecido a la dimensién desconocida
fue una constante que parecia una pelicula de suspenso
de nunca acabar, donde a pesar de los esfuerzos no se
avanza, y después de trabajar por muchas semanas en
una soluci6on a un problema como la vision o el posiciona-
miento, hubo que cambiar basicamente de sistema com-
pletamente, pero no fue la Ginica vez que sucedio.

La implementacion de Arduino, la cual se investigd duran-
te el primer mes fue descartada porque descubrimos que
la RaspBerry Pi es mucho mas robusta y con resultados
mucho mas potentes. A pesar de sus similitud con Ardui-
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no, hubo que re-aprender para poder manejar el sistema
de RaspBerry y ponerlo en comunicacién con un servoco-
trolador para poder solucionar la construccién auténoma
para los Bots Hexapodos. En el caso de los jardines era
mucho mas sencillo, pues la RaspBerry Pi cumple diversas
funciones, entre ellas, la de controlar el sistema de loco-
mocién que esta soportado por dos motoreductores chi-
nos que son alimentados por baterias de 12 voltios.

Una vez iniciado el proceso de experimentacion en el ta-
ller dentro de la discusion sobre los sistemas energéticos,
se cre6 la pieza para recurrir a la Energia Solar. Esta idea
siempre estuvo presente, ya que el tema de la energia
renovable es relevante para el proyecto. El uso de energia
solar como solucién energética, es desde el principio, la
idea mas consecuente con el proceso, pero su implemen-
tacion en este caso es mas facil decirlo que hacerlo, pues
todas estas soluciones requieren de una investigacion y
adecuacién que debe ser acorde con las necesidades; y a
pesar de los esfuerzos, su articulacién al proyecto ha sido
paulatina. La idea es llegar a una autonomia energética
basada en la luz solar, pues como obra y como sentido
consecuente con la vida, se busca la forma de mantener
la simbiosis de la maquina y lo vegetal sin hacer uso de
energias no renovables.



Monsanto

El tema relacionado con la transgénesis no sélo habla de
la manipulacién de las semillas y el Tratado de Libre Co-
mercio. En el caso colombiano ha sido una problematica
social que ha llevado incluso a paros campesinos que bus-
can la concertacién para mantener y conservar una vida
digna en el agro. En un pais que ha dejado de ser agricola
a causa del desplazamiento forzado, ahora el campo sin
campesinos debe afrontar las nuevas leyes y sumirse a su
mandato del imperialismo norteamericano y aceptar un
Tratado de Libre Comercio que atenta de manera directa
contra toda la poblacién colombiana, entregando al agro
colombiano y creando un monopolio para Monsanto.



No es necesario siempre ser explicito para ser consecuen-
te con una idea. Esta obra esta en contra de la manipula-
cién genética y del hambre como arma de guerra. Es por

eso que los Bots de Sym-Bio-Sis cuidan plantas no inter-

venidas en su estructura genética.

¢Quiénes Somos? ;De donde venimos? ;Para donde
vamos?

En el camino recorrido aparecen factores determinantes
para la creacién de un universo simbélico que se vale de
la Inteligencia Artificial. En este punto hay importantes
paradigmas por discutir. Estos incipientes Bots que tienen
una capacidad de respuesta a estimulos externos, pone
en cuestiéon una tematica polémica relacionada con el
gran interrogante y paradigma de la humanidad: ;Quién
soy?, ;:De dénde vengo? y ;Para dénde voy?

Las primeras pruebas de localizaciéon con los Bots plan-
tean ese interrogante. Ante la falta de una conciencia,
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esta inteligencia artificial sigue siendo una condicién
booleana (Boolean), pues sus respuestas codificadas no
son mas que la multiplicidad de un algoritmo que se
amplia finalmente a una secuencia de unos y ceros, que
determinan las posibilidades de lectura de fenémenos
externos, para su posterior respuesta ante el estimulo.
Pero para dar respuesta, el Bot necesita saber quién es y
qué va hacer; entonces el bot pregunta al Sistema Visual,
a nuestro Big Brother que todo lo ve y bajo el cual se teje
el universo simbélico de Sym-Bio-Sis.

Bot 1: ;Quién soy yo?

Big Broder: EresBot1:;Donde estoy?

Big Broder: En el cuadrante x23, y17, z, 10
Bot1: ;Para donde voy?

BigBroder: Al cuadrante x8, y7,z10

Estas preguntas sencillas requieren de un sistema que las
condence para convertirlas en una accién. Estas pregun-
tas se las hace Bot1 cada milisequndo y cuando inicia su
trayecto parece un interrogante:

Bot1: ;De dénde vengo?

Big Broder: del cuadrante x23, y17, z10
Bot 1 ;Para donde voy?

Big Broder: al cuadrante x8, y7, z10,
Bot1: ;Quién soy?

BigBroder: Bot1
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Este didlogo permanente es necesario para hacer el reco-
rrido. Se complica cuando en la mitad del camino entre el
cuadrante x,23, y17,z 10 y el destino x8,y7, z10 aparece
un obstaculo, o lo que alin es mas complejo, que se in-
serten una serie de obstaculos, sabiendo que la ley de la
geometria nos dice que la distancia mas corta entre dos
puntos es una linea recta y los sistemas digitales estan
hechos para mantener esos grados de optimizacion de re-
corrido a través de lo digital. Pero la realidad ofrece otras
caracteristicas, que hace que sea necesaria esa idea de lo
optimo a través de la l6gica aplicada desde la ciberlégicas
del lenguaje programacional.

Este elemento es una constante inevitable: los Bots care-
cen de conciencia con lo cual quedamos ante un artefac-
to desprovisto de voluntad y auto-reconocimiento. Es un
universo aun dependiente, cada uno del todo, igual como
ocurre con la naturaleza, se requiere de un importante
equilibrio para que la vida sea posible y este universo
simbélico va creciendo y mutando a medida que tenemos
nuevos disefios de Bots, de los cuales algunos han sido
completamente obsoletos e inftiles.

En entrevista con Leonardo Herrera como coordinador de
BLOC surge un tema importante que esta en relacion con
el cuento infantil de Pinocho, la marioneta que queria
ser un nifio. Estamos frente a unos Bots que tienen los



chasis y carcasas hechos de madera (cartén y aglomerados
de madera) que tienen como paradigma inicial poder ser
anacronicos desde su construccion fisica, materiales que
se hacen préximos a lo anti-monumental acercandose a
una propuesta que llega casi al absurdo poético; un Bot
tiene la lectura de lo High Tech pero la distancia critica
lo acerca mas a un proceso de Low Tech con tecnologias
actuales, pero con la necesidad de investigar el como y
el porqué de las cosas. En este caso el camino nos lle-

va por donde la corriente no pasa, la madera tiene sus
desventajas, sus principales propiedades, no conduce la
energia eléctrica, se humedece y se descompone, para
después envejecer y morir, no importa su origen,; el agua
la descompone y nos pone de frente con el paradigma de
la muerte.



Open Source o Codigo Abierto

Cuando se menciona el Cédigo Abierto u Open Source, a
pesar de ser un pensamiento ampliamente difundido a
través de la Internet, el concepto de Open Source no se
encuentra posicionado como un pensamiento generaliza-
do sino que compete a un pequeiio grupo de crackers y
hackers que se dedican y/o entienden esta nueva forma
de lenguaje cifrado. Este grupo creciente de personas
entre programadores y pensadores de diversas disciplinas,
interactdan para enriquecer un proceso de creaciéon que
se aleja de la idea de derecho de autor. Este pensamien-
to glocal aporta los nuevos conocimientos, algoritmos

y lineas de cddigo que en adelante pueden ser usadas,
re-evaluadas y en algin momento refutadas para la crea-
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cion hasta volverse obsoletas anacrénicas y poco versa-
tiles como ocurre con todas las tecnologias, cuando este
sistema sea superado por nuevas formas de codificacion.
Lo que se mantiene intacto es la idea de Open Source que
desdibuja el individuo para poner el conocimiento estéti-
co al libre uso del ptblico en general.

Muchas entidades se han detenido ante el Open Source,
pero a esta altura de los acontecimientos ya es imposible,
estamos hablando de una revolucién dentro de una revo-
lucién.

Open Source es el nombre de la distribucién y proyecto
libre patrocinado por SUSE Linux GmbH departamento
independiente de The Attachmate Grouo y AMD para el
desarrollo y mantenimiento de un sistema operativo ba-
sado en Linux. Después de la adquisicién de SUSELinux
en 2004 Novell decidié lanzar SUSE Linux Professional
como un proyecto completamente de Cédigo Abierto,
involucrando a la comunidad en el proceso de desarrollo.

Desde la revolucion industrial la vida de la humanidad
no habia vivido un cambio sociocultural que afectara el
modus vivendi de todos. Para los que vivieron la época a
nuestros dias, nos corresponde un tiempo postindustrial
y post-tecnologico, haciendo que nuestras vidas ahora
sean parte de una interface biotecnoldgica. Los sistemas
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sociales se modifican y el nuevo orden mundial se vale de
los avances tecnologicos para mantener el control sobre
los individuos a través de la manipulacién del poder que
los medios permiten, ahora tenemos un arma de emanci-
pacion que debe ser apropiada, entendida, modificada y
difundida.

Cotidianamente empleamos software y hardware de todo
tipo. Con ellos se realizan todo tipo de operaciones. La
suite de Adobe por ejemplo surte un gran nimero de pro-
gramas de retoque fotografico disefio, multimedia, video
y postproducciones digitales. La suite de Office brinda
unas serie de programas para editar texto, hacer presen-
taciones a manera de sonoviso interactivo, sistemas de
traficacién y control contable, que son ampliamente co-
nocidos y usados en la mayoria de los casis debida mente
pirateado.

Entonces vemos que hay varias situaciones presentes. La
primera situacién se da cuando se usa un software con
derechos de autor que no hemos pagado. Inmediata-
mente nos convierte en delincuentes por la violacién al
codigo de derechos de autor, y que estamos sometidos

a las limitantes del software. Un software llega hasta
donde las posibilidades del mismo pueden llegar. Es ahi
donde Open Source se hace revolucionario dentro de la
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revolucién digital, un Sistema Libre que cada uno pueda
desarrollar con lineas de codigo su propio software, que
puede satisfacer las necesidades de cada persona. Con
este sistema han abierto la caja de pandora digital.

El open source como pensamiento filosofico aplicado

en la era post-digital nos conduce a nuevas formas de
creacion que en nuestro caso han sido de orden estético,
con una poética de la imagen que se apoya en procesos
cientificos. Pero este pensamiento va mucho mas alla

del problema ético-estético, el Open Source esta hecho
para realizar experimentaciones en cualquier campo del
conocimiento. Eso no quiere decir que todas las personas
deben convertirse en programadores, no es necesario. Lo
que se requiere son procesos de trasn-disciplinariedad
en los cuales, técnicos, tecnélogos, profesionales y em-
piricos trabajen de forma colectiva con un fin comtn. La
revolucion ya empez0 y es necesario estar al frente de
los acontecimientos, sino veremos en el futuro la vida
pasar mientras sequimos aferrados al arte costumbrista y
pre-electrénico imperante en los circuitos artisticos que
aun profesan su contemporaneidad, a pesar de lo tardio
de su pensamiento.
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Bender EL robot de madera

En el capitulo 14 de la 4 temporada de Futurama del
director norteamericano Matt Groenning, titulada Obso-
letely Fabulous (Obsoletamente Fabuloso, emitido por
primera vez el 11 de mayo de 2003), Bender se transforma
en un robot de madera. En un proceso que tiene que ver
con su identidad espiritual, este paradigma robético lo
conduce hacer algo que va en contra de su naturaleza
artificial, se arboriza de alguna manera, se precariza para
dar marcha atrés a su forma como resultado de una evo-
lucion del pensamiento humano llevada a lo cibernético.
Bender es un robot del siglo XXXI hecho en México, fuma-
dor, ladron proxeneta, adoptador de nifios, tierno, rudo y
mujeriego, a veces hipdcrita, a veces sentimental.

Un Bender de madera carece de sentido, nada en las
extensas y maravillosas aguas de lo absurdo, varado en
una isla donde son llevados los Bots que ya son obsoletos
para el sistema tecnolégico del momento.

Entre lo himedo y lo seco,

La inevitable existencia de lo No-Vivo, la epifania del
homo maquinus

Todos estos elementos nos ponen frente a una situaciéon
existencial, entre el hombre y sus sentimientos por las
maquinas y la capacidad simbélica de crear nuevos siste-
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mas computacionales, que nos permiten indagar sobre
nuestra relacion Humano-Maquina-Humano; entendien-
do Maquina no como computador sino como un nuevo
objeto hibrido, en el cual estamos especulando al buscar
la interaccién “social”, entre las plantas las maquinas y
nosotros.

Cuando el Hexapodo da sus primeros pasos y el disefio
corresponde a necesidades de movilidad, peso y optimi-
zacion de recursos, vemos el resultado de un objeto que
se construye con un material tan anacrénico como la ma-
dera, un elemento vivo que es manipulado para sostener
otro ser vivo similar a él molecularmente de alguna ma-
nera, como cuando comemos carne roja, ingestamos algo
parecido a lo que estamos hechos; y ese elemento vivo y
otro ahora inerte, interactia con elementos tecnoldgicos
que entendemos como artificiales. Al unir los elementos
tenemos como resultado la imagen de un nuevo ente-ar-
tefacto...

Juan Melo,
Precarius Tecnologicus
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Curriculum Precario
EXHIBICIONES

e  Sym-Bio-Sis. BLOC Becas Locales de Creacién 2013,
Casa Proartes.

e  (olombia-Brasil Digital. 21 Décima Plastika Rayada,
Casa Proartes Cali, Rio de Janeiro. 2013

e 18 Segundos se busca ciudad. Colectivo 83 Popayan
Cauca. 2013

e  Para verte mejor, Dos-Mil-Doce. Sala Contemporanea,
Universidad del Cauca, 2012

e  Proyecto Kundur de Precarius Tecnologicus y Antro-
potrdnica, jornada de acciones. 8 Festival de Perfor-
mance de Cali. Helena Producciones, Cali 2012

e Workshop 52 FICCI. Videoarte, José Alejandro Res-
trepo y Andrés Garcia LaRota, 52 Festival Internacio-
nal de Cine de Cartagena de Indias 2012. “La Piedad”
audiovisual-interactivo.

e  Para verte mejor... Corilio. Guillermo Marin Rico y
Jim Fannkugen, Festival de Cine Corto de Popayan,
FUP Fundacion Universitaria de Popayan. 2011.

e Ensayos de dibujo interactivo. Curador Carlos
Blanco. Centro Cultural Colombo Americano. Bogota,
2011. www.youtube.com/watch?v=itu4qERwYQk

e Ensayos para un mundo perfecto. Salon BBVA Nue-
vos Nombres Banco de la Republica, Curador Carlos
Betancur Bogota, Cali, Cartagena 2011. http://www.
youtube.com/watch?v=t2t3cAUZpfY



e 51 FICCI Festival Internacional de Cine de Cartagena
de Indias.Para verte mejor... yo soy el otro. Cartage-
na, 2011.

e  Para verte mejor... Cuerpo Pacifico. Jim Fannku-
gen y Guillermo Marin Rico. Popayan 2010.

e X Festival internacional de la imagen, Muestra
monografica. Manizales , 2010

e 13 Saldon regional de artistas. Para verte mejor...
yo soy el otro Jim Fannkugen y Guillermo Marin
Rico. Contemporanea sala de arte. Popayan, 2009.
http://www.youtube.com/watch?v=4S3Vy-kE_cs&-
feature=mfu_in_order&list=UL

e  Precarius Tecnologicus en el Vestier, VJ Session.
Lugar a dudas, Cali, 2009.

CONVERSATORIOS

e  Arte electronico y codigo abierto, Conversatorio
Universidad Javeriana, Cali 2009.

e  Humano Maquina Humano, Lo Nuevo, Galeria La
Mutante. Universidad Industrial de Santander, UIS.
Conversatorio sobre nuevas formas de creacion e in-
teractividad. Bucaramanga, 2010.

e Nuevas Interactividades Cinemateca Universidad
del Valle 2013



CULTURA Vling

¢ Videoscratching. Taller de creacién y manipulacién
de video en tiempo real. Jim Fannkugen, Alvaro Ruiz
y Juan Melo. Banco de la Reptblica. Popayan, 2009.
http://www.youtube.com/watch?v=RS8RoYIGOW4

e Electro-doméstico, Lo Nuevo. Galeria La Mutante,
Universidad Industrial de Santander, UIS. Taller de
creacién de imagen en movimiento en tiempo real
Vj’s. Bucaramanga, 2010.
http://www.youtube.com/watch?v=zFDHV_IZoe4



PRACTICAS SOCIALES DEL ARTE CON TIC

o Poéticas del Movimiento. Sala de Arte de Com-
fenalco Cali y Nuevos Nombres. Alianza Francesa.
Proyecto pedagdgico de animacién con jovenes de la
Comuna 20. Cali, 2010.

Documental Taller  http://www.youtube.com/wat-
ch?v=RS8RoYIGOW4

Socializacion del proyecto http://www.youtube.
com/watch?v=cfnRedNl_Yo

e 42 Salon Nacional de Artistas Independien-
temente, Artista en Proceso. San Basilio, 2011.
http://www.youtube.com/watch?v=zCTaLSc5_Lw

e Taller de direccion de arte para cine periférico
Comuna 7 Popayan Cauca, en asocio con la Corpora-
cién Fototropica. Popayan 2011

e Una mirada al cielo Direccién de arte y coproduc-
cién para largometraje de ficcién, comuna 7 Popa-
yan 2011.

e (Camara oscura. Proyecto de intervencion social
en buenaventura con el antropélogo Miguel Pini-
lla y el director de cine Guilliano Cavalli

e Comuna visual. Museo de Antioquia Comunas 5y
6 de Medellin 2013

e Primera Muestra de Cine de San Basilio de Palen-
que
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Biografias
Precarius Tecnologicus

Juan Melo (D.)

Maestro en Artes Plasticas

Bellas Artes Institucion Universitaria, 2008
Disefiador Grafico

Bellas Artes Institucién Universitaria, 2002
Oscar Eduardo Serna

Ingeniero Mecatronico

Universidad Autonoma de Occidente 2012

Maria José Moreno
Disefiadora Industrial (VIII semestre)
Universidad del Valle

Juan Melo

Artista plastico y disefiador grafico. Inicia sus militancias
artisticas formando dos de las primeras bandas de Punk
en Cali: Aguapuerca (1987) y Antisocial (1988) ruido
estridente que aturdi6 a unos pocos desadaptados de la
ciudad junto a emblematicas y anénimas bandas del un-
derground calefio como Explosion, Epidemia Ruido y La
Ultima Neurona.
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Hoy en dia su trabajo se desarrolla principalmente desde
Precarius Tecnologicus, un proceso que ha servido para
experimentar en torno a la interactividad en el arte posi-
bilidades del Open Source para la mediacién y creacién de
propuestas, que en principio han cuestionado la imagen
en la historia del arte. Actualmente y gracias al estimulo
de las becas BLOC a la produccién artistica local, las in-
vestigaciones han tomado un nuevo rumbo con relacién
a la produccidn artistica, asociada a procesos cientificos
que obedecen a metodologias mas rigurosas con ensayo
y error, donde el pensamiento ciber-1dgico nos permite.
Ahora no se tienen certezas.. J

Oscar Eduardo Serna Rosero

Ingeniero mecatrénico recién egresado de la Universidad
Auténoma de Occidente, cofundador del colectivo artis-
tico Precarius Tecnolégicus quien se ha destacado por su
habilidad en la programacién y en la electronica, ha sido
la persona encargada de realizar los disefios electronicos
de los diferentes robots y dada su corta experiencia labo-
ral en el mundo de la mecénica fue el encargado de dise-
far el sistema de irrigaciéon de las plantas mediante un
sistema sencillo, eficaz, inteligente y poético al mismo
tiempo. Sus habilidades con las mateméticas y la fisica
también fueron importantes para contribuir al trabajo
de sus compaiieros en algunos instantes de confusién y
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“estanqueidad” intelectual. Curiosamente en este proyec-
to fue una persona que debati6 varias de las decisiones
tomadas por el equipo dada su experiencia en varios pro-
yectos similares, sin embargo siempre estuvo para colabo-
rarle a sus colegas. Dadas sus varias responsabilidades en
el momento de inicio de ejecucion del proyecto y dadas
sus otras responsabilidades dentro de él, sus aportes en
coddigo se basaron en la parte estructural y macro de los
algoritmos computacionales, mas que en el codigo como
tal.

Maria José Moreno

Estudiante de octavo semestre de Disefio Industrial de la
Universidad del Valle. Maria José es la tnica mujer que
trabaja directamente con el proyecto y sus aportes van
en funcioén de la forma. A partir de sus conocimientos en
disefio, su trabajo plantea soluciones ante todo practicas
a necesidades en las que prima el pensamiento artistico
por encima de las légicas tradicionales. Nos acompaiia
desde 2011 en procesos de produccion del audiovisual
interactivo.
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