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Conclusiones -

Hemos obtenido una plataforma flexible de gestidn de contenldos conceptuales vy sus relaclones, que | g fiadir

presenta como caracteristicas mas destacadas: | iz balizas
Capitulos 1. La integracién de contenido multimedia.
m Conclusiones 2. La capacidad de Interaccién multiple entre la informacién ¥y su representacién en una plataforma
m Cartografias visual, con la que podemos interactuar.
interminables 3. 5u usc como herramienta de pensamiento artistico.
m Muevas estructuras de 4, La vocaclén colaborativa al serviclo del conoclmlento compartide en dos vertlentes: una de
observacion cserviclo pablico, ya que se encuentra a disposicldn de cualquier usuario de Internet;y otra de
m Agradecimientos futuro uso colectivo, al abrir la edicldén e Investigacidn de contenidos a grupos de trabajo.
"\%_ Asl, hemos construlde una herramienta de creacién de conccimiente gue resulta muy Otil para la

cocledad actual (glebal, compleja, fragmentada): la indagacién profunda scbre el pensamiento,
expresado en el arte en conexlén con otras dimenslones de la persona y su acercamlento transversal a
ptras disciplinas v culturas, incita a la reflexién scbre el valor de la sintaxis artistica como elemento
puente ¥ articulador de nuevos lenguajes; ya que nos permite analizar, unificando parametros, las
relaclones entre elementos hasta ahora rreconclliables. Todos estos espacios de Interseccldn resultan
campos abonados para la investigacién vy creacidn artistica. Asi, por ejemplo, sin complejos ni
cortapisas ¥y mediante una comunicacién ablerta ¥ no restrictiva que permita el fluir de nuevas ideas,
podriamos elaborar relaciones entre la literatura sanscrita, el mar, el coler vieleta, la ditima tecnelogia
en Impresgras para graffiti v la sincronizacién de los sistemas cadticos. La creaclén, lecallzaclén vy
gxplicitacién de estas |deas es una de las formas de ampliaclén de nuevo conocimiento, una manera
de conseguir gue la Inteligenclia (considerada agui come capacldad de estructurar y relacionar datos e
Ideas) trasclenda al Individuo.

Se trata de una propuesta eplstemoldgica que aborda la sincronicidad, el caos v el juego ablerto como
un procesc que conduce a una adaptacién continua del conoclmiento, que crece, se transforma y se
extiende de una manera constante. Esto es muy Importante para el campo del pensamlente artistico,
va gue, al plantear nuevas formas de pensar, podemos elaborar nuevas maneras de ver el mundo.
Asl, tenemos un modo de crear un nuevo munde, en el que las disciplinas, al estar interconectadas, se
apoyan mutuamente. En esta Interconexlon se producen lenguajes mestizos de intercambio de
conocimiento, con lo que el conocimiento deja de ser depdsito de Individualidades para pasar a Ser un
blen comin v compartide en continug proceso de cambilo.

Al amplificar los espacios relacionales vy llevarlos fuera del entorng artistice podemos decir que se
recontextualizan las expresiones artisticas dentro de un nueve marce, amplificandose también sus
niveles de lectura.

El estudic acerca de la construccién de |dentidades colectivas ¥ sus caracteristicas —en funclén no del
individuo nl de la Informacidn, sine respecto de las relaciones ¥ contexto— nos lleva a abrir un nuevo
campo de exploeracién y analisis facilitade por las herramientas agui presentadas.

Por otro lade, deblde a la propla estructura ablerta del trabaje (varlable en su estructura relacional}
podemos prever que, con el tlempo, este proceso sincrénico seguira enrigueciéndose y aumentando,
pudiendo llegar a ampliar engrmemente su interactividad al utilizar técnicas de inteligencia artificial ¥
realimentar la base de datos desde el exterior (mudltiples Iindividuos u otras bases de datos). Asl, nos
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de consequlr gue la Intellgencla (considerada aqui como capacldad de estructurar y relaclonar datos e
ideas) trascienda al individuo.

Se trata de una propuesta eplstemolégica que aborda la sincronlcldad, el caos ¥ el juego ablerto como
un procesc que conduce a una adaptaclén continua del conoclmlento, que crece, se transforma y se
gextlende de una manera constante. Esto es muy Importante para el campo del pensamlento artistico,
va gue, al plantear nuevas formas de pensar, podemos elaborar nuevas maneras de ver &l mundo.
Asl, tenemos un modo de crear un nuevo moundo, en el que las disciplinas, al estar Iinterconectadas, se
apoyan mutuamente. En esta Interconexién se producen lemguajes mestizos de intercambio de
conocimiento, con lo que el conoclmiento deja de ser depdsito de individualidades para pasar a Ser un
bien comun y compartido en continug procesoc de cambilo.

Al amplificar los espaclos relaclonales y llevarlos fuera del entorno artistico podemos decir que se
recontextualizan las expresiones artisticas dentro de un nuevo marco, amplificandose también sus
niveles de lectura.

El estudlc acerca de la construccion de |dentidades colectivas y sus caracteristicas —en funclén no del
individuo nil de la Informaclén, sino respecto de las relaclones y contexto— nos lleva a abrir un nuevo
campo de exploracian ¥ analisis facilitado por las herramientas agui presentadas.

For otro lado, debldo a la propla estructura abierta del trabajo (variable en su estructura relacional)
podemos prever que, con el tlempo, este procese sincronlco seguira enrlquecléndose ¥y aumentando,
pudiendo llegar a ampllar enormemente su Interactividad al utilizar técnicas de Inteligencla artificial
realimentar la base de datos desde el exterior (mualtiples individuos U otras bases de datos). Asi, nos
dirigimos hacla la estimulacidn de nuevas formas y objetivos de la socledad red, que surgiran de la
practica concreta de la aplicaclén (software) en entornos especificos (grupos de Investigacidn
compartiendo la misma red de relaclones y datos). Se trata de un work i progress comunitario a cuyo
desarrolle colaborative estamos ablertos.

De este modo, pretendemos que las metodologias ¥y técnicas usadas en esta Investigacion acerca del
conoclmiento ¥ los nuevos modos de pensamiento sean un Impulso para el desarrollo del tratamilento
de la Informacién en diversos tipos de lenguaje y sirvan de plataforma adecuada para el trabajo
colaborativo en red, el estudio de las Iinteracclones entre usuarlos y aplicaclones, la Investigacidn en el
desarrollc de nuevas |nterfaces. 0Otras evoluclones, cuyas formas ¥y objetlvos adn no  estan
determinados, surgiran de la practica especifica en un contexto concreto dentro de um grupo de
Investlgaclon.
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Cartografias interminables
ralaclonas "Lo proplo del simbolismo es permanecer Iindefinidamente sugerente: cada uno vera o g fiadir
que su mirada le permita perciblr, Imaginacién, juego, aventura personal, el Tarot | iz balizas
cuenta la historia de alguien gue intenta percibir lo gue no sabe. Obra maestra del -
Capitulos pensamlents analdgico, su lectura es interminable, no sélo por su caracter
m Conclusiones perpetuamente referenclal sing porque cada lector la convierte en otro libro cada vez
m Cartografias que la mira". biblig
interminables
m Muevas estructuras de
observacion Sucede lo mismo en kilkor, donde de cada navegacidén resulta una nueva ruta, un nuevo trazado de
m Agradecimientos metaforas que se Interconectan generando cartografias Onicas que describen un espaclie de tiempo
Inefable lleno de sugerenclas.
limks
Hi H
m The Hunting of the S — ot e
snark R | %
m LILAH - El juego del B i
conocimlento de si g 3
mismao. 4 5
bibliografia |
m El tarot ¢ la maguina de P i =
Imaginar i 13
m Clencla, orden y "
creatividad I |
m Finite and Infinite i |
games. A vision of life . m
as Play and Possiblility a || 7
= !
!
i 1
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Mapa del océano (extraido de La caza del Snark, de Lewis Carroll) link 1+
v
"Los nuevos pensamlentos surgen como un juego de la mente, ¥ no darse cuenta de ello es L'j::
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"Los nuevos pensamientos surgen comao un juego de la mente, ¥ no darse cuenta de ello es
uno de los mayores obstaculos para la creatividad. Suele considerarse que el pensamiento es
un asunto julcioso € imponente. Pero aqul se sugiere que el juego creativo es un elemento
fundamental en la formacién de hipdtesis e ideas nuevas. Es mas, un pensamients que no
quiere jugar esta de hecho engafidndose a sl mismo. Segln parece el juego forma parte de |a
gsencla misma del pensamiento”.

"Lo diche hasta ahora muestra la relacién adecuada existente entre pensamiento v
experiencla. En el marco de esta relacién tienen lugar, cuando €5 necesario, nuevas
percepclones creativas, como por ejemple las metaforas. Este tipo de percepclones surgen a
través del juego creativo de la mente. La esencla del juego es que nada se da por sentado de
manera absolutamente invariable, ¥ que sus resultados y conclusiones no pueden saberse de
antemano. biblle pag 60 ¥ slguientes

James Carse nos da la clave del juego Infinito en su perspicaz Finite and Infinite Games [Juegos

Finitos & Infinitos]:

"Existen al menos dos tipos de juegos. Uno podria llamarse finito, el otro infinito.
Un juego finito es jugado con el propasito de ganar, un juego infinito con el propdsito
de seguir el juego”

» Las reglas de un juego finite no pueden cambilar, las reglas de un juego infinito deben
cambilar.

» Los jugadores finltos juegan dentro de los limites, los jugadores Iinfinitos juegan con los
limites.

» Los jugadores finitos son serios, los jugadores infinitos son joviales.

» Los jugadores finitos ganan titulos, los jugadores infinites no tlenen sing sus nombres.

» Un jugader finlto consume tiempe, un jugader Infinito genera tiempo.

El juego Infinito es Iinherentemente paraddjico, asi como el juego finito es inherentemente
contradictorio. Puesto que el propdsito de los jugadores Infinitos es continuar el juego, no
juegan para ellos mismos. La contradiccion de el juego finito es que los jugadores desean
llevar el juego hasta su fin para ellos mismos. La paradoja del juego infinito es que los
jugadores desean continuar el juego en los demas. La paradoja es precisamente que ellos
juegan solo cuando los otros contindan con el juego.

Los jugadores infinitos juegan mejor cuando se vuelven menos necesarios para la continuacién
del juego. Es por esta razdn que actian como mortales.

El placer de un juego Infinito, su gracia, se apoya en aprender a comenzar algo que no
podemos acabar.

¥ en este juego Infinito nos encontramaos.

El juego del placer y las posibilidades Infinitas se abre ante nosotros, los nuevos patrones de
conocimiento se nos presentan con una nueva dimensién Impredecible:

El juego como conocimiento.

Al comienzo hablamos indicade que en el idiecma original del texto, juego se asimila también a
representacidn. ¥ la representacién implica un volver a presentarse, a mostrarse; o que a su
vez estaria dando cuenta de algo velado, cublerto que ha de volver a hacerse y ser visible.
Dice Gadamer con respecto a la obra de arte: " ... hasta qué punto uno CONOCE Y reconoce en
glla algo, ¥ en este alge a si mismo". (&) "...el concepto de la representacidn se habia
derivado del de juego, en el sentido de que la verdadera esencla de éste -y por lo tanto
también la obra de arte- es la autorrepresentacion. El juego representado es el que habla al
pspectador en virtud de su representacidn, de manera que el espectador forma parte de &l
pese a toda la distancia de su estar enfrente”. link

Seglin nos Indica David E'ruhrn la percepcidén creativa y sU pxpresian mediante el juego generan un

R | Y [ S S (R [ [ — o v e o | e | o e e e me e e [ o m— — - e e e el s o s

A

i



F

@ Explorer Archivo Edicion Ver Ir Favoritos Herramientas Ventana Ayuda % [ = o)) (=1(98%)

T mié 02:06 Celia

8ene @ http:/ fwww.kilkor.net/

-

=)

juegan solo cuando los otros contindan con el juego.

Los jugadores Infinitos juegan mejor cuando se vuelven menos necesarlos para la continuaclén
del juego. Es por esta razdn que actdan como mortales.

El placer de un juego Infinitoc, su gracla, se apoya en aprender a comenzar algo que no
podemos acabar.

Y en este juego Infinito nos encontramaos.

El juego del placer y las posibllidades Infinitas se abre ante nosotros, [0S nuevos patrones de
conoclmiento se nos presentan con una nueva dimenslién Impredecible:

El juego como conocimbento.

Al comlenzo hablamos Indicado gue en el Idioma original del texto, juego s& asimila tamblén a
representacion. ¥ la representacidn implica un volver a presentarse, a mostrarse; lo que a su
vez estaria dando cuenta de algo velado, cublerto que ha de volver a hacerse y ser visible.
Dice Gadamer con respecto a la obra de arte: " ... hasta qué punto uno ConoCe ¥y reconoce en
ella algo, ¥ en este algo a sl mismo". (&) "...el concepto de la representaclén se habila
derivado del de juego, en el sentldo de que la verdadera esencla de éste -y por lo tanto
tamblén la obra de arte- s la autorrepresentacign. El juego representado es el que habla al
espectador en virtud de su representacidn, de manera que el espectador forma parte de &l
pese a toda la distancla de su estar enfrente”. link

Segun nos Indica David Bohm, la percepclén creativa y su expresion mediante el juego generan un
proceso en el que el pensamiento se despllega en conoclmiento provisional, que pasa después a ser
acclén para convertirse en nueva percepclén y conoclmlento. Este proceso conduce a una adaptacldn
continua del conocimiento, que crece, se transforma y se extlende de una manera constante. As
aparece la concepclan del conocimiento coma un continuo proceso de cambio. El conocimiento no tlene
otro slgnificado que este clclo de actividad, aflrma Bohm.

"El hecho de que este conocimiento pueda proporclonar orden a esta experiencla, & Incluso
predecir de manera correcta nuevos tipos de experiencla, muestra que de alguna manera tlene
que estar directamente relacionado con una realidad situada mas alla del conodmiento mismo.
Por otra parte, no hay forma de conocimiento gue haya sido totalmente fijada o puesta en
vigor de manera Indefinlda. Esto significa que toda blasqueda de un conocimlento absoluto v
determinado es pura lluslén, ya que todo conocimiento nace de la actividad camblante de la

percepclan creatlva, el juego libre, la
exposicién a la acclén ¥ su retorno como experiencia.” biblio pag 69
{ atrias pdg.l
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Nuevas estructuras de observacion =

A
ralaclonas Este trabajo tiene como objetivo primordial la creacidén de nuevos espacios relaclonales, los nodos en | fiadir
s, no son Importantes, las relaclones establecidas entre ellos son las que dan consistencla al corpus | iz balizas
tedrico. Por lo tanto, en esta tesis la acumulacién de dates no es una finalidad intrinseca, ya que para

Capitulos esto existen actualmente muchas otras herramientas disponibles tales como buscadores ¥ bancos de
m Conclusiones datos. Asi, este aspecto de establecimiento de nuevos espacios resulta enriguecedor como creacian de
m Cartografias una nueva mirada o Inclusoe come trabaje preliminar para la elaboracién de nuevas estructuras de

interminables observacion [accldn y resultado].
= Nuevas estructuras

de observacién "Tradiclonalmente se ha entendido que las acclones técnicas y tecnoldgicas servian para
m Agradecimientos transformar cbjetos, o para Inventar nuevos objetos artificiales. Las teletecnologias también

madifican objetos, pero sobre todo transforman los espacios de relaclén y acclan, es decir las
idedlogos clrcunstancias orteguianas. Las concepclones objetualistas de la tecnologia habran de ser

ampliadas conforme analicemos con mayor detalle las acclones tecnoldgicas que no sdlo
transforman cbjetos, sing también relaciones. Puesto que los seres humanos nos relacicnamaos
con muchos objetos v sujetos, no sdlo habrd que atender a los camblos que las tecnologias

m Javier Echevarria

links suscitan en ellos, sing también a las transformaciones que inducen scbre los espacios de
B NATURALEZA, CIUDAD relacidén entre persenas, entre sujetos y objetos y entre agentes e instrumentos."|ink
GLOBAL ¥ Javier Echevarria

TELETECNOLOGIAS.

La capacidad de creacldn de nuevas relaclones, que surge a partir de este modo de trabajo, hace surgir
"\%_ nuevas ldeas que no estaban planteadas desde un principle. La creacidn, locallzacldn y explicitacién de
las mismas es una de las formas de ampllaclidn de nuevo conoclmiento, una manera de conseguir gue
la Inteligenclia (considerada aqui como capacidad de estructurar vy relaclonar datos e |deas) trasclenda
al individuo.

Estas nuevas relaclones quedan patentes en cuatro ambitos:

« El ambito de la navegacién en las zonas, donde veremos gue en cada "ficha" aparecen nuevas
relaclones que podremos consultar.

« El ambito de la navegacion a través de las blsguedas, en el que tenemos dos niveles: |a
blsqueda simple, dedicada buscar las relaclones que se establecen respecto a la palabra concreta
que buscamaos, ¥ la bisqueda compleja, en la gue las sugerenclias nos abren un nueyo pancrama
de relaclones Impensadas.

« El ambite de la navegacidn a través de los mapas de relaciones, gue nos dan una imagen grafica
de las relaciones, creando asi nuevos "conceptos representacionales” 1, con lo gue la estructura
visual del conocimiento se vera reforzada.

= El ambito de la navegaclén correlativa, sigulendo el mapa general de la web, que nos da una
panoramica exhaustiva acerca de los contenldos de la misma.

Estos ambitos, a su vez, son puente y/o destino de la navegacldn y su conexian crea una rigueza de
gnlaces gue densifican el tejldo relacional hasta darle un caracter proplo. El estudic acerca de la
construccion de |dentidades colectivas y sus caracteristicas, no en funciogn del Individuo nl de la
Informacidn, sino respecto de las relaclones ¥y contexto, nos lleva a abrir un nuevo campo de
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construccion de |dentidades colectivas y sus caracteristicas, no en funcion del Individuo ni de la
Informacidn, sino respecto de las relaclones vy contexto, nos lleva a abrir un nuevo campo de
gxploracién v analisis facilitado por las herramientas agui presentadas.

Por otro lado, debldo a |a propla estructura ablerta del trabajo (Base de datos que puede Ir creclendo vy
variando su estructura relacional) podemos prever que, con el tiempo, este proceso sincrionico segulira
enrigueciéndose v aumentando, pudiendo llegar a ampliar enormemente su Interactividad al utilizar
técnicas de inteligencia artificial ¥ realimentar la base de datos desde el exterior [multiples individuos
u otras bases de datos]. Asi, nos dirigimos hacla |a estimulacién de nuevas formas vy objetivos de la

socledad red Zque surgiran de |a practica concreta de |a aplicaclén (software) en entornos especificos
(grupos de Investigacidn compartiendo la misma red de relaclones ¥ datos). Se trata de un "work In
progress” comunitario a cuyo desarrollo celaborative estamos ablertos.

De este modo, pretendemos que las metodologias ¥ las técnicas usadas en esta inwvestigaclén acerca
del conocimiento y nuevos modos de pensamiento sean un Impulso para el desarrollo de los
tratamientos de la infermacidén en diversos tipos de lenguaje, ¥ sirdan de plataforma adecuada para el
trabajo colaborative en red, el estudic de las Interacciones entre usuarios y aplicaclones, la
Investigacidn en el desarrollo de nuevas Interfaces, ¥y otras evoluclones, cuyas formas y objetivos adn
no estan determinados, sing que surgiran de la practica especifica en un contexto concreto dentro de
un grupo de Investigaclan.

Las nuevas formas crganizativas gue se pueden crear desde esta plataforma son caracteristicas del
medic en el que se desarrolla. Asi, la comunicacidn v la relacidn que se establecen son independientes
de |la distanclia y del tiempo inmediate, aportando una mayor flexibilidad ¥ adecuacidn de recursos de
los usuarios.

De esta manera, hemos obtenido una plataforma flexible de gestién de contenidos conceptuales y sus
relaciones que presenta come caracteristicas mas destacadas:

» La integracidén de contenido multimedia.

» La capacidad de interaccién muoltiple entre la informacién ¥ su representacién en una plataforma
visual sobre la que podemos interactuar.

» 5u usoc como herramienta de pensamiento artistico.

« La wvocaclén colaborativa al serviclo del conocimlento compartide en dos vertlentes: una de
serviclo pablico, ya que se encuentra a disposicién de cualquier usuario de Internet, y otra de
futuro uso colectivo, al abrir la edicldn e investigacidn de contenidos a grupos de trabajo.

Se trata de un desarrollo reallzado a partir de un proceso de digitalizaclén de elementos analdgicos,
compllacion de elementos digitales y posterior creacidn de relaclones (directas e Inversas) entre
elementos digitales. Este desarrollo surge con vocaclén de soporte al proceso de transiclén entre la
socledad Industrial v la de red, graclas a la creacldn de tecnologias calidas con Interflcles mas
intuitivas que se expresan con nuevos lenguajes generadores de conocimiento, que son caracteristicos
del pensamiento artistico.

Podemos decir, entonces, que recontextualiza las expresiones artisticas dentro de un nuevo marco,
amplificando sus niveles de lectura.

Motas al ple

1 Nos referimos agui al sentido de
"conceptos representaclionales” establecido por Rudolf Armheim en Arte ¥ Percepclén visual (pag 192
¥ slgulentes):
"Es la formaclon de conceptos representacionales o que mas que ninguna otra cosa distingue al
artista del que no lo es. (...} Lo gue distingue al artista es la capacidad de aprehender la naturaleza
vy sentido de una experiencia en términos de un medlo dado, ¥ hacerla asi tangible. [...) Durante
los momentos en gue un ser humange es artista, encuentra forma para la estructura incorpdrea de
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De esta manera, hemos obtenido una plataforma flexible de gestién de contenidos conceptuales y sus
relaciones que presenta come caracteristicas mas destacadas:

» La integracidén de contenido multimedia.

» La capacidad de interaccién muoltiple entre la informacién ¥ su representacién en una plataforma
visual sobre la que podemos interactuar.

» 5u usoc como herramienta de pensamiento artistico.

« La wvocaclén colaborativa al serviclo del conocimlento compartide en dos vertlentes: una de
serviclo pablico, ya que se encuentra a disposicién de cualquier usuario de Internet, y otra de
futuro uso colectivo, al abrir la edicldn e investigacidn de contenidos a grupos de trabajo.

Se trata de un desarrollo reallzado a partir de un proceso de digitalizaclén de elementos analdgicos,
compllacion de elementos digitales y posterior creacidn de relaclones (directas e Inversas) entre
elementos digitales. Este desarrollo surge con vocaclén de soporte al proceso de transiclén entre la
socledad Industrial v la de red, graclas a la creacldn de tecnologias calidas con Interflcles mas
intuitivas que se expresan con nuevos lenguajes generadores de conocimiento, que son caracteristicos
del pensamiente artistico.

Podemos decir, entonces, que recontextualiza las expresiones artisticas dentro de un nuevo marco,
amplificando sus niveles de lectura.

Motas al ple

1 Nos referimos agui al sentido de
"conceptos representaclionales” establecido por Rudolf Armheim en Arte ¥ Percepclén visual (pag 192
¥ slgulentes):
"Es la formaclon de conceptos representacionales o que mas que ninguna otra cosa distingue al
artista del que no lo es. (...} Lo gue distingue al artista es la capacidad de aprehender la naturaleza
vy sentido de una experiencia en términos de un medlo dado, ¥ hacerla asi tangible. [...) Durante
los momentos en gue un ser humange es artista, encuentra forma para la estructura incorpdrea de
afquello que ha sentido: “For Myme can beat @ measure oul of trouble”,

2 | a socledad red es aquella construlda en la practica cotidiana en tornge a redes de comunlcacién,
Infermacidn ¥ relacién gue se Instrumentan mediante Internet y otras redes telecomunlcadas, segun
Manuel Castells
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