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La interfaz suele trascender la mera funcién mediadora entre el usuario y la informacién, para
convertirse en un magma liquido que engloba las actividades de los seres humanos. De esa
forma la entendié Gui Bonsiepe cuando nos habld de interfases (con s) a mediados de los 90,
cuando postuld que los disefiadores ibamos a dejar de disefiar objetos para disefiar interfases
(o procesos). Para él, la interfase es lo que articula al usuario, la accion y el objeto. Es decir, si
tenemos que cortar un papel, la interfase no es la tijera, sino que estd compuesta por la
totalidad de las relaciones entre el contexto donde estamos cortando el papel, sus condiciones
de iluminacién, el filo de la tijera, el grosor del papel, la cantidad de papeles que debemos
cortar, etcétera. Para Bonsiepe el disefio se centra en la experiencia del usuario cortando el

papel y no sélo en el disefio de la tijera.

En aquellos 90s nos preocupabamos por entender el HTML y las posibilidades que ofrecia el
Java para dar interactividad a los sitios web. Mas adelante se darian los fendmenos de la
convergencia, donde los dispositivos teléfono, agenda y computadora se iban a fundir en un
“smartphone”. Internet iba a generar “prosumers”, dando lugar a redes sociales con usuarios
convertidos en productores de informacién para comunidades interconectadas y globales,
cambiando lo publico por lo privado y borrando la ya endeble linea que los separaba desde el

Pop-Art con Warhol y sus quince minutos de fama.

Las interfaces y las interfases iban a modificar la cultura, ya cultura digital, para convertirla en
cultura interactiva. De Kerkhove iba a plantear que vivimos en una ecologia de redes, en
donde interactividad, hipertextualidad y conectividad pautan nuestra existencia. Es imposible
hoy en dia separar la cultura de la tecnologia, la economia de la ciencia, el arte del mercado,

el analisis de las partes sin entender el todo. La sociedad compleja, en palabras de Morin, no



obedece ya al paradigma cartesiano de la simplificacidon, sino al de la complejidad, en donde

se dan la mano la dialdgica, la recursividad y la hologramatica.

Las interfaces nos rodean y es por esta razon que las utilizamos para reflexionar sobre
nosotros mismos. De esta manera, el arte brinda ejemplos cotidianos en donde, gracias a
pequenos dispositivos electrénicos y lenguajes de programacion que articulan ideas fuerza, se

pueden plantear poéticas que hablan del estado del mundo.

Gross domestic product 2010

(millions of

Ranking Economy US dollars)
USA 1 United States 14.582.400
CHN 2 China 5.878.629
JPN 3 Japan 5.497.813
DEU 4 Germany 3.309.669
FRA 5 France 2.560.002
GBR 6 United Kingdom 2.246.079
BRA 7 Brazil 2.087.890
ITA 8 Italy 2.051.412
IND 9 India 1.729.010
CAN 10 Canada 1.574.052
RUS 11 Russian Federation 1.479.819
ESP 12 Spain 1.407.405
MEX 13 Mexico 1.039.662
KOR 14 Korea, Rep. 1.014.483
AUS 15 Australia 924.843

Figura 1: World Bank Producto Bruto Interno, por pais. Fuente: World Bank. Disponible en:
<http://data.worldbank.org/sites/default/files/data/gdp.xIs> [Consultado 20 Junio 2012].

La instalacion Mundo circular se plantea como una interfaz tangible de realidad aumentada
gue muestra las diferencias entre los distintos paises del mundo, tomando informacidn real de
seis bases de datos globales, publicadas en Internet y a disposicidon de todos aquellos que las
deseen interpretar y consultar. A diferencia de la informacién estatica, que puede ser leida a
través de cuadros o graficos de barras, proporciona una experiencia al usuario dindmica y
relacional, en tiempo real, a través de patrones de realidad aumentada, previamente utilizados
para otros objetivos artisticos. Esos patrones (de Reactable) fueron concebidos para crear
musica en tiempo real, sin embargo, articulados con lenguajes Open-Source como Processing,

brindan multiples posibilidades de expresion, tanto sonora como visual.
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Figura 2: Mundo circular en Fase 2, Centro Cultural Recoleta, Buenos Aires, 2010. Fuente: Strubin, P., 2010.

El problema de Mundo Circular, originalmente, no residia sélo en las condiciones del vidrio
donde se iba a proyectar, o sus incidencias de iluminacion (lo cual interfiere en los blobs de los
patrones), o en el recalentamiento del interior de la caja (que albergaba un proyector RGB de
2600 lumenes conectado a una computadora), o la presentacion de la informacion en términos
cromaticos y tipograficos. El problema residia en propiciar que los usuarios experimenten con
los patrones, los cuales le iban a permitir conocer el PBI, el uso de energia eléctrica, el estado
de las telecomunicaciones, el uso de Internet, la inversién en educacion o el nivel de
desnutricidon de los paises mas ricos y mas pobres. Era una forma de estudiar geografia sin un
planisferio, de estudiar sociologia sin libros tedricos, de estudiar ciencias sin un laboratorio. El
mundo es el laboratorio, la informacién se formaliza de una manera didactica para que el
usuario obtenga su experiencia y luego saque sus propias conclusiones. Es una forma de
hablar de la globalizacién y cdmo ésta realmente es implementada en seis factores de la vida
de la gente, en todos los rincones del mundo, en todos los paises de la Tierra. También fue

una forma de hablar de la globalizacion, relativizandola.

A partir de las primeras experiencias de Mundo circular y su relacidén con el publico, fuimos
modificando distintos aspectos del uso de los patrones, de materialidad, incorporamos sonido
cuando se elige una de las variables, etc. Pero quizas la experiencia mas importante fue
cuando la instalacion salié de los entornos académicos y artisticos, y fue exhibida ante el

comunmente llamado “publico en general”. Esa experiencia tuvo lugar en Tecndpolis, una



Feria de ciencias que contd con la participacion de mas de dos millones de asistentes en un
predio del conurbano bonaerense enfrente de la Ciudad de Buenos Aires, en un contexto de
pobre accesibilidad y de marginalidad manifiesta. En ese contexto, que lentamente ha ido
modificando su situacién socio-econdmica a partir del impacto de esta Feria, se exhibié una
interfaz que recibié devoluciones muy ricas del publico. Esa fue, quizas, la mejor de las

verificaciones.

La estructura metalica de la mesa, el vidrio de soporte, el cubo y el cilindro que mostraban los
patrones e incluso los dispositivos de retroiluminacion, ya son utilizados en otros proyectos o
se abandonaron por materiales mas livianos o que emiten menos fuentes de calor. Mientras

las ideas, la experiencia y el capital simbdlico trascienden; los objetos se transforman.
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