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La relacion del loop con la ciencia y el arte

Antes de la utilizacion de las tecnologias eledtas es posible encontrar
referentes del loop en espectaculos circensesledms nimeros presentados poseian
aspectos repetitivos para su atencion en el esjmectks el caso del malabarismo,

estudio de la coordinacién motriz que presentaicmores matematicas.

El malabarismo es un espectaculo que apareciéeamente en el antiguo
Egipto, esto puede ser constatado en obras quesespian a mujeres malabaristas
presentes en pinturas egipcias, posteriormentasgniitié al imperio romano donde se
mantuvo y expandié la tradicién hasta la actualidad

El malabarismo en la época moderna empez0 a &etiago por cientificos en
el aflo 1903 cuando Edgar James Swift escribié pftuda en el American Journal of
Psychology que documentaba la destreza de algumstgdiantes para hacer

lanzamientos de dos pelotas con una mano.

En los aflos 40 se usaron computadores para ttaggactorias de objetos

lanzados al aire.

En la década de 1970 el malabarismo comenzoesseatiado por el Instituto de
Tecnologia de Massachusetts con el nombre de "&myAC". Claude E. Shannon
cre6 maquinas que hacian malabarismo. Consecutitaraepartir del proyecto MAC

se crea el M.I.T. Laboratorio de Inteligencia Aciidl.

El loop en la multimedia corresponde a una sirizemion de video o de sonidos
reproducidos en forma reiterada, y asi, produaitinaidad. Su uso en las Tecnologias

de la Informacién y Comunicacion TICs ha sido uwurso caracteristico.

Con la invencion de aparatos de reproduccionoaigliales se pudo hacer uso

de la reiteracion en diferido hasta llegar al tiermgmal en vivo.

En el caso del video la imagen reiterada corredg@an un elemento técnico

utilizado primeramente en el cine, para marcar unt@ importante de la accion o



desenlace de una escena, pudiendo tener variacinesstas al mezclarse con las

perspectivas de otras camaras.

Los loops sonoros son unidades cortas de un sangima de pocos compases
de longitud para ser repetidas. El loop musica pstsente en diversas manifestaciones

de la musica popular como el rock, las corrientest@nicas y el hip hop.

Con la creacion de los videojuegos a fines deétada del 1950 se incorporo el
loop a este medio. La programaciéon computacionalusa para controlar la
interactividad hombre-maquina en los videojuegostotade consolas como de
computadores personales

El bucle es un ciclo, una sentencia de programagite se reitera hasta que la
condicion designada al bucle deje de cumplirseutiizado para hacer una accién
reiterada para no tener que repetir el codigguie simplifica en programacion mejor
control. El bucle permite fijar la atencidén portegacion al permanecer en sensacion de

movimiento un determinado elemento, ya sea esteMissonoro.



Dos ejemplos del empleo del loop en las artes mniediales

Este trabajo tomara para el analisis del loopidto “Tango” de Zbigniew

Rybczynski y la obrra interactiva en web llamadat#f’ de Han Hoogerbrugge

Zbigniew Rybczynski es un cineasta polaco, natidlde en 1949 estudio en la
Escuela de Cinematografia de Lédz. El ha innovadolae ejecucion de efectos
especiales, cuenta con importantes reconocimigrtiosu trabajo tanto a nivel de video
arte, como de spot publicitario para la televisibango realizada en 1980 fue su gran

reconocimiento, con la que gané el Oscar al mgdoale animacién en 1983.

Este artista holandés Han Hoogerbrugge nacié Ereiam en 1963, es en ésta
misma ciudad donde se gradué en la Academia del®&&. Fue primero creador de
comic y derivd hacia la animacion interactiva pkraveb hecha con el programa
multimedial flash. Entre sus importantes trabajesesacuentra “Hotel” creada para

Submarine Channel en el afio 2004.

Tango

El video Tango es un trabajo que toma el loop coerorso de accion. Es de
algo mas de ocho minutos. El transcurso del vidgargduce en una sencilla habitacion
gue se define como dormitorio aparentemente ponidiano, pero con el transcurso del
video se ven situaciones que hacen pensar en bitadidn de arriendo, donde circulan

todos los moradores que alguna vez vivieron etugse, realizando distintas acciones.

La habitacion cuenta con paredes con un diseffmagel mural azul claro. El
cielo de la habitacion no se alcanza a ver poneli&lre de la camara. El piso es de
madera y se encuentra en sentido horizontal debéation. Se ve una ventana de
madera de dos puertas blancas con dos grandessvaida una, se encuentra abierta
permitiendo entrar gran cantidad de luz desde telriex, afuera se puede ver el cielo y
el follaje de un arbol. La habitacion cuenta cas puertas. Una a la derecha, una a la
izquierda y otra al frente izquierdo del espectatarde la derecha a la que llamaré 1 al

parecer es la que comunica con el exterior. Y te@sodos corresponden a espacios



interiores. La del frente (2) es la que comunida eocina. Y la de la izquierda (3) al
parecer comunica con la sala de bafio y otras depeiad. La habitacién en el lado
derecho y fondo tiene una cuna blanca con paldakes y a medio cubrir por un velo
blanco. Adelante en el extremo derecho, cercaesdctador se ve un colchon o cama
sin almohada. En el centro de la habitacién sengeniesa de madera con tres pisillos,
uno de los cueles es de superficie redonda y los dbs de superficie cuadrada, tanto
la mesa como los pisos son de terminaciones reddadeen sus esquinas. Al lado
izquierdo de la habitacidn esta la puerta semitbiérla izquierda fondo se aprecia un
estante de madera sin puerta y aparentemente vacio.

La habitacion de la pelicula “Tango” es una analade la obra pictorica la
“Habitacion de Arles” de Vincent Van Gogh del af@8Q, donde se aprecia un color de
paredes azul claro, no se ve el cielo de dichad@bn, posee una ventana semicerrada.

Los cambios principales son el nUmero de puerdassg reduce a dos, las tablas
del piso que van desde el espectadaiah&l fondo, lo que marca una mayor

Captura de un fotograma de la pelicula “Tango” cawmmeros en las puertas.



profundidad. Existe una mesa y dos sillas. Existdemas una serie de utensilios y
elementos personales hacia el fondo de la habitdméipientes, pinturas, etc.)

Ademas de la habitaciéon o entorno la pelicula gbdrtoma gran importancia
en la participacion de los personajes que inteaactén el espacio. A veces algunas de
las actividades que realizan son sucesion de des @@rsonajes, o lo que realizan

permite comprender lo que los demas hacen.

La sucesion de personajes de la pelicula esatitey se hace acumulativa al
yuxtaponerse un personaje sobre otro por los tismpe difieren en un principio, pero
gue después se van haciendo circulares y logiais. iEincipio de redundancia o loop
parece no afectar a los personajes entre si, cloosan ocupando el mismo lugar.

La aparente superposicion de tiempos de los pajeode la obra puede ayudar
a entender obras de arte anteriores editoras demdeeian personajes con casi Sin
relacion de tiempo ni lugar alguno, pero con ursirda al no contar con la camaras de

fotografia, cine, ni tampoco las maquinas editoras.

Pintura “Habitacion de Vincent Van Gogh en Arles”



De este tipo de obras puede ser sefialada lagfifitarCalle” del artista polaco-
francés Balthasar Klossowski, mas conocido comdhBs) quien en una pintura de
escena exterior en una calle muestra a distintesopajes en situaciones que se
superponen por diferencias temporales en la obfesar de no ser una obra hecha en
los tiempos de las tecnologias audiovisuales. Bbjeoapreciar la idea que llevo a cabo
Balthus al colocar personajes estereotipados,aers marcados y actividades que no se
afectan el desarrollo de uno u otro personaje. tEstiicion de situaciones que aparecen
a primera instancia como absurdas es algo mas gudesfase temporal, han sido
utilizados por otros artistas anteriores. Las ntimés medievales contaron con la
incorporacion de diversos tiempos en la obra catindds recursos narrativos y
simbodlicos.

La pelicula “Tango” comienza con la entrada mowvéntana de una pelota,
iInmediatamente ingresa por la ventana un nifio @s U4 afios de edad a buscar la
pelota y llevarsela con él por donde entré.

Pintura del artista polaco-francés Balthus llanféa&alle” de 1933.



Posteriormente entra por la puerta 2 una mujeruc@nguagua a la que le da de
mamar sentada en una silla, luego la mujer se fa\d®@a en la cuna a su bebe y sale de

la habitacion por la misma puerta que llego.

Mientras tanto por la ventana entra un misteriosmbre vestido de negro a
robar un paquete envuelto y amarrado que se eat@sobre el closet.

Después llega un hombre por la puerta 1 con algrgypnbrero rojo, trae un

Veinticuatro capturas de pantalla que dan a coreladesligue de situaciones realizadas

por diversos personajes en la pelicula “Tango”.



paquete en la mano, lo deja sobre el closet, guardbrigo y el sombrero en el

interior de dicho mueble, se retira por la puerta 3

Por la puerta 2 entra una nifia vestida de esdalarnos 12 afios y saca del
closet un cuaderno, se sienta a estudiar, revisdanea y a continuacion toma un avion
de papel, se sube al banco en que estaba sentlataa su proyectil por la ventana, se
retira por la puesta 1.

A continuacion entra por la puerta 2 una anciasraun plato de comida y lo
deja en la mesa listo para servir y se retira pomlsma puerta, aparentemente el
hombre que antes habia llegado con el paquete @degde la puerta 3 sale de ahi, esta
vez sOlo con camiseta, €l se sienta y se sirvene¢ato, al terminar retira su plato y lo

lleva hacia la puerta 2.

Entra un hombre joven con pantalon corto y zdpatde admira sus musculos y
realiza una posicion invertida de cabeza sobredenlos pisos, al incorporarse practica

golpes en el aire en direccion al closet y sakatao por la puerta 1.

Ahora entra una sefiora por la puerta 1 vestidaaboigo y trae consigo varios
paquetes y los acomoda al interior del closet,duegisa en una libreta unas cuentas y

se retira por la puerta 2.

Por la puerta 1 entra un hombre de negro y se saftire un piso y después a la

mesa aparentemente a cambiar una ampolleta, $eses®cojeando hacia la puerta 3.

Entra una mujer vestida de sirvienta con una gand&oza con un cuchillo un

alimento y sale por la puerta 2.

Por la puerta 2 entra una mujer rubia desnudadeetin solo de zapatos de
taco, ella saca del closet ropa y se la colocssiesgta en un borde de la cama, se

abrocha las correas de sus zapatos y sale poettafdu

De la puerta 2 sale un hombre que trae en una mramnodoro, en la otra un

tubo de cafieria y un balde.
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Por la puerta 2 sale un hombre algo obeso vesbdocorbata, del closet saca
una gorra de policia y una chaqueta, se lustradpatos, sobre uno de los banquillos,

revisa sus documentos y sale por la puerta 1.

Después entra un hombre mareado y pasa de lafdubdsta el otro extremo de
la habitacion y antes de retirarse de escena ppudsta 2 se toma una botella de

alcohol.

Por la puerta 1 entra una pareja, una sefora gaballero, ambos gordos, el
hombre trae flores en una mano y en la otra umtinal con la sefiora se detiene a ver
al nifo de la cuna, la sefiora se sienta y le nuéstguagua al hombre, después el
hombre ase el gesto de examinar a una inexistergernma en la cama Yy finalmente sale

con la sefiora por la puerta 1, la mujer antes o el bebe a la cuna.

Un apareja de jovenes entran desde la puertaliessa y el joven la toca por
sobre la ropa, ambos se quitan parcialmente la yopabre la cama tienen un corto
encuentro sexual, la nifia se asusta por algo yceateendo hacia la puerta 2 seguida

por el joven.

Posteriormente entra por la puerta 3 una mujerjaon un nifio de algo mas de
un afio al que trae caminado guiandolo con sus $raeja al nifio sobre una pequefa

frazada en la cama y procede a cambiarle el pafial.

Una mujer entra desde la puerta 2, trapea elypigopia la [ampara ubicada en
el cielo de la habitacion, pero no visible al espéar, ella se sube sobre un banco y sale

por la puerta 1.

Entra un hombre con un perro desde la puerta iereb se sube a la cama, el
hombre lo reprime, el amo se sienta un poco deptieem un plinto y se lleva al perro

por la puerta 2.

Un hombre en bata sale retrocediendo de la pBemalpea la puerta mientras

lee, se acomoda en un banquillo y finalmente saddégomisma puerta.
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Desde la puerta 2 llega una sefiora y se recegsta cama, en tanto es

examinada por el médico que antes habia examinkdguagua.

Finalmente los personajes dejan de entrar en aspeedando tan solo la sefiora
que se habia recostado en la cama, el suefio dédeases interrumpido por una pelota
que entra por la ventana, entonces ella se levate la pelota y se la lleva por la

puerta 1.

Al ver la obra llena de situaciones reiteradaaecian distintos significados,
por poseer cualidades de semi-simbolos producidolsumatoria de situaciones que
van afectdndose parcialmente. Se confunden, séfidensse amplian y quiebran. No
existe una situacion igual a otra. La totalidachper un enfoque distinto a la variedad

de fragmentos identificados anteriormente.

La construccion del cuadro por un sin nimero déepaes acrecentado por la
utilizacion de loops. A la comprension de la olegeaede acceder sdlo por metominia.
La presencia de supuestos sobre las aciones yrquepale ellas hace pensar en

superposicién de tiempos.

La apariencia de “Tango” como un lugar habitalole guxtaposicion de tiempos
diferidos, es un retrato de las multiples realidaglel azar que siempre estan presentes
en el mundo real, también la comprensién de tegniaematicas como los mundos
paralelos, la relatividad, la teoria de los fraedaly el efecto mariposa. Ayudan a
comprender el mundo interior ofrecido. Aplicar dgiido sistema de analisis no permite
comprender la singularidad del asunto presentaitioer8bargo el contexto interior de
“Tango” no es ajeno, ya que las situaciones vestigeen reflexionar sobre sucesos que
acontecen en cualquier lugar, basta con meditae gobguntas basicas como la vida, la

muerte y el destino.

La identificacion de signos en la obra requiera labor acuciosa por la gran
yuxtaposicion de personajes, situaciones y otramehtos. En esta obra cada elemento
toma claras cualidades tanto de icono, indiciorgbsio. En un constante cambio y

aceleracion.
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Hotel

El interactivo “Hotel” es una obra narrativa muoiédial, una sucesién de
historias en animaciones flash que han sido pradasten diez capitulos. La historia
habla del Dr. Doglin quien posee una clinica privdldmada “Preconstrucciones”al
interior de un hotel, este nombre debido a quélegspedes o pacientes llegan para que
le sean borrados traumas que traen consigo, airtranto involucra recrear el momento
de su trauma. El ambiente misterioso y onirico lumel es marcado por musica,
texturas y elementos de simbologia frias propiatadesepsia del entorno clinico. La
intension es producir un estado alterado de lagpeién por la inmersion del entorno.
Antes de entrar se hace una advertencia de quaneeion presentada es diabdlica.
Como huésped del Hotel se le invita a tomar urewadiravés de los torcidos corredores

de la psique humana para explorar la locura y décen

Parte 1
Se trata de la llegada al hotel de Flip un honthre llega para un tratamiento
después de sufrir un raro accidente automovilisisorecibido por El Dr. Doglin quien

le suministra una droga para inducir un estado ahent

Parte 2
Consiste en inducir a Flip retornar al momentsdepisodio traumatico en un

accidente automovilistico, lo que resulta un magi@jamiento del paciente con la

realidad, terminando Flip loco.

En las im&genes se ve al Dr. Doglin junto a Flifgary durante el tratamiento.

13



Parte 3

La llegada del doctor Imp. El se encuentra angpsdomar las pruebas, pero es
precavido. Dr Doglin consulta a su mentor (un bulstioDr. Marvel) para que lo asesore
sobre como llevar a cabo una prueba a Imp queadarun accidente aeronautico que

sufrié el Dr. Imp.

Parte 4
El Dr. Imp se empieza a dar cuenta de los rieggquiere colaborar, pero es
obligado a participar por el Dr. Doglin. Al tomarpildora ya no tiene vuelta atras.

Parte 5

La préxima voluntaria es la Dra. Princess. El Doglin se da cuenta del riesgo
gue puede tener al someterla, al visitar la sale@daperacion de anteriores voluntarios
(todos afectados por locura y violencia). Consglba su mentor, el busto del Dr.
Marvel, él le aconseja que si la tome de voluntali®r. Doglin se niega por considerar

especial a la Dra. Princess, aunque niega esaana@ado.

Parte 6
Sin embargo, escapando ha toda ldgica la Drac&muere accidentalmente

por una ingesta de comida en el restaurante, paedraer sospechas en el hotel el Dr.

Doglin hace desaparecer el cuerpo de la visiotgpitiendo ayuda al Dr. Wolf.

La imagen de la izquierda se ven los pacientes eala de recuperacion. En la derecha

a la Dra. Princess en el restaurante rodeada aenpes caracterizados de payasos.
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Parte 7

Llega al hotel un inspector averiguar las missagdesapariciones de personas
vistas por ultima vez en el hotel. EI Dr. Doglse ve en problemas. El inspector
McKay interroga y encara al Dr. Doglin diciéndoleeqle diga la verdad, hace
advertencias y lo golpea reiteradamente con suwibasn la cabeza. Doglin pasa a
inspeccionar la sala de recuperacion, pero el Dglib tomo la precaucién de esconder
los pacientes en el sétano. McKay sospecha. Edd@lin le pide consejo a su mentor el

busto del Dr. Marvel. Marvel le aconseja deshacdes@enspector Mckay

Parte 8

El inspector MCKay contindia con su investigaciénespera encontrar algo, sus
sospechas recaen sobre el Dr. Doglin. Doglin piddcKay que lo acompafie a su
oficina para darle una declaracion, diciéndole guisten pacientes estaban ocultos.
McKay le dice que ird a buscarlos al sétano. Dogknhace cargo de la situacion

ocultando nuevamente a los pacientes.

Parte 9
Para continuar con sus experimentos El Dr. Dogdouiere de un voluntario
antes de que lo descubra McKay, para esto se comaan su amigo el Dr. Wolf quién

le sugiere otro posible voluntario. Doglin matacylkta al inspector McKay.

Parte 10
En el dltimo episodio se reane el Dr. Doglin centdtimo volumntario el Dr.

Goglin. Ambos llegan hasta un camino sin retomadaunir sus fuerzas destruyendo el

hotel junto con ellos mismos.

Izquierda, Doglin patea a su mentor. Derecha, Doglsoglin uniendo fuerzas.
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El interactivo web “Hotel” posee muchas analogtapecialmente del cine de
terror y expresionista que son protagonizadosdpoididos cientificos. Frankenstein,
El Gabinete del Dr. Caligari, Metrépolis son algarle ellas.

A pesar de ser una obra interactiva presenta umealidad dirigida, la
interactividad esta en funcién del tiempo de acaéhusuario, el periodo que da la
programacion del juego para cada etapa, y la semaaps activados al hacer clic. La

totalidad de los diez capitulos puede ser recoeidana hora y media mas o menos.

En esta historia de control del usuario se muastiaa ambientacion de tipo
artificial y fria con tendencias de misterio. Latbria trata sobre una investigacion para
curar traumas, se convierte en un escenario denteeigcia, los engafios y el crimen. A
esto se pone el inspector McKay quien desea dastallverdad. El Dr. Doglin cuenta
con un amigo o co-ayudante el Dr. Wolf quien egdasona que lo apoyo en sus
experimentos, a ocultar el cuerpo de la Dra. Psiigetambién a conseguir a nuevos
voluntarios para sus experimentos. Su mentor EMarver le sirve de consejero, pero
El Dr. Goglin duda del €l y lo rechaza, para volaeaceptarlo después. El desenlace
final de las acciones derivan en la propia expera@on del Dr. Doglin en conjunto
con el Dr. Goglin quienes son fusionados en larlbgua destruccién de su contexto, la

clinica-hotel.

Esta historia muestra en estereotipos extraidodadeultura de masas la
vulnerabilidad del ser humano en cuanto a la cil@hbl y la persuasion hacia otros, y
las carencias de los individuos en una sociedadhqoe cada vez mas necesaria la
ayuda de gurus, para quines buscan la superaci@xpiriencias traumaticas, de la

individualidad y la soledad al interior de la salgd actual.
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