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Resumen

Aunque se han hecho grandes avances en el reconocimiento de los productos de la
investigacidn-creacion en el sistema nacional que regula la investigacién en Colombia, persisten
resistencias a la hora de pensar que el arte puede producir nuevo conocimiento. En efecto,
existen dificultades en pensar que este puede inscribirse en artefactos pldstico-sensoriales,
propios de la creacién artistica. De hecho, los creadores parecen no tener las suficientes
herramientas argumentativas para demostrar que sus procesos creativos pueden producir
nuevos conocimientos y asi, acceder a los recursos de investigacion y a las clasificaciones como
investigadores. En este articulo proponemos una definicién del concepto de investigacion-
creacion en términos de su resultado, de las caracteristicas de los conocimientos que produce y
de sus fases, y sugerimos cudl es la funcién del creador en los procesos inter y
transdisciplinarios. Concluimos con un énfasis en la diferencia del conocimiento que produce

el arte con relacién al que produce la ciencia.



Palabras clave: Artefacto; disciplinas creativas; investigacidén-creacién; nuevo conocimiento;

pléstico-sensorial; transdisciplinar.
Abstract

Although great advances have been made in recognizing the products of research-creation in
the national research system in Colombia, resistance persists when thinking that art can
produce new knowledge. Indeed, there are still difficulties in thinking that new knowledge may
be inscribed in plastic-sensory artifacts, typical of artistic creation. In fact, it seems to be that
creators don’t have the argumentative tools to demonstrate that their creative processes can
produce new knowledge and thus, getting access to research resources, as well as being classified
as researchers. In this article we propose a definition of the concept of research-creation in
terms of its result, the features of the knowledge it produces, as well as its phases; also, we
suggest the role of the creator in inter and transdisciplinary processes. We conclude with an
emphasis on the difference between the knowledge produced by art and the one produced by

science.

Keywords: Artifact; creative disciplines; research-creation; new knowledge; plastic-sensory;

transdisciplinary.
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1. Introduccién

Recientemente, el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién de Colombia
reconoci6é como productos de investigacién los resultados de algunos procesos de creacién e
investigacidn-creacion. Este reconocimiento fue el resultado de la gestién de la Mesa de Artes,
Arquitectura y Disefio (AAD) junto con el entonces Departamento Administrativo de Ciencia,
Tecnologia e Innovacién (Colciencias) y actualmente Ministerio de Ciencia, Tecnologia e
Innovacién (Minciencias). La Mesa de ADD se constituyd, en el afio 2013, como un grupo de
profesores universitarios pertenecientes a la Asociacién Colombiana de Facultades y Programas
de Artes (ACOFARTEYS), la Asociacién Colombiana de Facultades de Arquitectura (ACFA) y
la Red Académica de Disefio (RAD Colombia), quienes pusieron sobre la mesa la discusion
acerca de la posibilidad de producir nuevo conocimiento en estas dreas y de cémo medir estos

procesos en el marco de un sistema nacional de investigacién.

Una de las razones mds importantes para avanzar en este debate tuvo que ver con que la
produccién de conocimiento que se inscribia en obras o productos artisticos en el 4mbito
académico no se estaba reconociendo, lo que resultaba en una desventaja de los creadores frente

a los investigadores de otros saberes, dado que no podian acceder a clasificaciones altas; en ese
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sentido, tendian a desviar su produccién hacia los productos como articulos y libros de
investigacion, que correspondian a aquellos con mayor peso en el modelo de medicién (T.

Delgado', comunicacién personal, noviembre de 2015).

En 2015, Colciencias invit6 a participar en su convocatoria 737 a todos los grupos de
investigacion del pais que quisieran ser reconocidos y clasificados y, por primera vez, se realizé
una medicién de los productos de la creacién en Artes, Arquitectura y Diseno. Los resultados
fueron notables: los productos de estas dreas aumentaron en un 766% con relacién a la
medicién anterior (Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e Innovacién

[Colciencias], 2016).

A partir de entonces, los investigadores de dreas creativas han tenido la posibilidad de
escalar en la pirdmide de clasificacién. No obstante, atin hace falta consolidar la argumentacién
sobre c6mo se puede producir nuevo conocimiento en el arte, en el disefio y en la arquitectura.
Hoy por hoy, al menos en la sociedad colombiana, se tiende a relacionar la investigaciéon
Gnicamente con las ciencias naturales enmarcadas en pardmetros de generalizacién y
reproducibilidad de los resultados. En ese sentido, se convierte en prioridad que profesores y
estudiantes de disciplinas artisticas conozcan cémo pueden discutir y tomar posicién acerca de
la produccién de nuevo conocimiento en el arte y sobre cémo este se relaciona con otros
campos de saber, a fin de que puedan desempefarse en contextos multi, inter y
transdisciplinarios y valorar los posibles aportes que pueden hacer a la sociedad desde su

disciplina, asi como acceder a recursos para la financiacién de sus proyectos.

Este articulo, tiene como objetivo, entonces, proponer una definicién del concepto de
investigacidn-creacién y argumentar cémo se hace posible la inscripcién de nuevo
conocimiento en artefactos pldstico-sensoriales, productos de las disciplinas artisticas. En
primer lugar, propondremos, siguiendo a otros autores, los diferentes tipos de investigacién que

se puede realizar en los dmbitos creativos. Segundo, sugerimos una definicién de investigacion-

! Tania Delgado, miembro de la Mesa de ADD de 2013 a 2017 y tltima Directora de Mentalidad y Cultura de
Minciencias-Colombia.
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creacion con relacién a la cual iremos explicando cada uno de sus componentes. Finalmente,
describiremos las distintas fases de la investigacién-creacién, a fin de que pueda establecerse una

estructura base para la formulacién o descripcién de proyectos de esta indole.
2. Las diferentes aproximaciones a la investigacién en disciplinas artisticas

El debate sobre la relacién entre la investigacién y la creacién ha sido bastante confuso
debido a las llamadas “tricotomias preposicionales” (Ballesteros y Beltrdn, 2018, p. 32), que
consisten en unir la palabra investigacién con la palabra creacién mediante una preposicion,
asi: investigacion para la creacion, investigacion dentro de la creacion, investigacion sobre o acerca
de la creacion, investigacion a través de la creacion, investigacion en la creacion, investigacion desde
la creacidn, etc. Para aumentar la confusién, se introdujo el término investigacién-creacién, que
aparece con guion (investigacién-creacién), con el simbolo més (investigacion + creacién), con
espacio (investigacion creacién) o con el vocablo y (investigacion y creacién). A partir la sintesis
ofrecida por Ballesteros y Beltrdn (2018) construimos una forma que permite identificar el tipo
de proyecto que se quiere formular o describir siguiendo la propuesta de las perspectivas

instrumental, interpretativa'y performativa propuesta por Borgdorff (2007).

En ese orden de ideas, de acuerdo con este autor, la perspectiva instrumental consiste en la
formulacién de proyectos que busquen desarrollar alguna herramienta, sistema, modelo o
tecnologia que faciliten o aporten al proceso creativo. Autores como Frayling (1993), Findeli
(1998) y Asprilla (2014) reconocen esta perspectiva bajo la expresién investigacion para la
creacidn, y aunque existen sutiles diferencias entre ellos, estdn de acuerdo con que esta
corresponde a estudios que se ponen al servicio de la préctica artistica y entrega conocimiento
acerca de los materiales, tecnologias, técnicas o métodos, entre otros, que se necesitan para el
proceso creativo. Es posible que aquellos que quieran enmarcarse en este tipo de proyectos
necesiten articularse con disciplinas como la ingenieria, la psicologfa, la administracién, asi

como la logistica y la sociologia como lo vemos en el ejemplo a continuacidn.

Un caso interesante de la perspectiva instrumental es el del NC LAB, un laboratorio de
pensamiento creativo desarrollado por el grupo NC-arte orientado a la democratizacién del

arte. Dicho laboratorio se creé en 2014 en Bogotd (Colombia) y, cada dos afios, durante cuatro
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jornadas, desarrolla una serie de talleres en los que artistas y espectadores provenientes de
contextos diversos se encuentran para llevar a cabo procesos de creacién experimental y
colaborativa (NC-Arte, 2015). De este modo, el resultado de su proyecto es el taller y el
proceso de apropiacién de las artes por parte de los participantes, y no las obras resultantes del

mismo.

La perspectiva interpretativa se refiere al estudio de la creacidn en términos de sus contextos,
técnicas y contenidos y es llevada a cabo, con frecuencia, en articulacién con disciplinas como
la historia, la filosofia o la antropologia. Autores como Findeli, Brouillet, Martin, Moineau y
Tarrago (2008) y Londono (2013) explican que esta perspectiva puede desarrollarse, también,
por disciplinas diferentes a las creativas dado que su interés es la interpretacién de la creacién y
de los procesos creativos de acuerdo con un contexto politico, econémico, histérico, geogréfico,
cultural, social o estético. En ese orden de ideas, este tipo de investigacién se tiende a realizar a
través de metodologias de corte cualitativo que informen sobre los modos de apropiacién de la

creacién en un contexto determinado.

Para ilustrar la perspectiva interpretativa, podemos mencionar el proyecto Cuerpo femenino
y abyeccion en los desnudos femeninos de Débora Arango propuesto por la politdloga y fildsofa
Beira Aguilar y el abogado Ivin Mahecha (2012). Estos autores analizan el cardcter transgresor
de la obra de la artista colombiana Débora Arango desde tres dngulos: primero, desde la
definicién del concepto de abyeccidn; segundo, desde el andlisis de la obra a partir de lo estético
y de lo conceptual; para finalizar con una propuesta de triangulacién de los dos primeros
dngulos, sugiriendo como evidencias las emociones y comentarios suscitados en la época en la

que comenz§ a circular la obra de Arango.

Finalmente, la perspectiva performativa la entendemos como el proceso de investigacién-
creacion; es decir, se da a partir de un proceso creativo que da como resultado una creacién en
la que se inscribe un nuevo conocimiento en términos de los elementos perceptuales y
sensoriales. De acuerdo con Borgdorff (2007), esta perspectiva es la mds controvertida y la
llama también perspectiva de la accion, perspectiva inmanente o investigacion en las artes.

Niedderer (2013) sostiene que la dificultad de comprender esta perspectiva radica en que la
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investigacion y la préctica se ha separado conceptualmente, por lo cual el conocimiento que se
deriva directamente de los procesos creativos se suele calificar como “tdcito” y se caracteriza por
ser fuertemente experiencial y procedimental por lo que se construye sobre, lo que podriamos

llamar, datos eminentemente sensoriales.

Mika Hannula, Juha Suoranta y Tere Vaden (2005) coinciden con Borgdorff (2007) en
que la caracteristica prominente de esta perspectiva es que no separa el sujeto del objeto o, en
otras palabras, al creador de la creacién o del contexto. En ese sentido, estas autoras reconocen
y utilizan en su prictica creativa métodos diversos que procuran no caer en este tipo de
dualismos y que reconocen los procesos intersubjetivos como parte fundamental del proceso de
investigacion, tales como la conversacién y el didlogo, los casos de estudio colaborativos y la
etnografia contempordnea. Asi, la investigacién artistica sucede en una alternancia de elementos
conceptuales y materiales que ocurre de forma iterativa y, de alguna manera, andrquica, en el
sentido que expuso Feyerabend (1976) hace ya varias décadas: la complejidad que implica la
produccién de conocimiento no puede reducirse a unas pocas reglas, por lo que la transgresién

hace parte esencial de la produccién de nuevo conocimiento.

El caso de la obra Fragmentos de la artista colombiana Doris Salcedo (2018) es un caso que
puede ilustrar la investigacion performativa o investigacidén-creacién. La obra en mencién es un
contra-monumento elaborado tras la firma de los acuerdos de paz del gobierno colombiano con
la guerrilla de las Fuerzas Armadas Revolucionarias de Colombia (FARC) y que pretende,
segun Juliana Martinez, “representar, cuestionar y reflexionar sobre los conflictos y la sociedad
en un momento determinado” (2020, p. 43); es decir, sobre cémo impacta la entrega de las
armas por parte de las FARC, después de mds de cincuenta anos de conflicto interno, desde el
significado mismo del acto. Esta obra consiste en la intervencién de una casa de tipo colonial,
cercana a los centros de poder en Bogotd, en cuyo piso se instalaron liminas de metal obtenidas
a partir de la fundicién de las armas entregadas y de su martillado por parte de mujeres victimas

del conflicto armado. En este ejemplo, vemos cémo un significado particular —como lo
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pueden ser el final del conflicto armado, el reconocimiento de las victimas y el inicio de una

época de paz en Colombia, por ejemplo— se inscribe en la materialidad de la obra.

3. Propuesta de definicién: ;qué es la investigacién-creacién?

De acuerdo con lo que uno de nosotros ha propuesto en otros escenarios, entendemos la
investigacidn creacién como “la produccién de nuevos conocimientos que se inscriben
necesariamente en un artefacto pldstico-sensorial que aporte de manera significativa a las
disciplinas creativas o a los contextos dentro de los que aquellos se insertan.” (Beltrdn, en
prensa). Esta propuesta de definicién tiene diferentes componentes complejos, de manera que

iremos explicando uno a uno.

En primer lugar, entendemos /z produccion de nuevos conocimientos como contribuciones
significativas desde y para las dreas creativas y en articulacion con otras disciplinas, a fin de
mejorar la experiencia del ser humano en un contexto dado. Para evitar caer en ambigiiedades o
imprecisiones (Hatch, 2019), seguimos la propuesta de Findeli y Coste (2007) para aclarar lo
que entendemos por contribuciones significativas. De acuerdo con estos autores, los aportes en
las 4reas creativas deben cumplir las siguientes condiciones: primero, deben anclarse a la
formulacién y ejecucién de un proyecto y, por lo tanto, a una situacién singular con relacién a
la cual se quiere modificar el curso de las cosas. Segundo, dicho proyecto debe ser contemplado
desde un punto de vista empirico, es decir, debe permitir la observacién del mundo exterior del
mismo (presupuesto y financiadores, por ejemplo) asi como de su mundo interior (intenciones,
motivaciones y valores, por ejemplo). Tercero, se debe poder dar cuenta de un trabajo reflexivo
durante el acto creativo e interpretativo, por fuera de la accién. Y, por tltimo, sus resultados
deben conducir a conclusiones bastante generales de manera que pueden llevarse a la teoria, a la

préctica creativa o a la ensefanza.

El segundo de los componentes clave de esta definicidn es la inscripcidn del conocimiento.

Segun Clifford Geertz (1994), una inscripcién es la fijacién de un significado. Es usual que, en
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los procesos de investigacion, esta fijacién de significados ocurra de forma verbal, ya sea oral o
escrita. Sin embargo, los conocimientos que se producen en la prictica creativa son mds
susceptibles de ser inscritos en una obra, un objeto, una experiencia, un cuerpo, en fin: en una
creacion (Ballesteros y Beltrdn, 2018). En ese sentido, estamos de acuerdo con Macneill (2014)
con que el conocimiento que se inscribe en la creacién es de cardcter préctico, porque es en
contacto permanente con los medios y los materiales que se descubren nuevas posibilidades;
experiencial, porque los espectadores 0 usuarios se sumergen en una experiencia estética cuando
contemplan una creacién; y cognitivo-afectivo, pues dicha creacién puede detonar
pensamientos y emociones que pueden dar lugar a un conocimiento sobre nosotros mismos, de

forma individual o colectiva.

El tercer elemento de esta definicidn es artefacto plistico-sensorial. De acuerdo con el
Diccionario de la Real Academia Espanola (2014), la palabra artefacto se origina en dos
términos latinos: arte factum. Estos quieren decir “hecho con arte”. De acuerdo con el mismo
diccionario, la palabra arte proviene del latin ars y artis que son calcos del griego téchné, es
decir, técnica en castellano. Técnica y arte tienen el mismo origen; sin embargo, el primero es

en griego y el segundo en latin.

Ahora bien: entendemos la #écnica en funcién de las cuatro dimensiones propuestas por
Aristoteles: la teoria, que hace referencia a la vida perfecta de la contemplacién y del saber
abstracto, separado de la vida practica; la poiesis, que corresponde a la actividad de fabricacién o
de produccidn realizada por mdquinas (o esclavos y animales); la praxis, que es la accién en el
campo moral o de la politica; y, finalmente la #échné que implica la actividad del artesano que

puede realizarse por el conocimiento teérico de la naturaleza (von Zuben, 2013).

En ese orden de ideas, proponemos una comprension de artefacto como algo concretado
por el ser humano en un plano material, a partir de un conocimiento abstracto. Siguiendo lo
que propone Latour (1987), un hecho (factum), se transforma en artefacto cuando deja de ser
abstracto, cuando se inscribe en una entidad material (objeto, texto, cuerpo) y este es
reconocido por un grupo social determinado. En ese sentido, Elzen (1986) sostiene que un

artefacto se constituye por una “red de aspectos econdémicos, politicos, culturales, técnicos,
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naturales y sociales” (traduccién libre, p. 621) que contiene “elementos heterogéneos que se
moldean y se asimilan” (traduccién libre, p. 621) a esta, evocando la dimensién de la praxis y

de la poiesis.

Siguiendo esa linea de pensamiento, el paso de un hecho —conocimiento abstracto— a un
artefacto— inscripcién concreta del significado en un ente o ser material— ocurre mediante un
testeo continuo de las posibles inscripciones en sistemas como dibujos, bocetos, maquetas,
prototipos, sonidos y gestos que permiten entender el comportamiento, los colores, las formas,
las texturas, etc. de los materiales y medios (Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstrom y
Wesveen, 2012). La transicién de un sistema a otro mediante las sintesis sucesivas de sus
funciones hace emerger distintos significados y, poco a poco, se va obteniendo un sistema

completamente unificado y coherente consigo mismo (Braudillard, 1968).

Por ultimo, esta integracién del sistema se hace mediante la capacidad de manipular,
moldear y disponer los distintos elementos perceptuales o plistico-sensoriales, es decir, que se
pueden percibir a través de los distintos sentidos por parte del ser humano con el fin de
visibilizar ciertas realidades, antes ocultas. Recordemos que para Jacques Ranciére (2000), la
estética hace alusion a las relaciones que se desprenden de la corporeidad en el campo
perceptivo de los seres humanos y, por lo tanto, involucra los condicionamientos de los
sentidos que definen nuestro estar y ser en el mundo. Lo sensible, de acuerdo con Arcos Palma
(2009), es “el conjunto de realidades que afectan nuestra percepcion” (p. 150) y en ese sentido,
los creadores tienen la facultad de redistribuir lo sensible a fin de volver perceptibles realidades
que antes eran imperceptibles. Esta capacidad se constituye en una potencialidad de producir

un nuevo conocimiento que se inscribe en una creacién, con una materialidad® de base.

Ante este panorama, estudiantes y profesores de disciplinas creativas deben comprender su
funcién como creadores en procesos de investigacion inter y transdisciplinar, con el fin de
articularse con otras disciplinas porque la funcién de los creadores involucra el trdnsito del
conocimiento tedrico o abstracto al concreto, en términos de materialidad o perceptibilidad:

deben elaborar los conocimientos de tal suerte que puedan inscribirse en artefactos plastico-

2 Hablamos de “materialidad” como algo que es susceptible de ser percibido por alguno de los sentidos del ser
humano.
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sensoriales. Findeli et al. (2008) denominan este transito —del hecho al artefacto— la trans-
formacién del conocimiento y consideran, por lo tanto, que la creacién es una actividad
transdisciplinar por naturaleza. La transdiciplinariedad busca abordar cuestiones complejas y
multidimensionales que, con frecuencia, corresponden a la interfaz entre el ser humano y el
mundo (Wickson, Carew y Russell, 2000) y, de hecho, es esta interfaz de la que se ocupa la
estética y, por ende, el arte y las demds disciplinas creativas. El propésito dltimo del proceso
creativo es la intervencién en la habitabilidad del mundo entendida como el acoplamiento
entre el cuerpo y los sentidos del ser humano con los distintos estimulos visuales, sonoros,
téctiles, olfativos y gustativos que en la corriente continua de la experiencia son percibidos e
interpretados. En consecuencia, las formas de intervencién que propone la creacién implican la
manipulacién y transformacién de las distintas materialidades que parten de la intencién de
proponer un estimulo sensorial especifico que requiere del establecimiento de cémo los seres
humanos proyectan y habitan el mundo. Por tanto, la descripcién y reflexién de las précticas
sensoriales humanas es fundamental para los procesos creativos y no tienen fronteras
disciplinares, precisamente porque la observacién fenomenoldgica busca ocuparse de la

experiencia continua e ininterrumpida.

Por un lado, los procesos de creacién suelen explorar los principios y las diversas practicas
ontoldgicas, epistemoldgicas y metodoldgicas que les permitan situarse en el contexto que se
quiere intervenir, y desarrollar la capacidad de transitar a través de diferentes cuerpos de
conocimientos para reflexionar criticamente con relacién a ellos, a fin de proponer procesos
transformativos de deconstruccién y reconstruccién, que es como describen Wickinson et al.
(2000) la transdisciplina. Por otro lado, el momento de crear, es decir, de inscribir un
conocimiento abstracto en una materialidad concreta a través de la composicién y la
configuracién, requiere de un proceso de transformacién de naturaleza hermenéutica: es decir,
el creador debe interpretar o traducir el conocimiento en formas materiales concretas
susceptibles de producir estimulos especificos. Este proceso no es automdtico, sino que consiste
en una reelaboracidn critica que busca que emerja una nueva realidad a partir de la

materialidad propuesta en una unidad integral. Rock y Adler (2019) califican este proceso

257



como transdisciplinar en virtud de que diferentes modos de conocimiento se comprometen con

un nivel de concrecién especifico a través de una visién integrativa amplia.

Un ejemplo de la creacién como transdisciplina es la integracién del arte con la ciencia y la
tecnologia como lo hace el grupo Atractor Estudio cuya propuesta consiste en video-
performances en las que se combinan la danza, el disefio computacional y la fotografia, “donde
el cuerpo de un performer que afecta en tiempo real la modulacién del sonido y el video logra
generar una narrativa no convencional.” ? (Atractor Estudio, 2017, pdrr. 1). Otro ejemplo de
transdisciplina que se puede destacar es la obra de Juan Covelli (2020), quien fusiona la
expresion artistica con la electrénica, el sonido, la programacién, la realidad virtual.* En ambos
casos vemos como la creacion integra e inscribe ciertos tipos de conocimiento experto que se
encuentra por fuera de las artes para entregar artefactos sensoriales que buscan expresar un

significado concreto.
4. Fases de la investigacién-creacién

Siguiendo la propuesta de Ballesteros y Beltrdn (2018), consideramos tres momentos o fases
en los procesos creativos: la contextualizacion, la detonacién y la conformacion pldstica. A
continuacidn, explicaremos en qué consiste cada una de ellas y las iremos ilustrando con el caso
del proceso de la obra La Ricarda al final de la pista de la artista espanola Matilde Obrador

(2017), consistente en una propuesta de videoarte.

En primer lugar, la contextualizacidn consiste en el reconocimiento de la realidad en la que
surge el proyecto y que se pretende afectar. En esta fase, el creador observa y contempla el
entorno de interés desde sus dimensiones politicas, econdmicas, sociales, culturales,
tecnoldgicas y, por supuesto, estéticas. De acuerdo con Garcia (1989), este es un momento
eminentemente cognoscitivo en el que cualquier forma de conocer y apropiar la realidad es
bienvenida: la ciencia y el arte se complementan. En palabras de Sadler-Smith (2015), el
fenémeno o problema de interés es indagado desde todas las direcciones posibles. Esta fase se

caracteriza por el desarrollo de un proceso riguroso, regulado y consciente que ocurren

3 La obra de Atractor Estudio se puede consultar en https:/www.atractor.org/copia-de-projects
4 La obra de Juan Covelli se puede consultar en https://www.juancovelli.xyz/
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mediante la activacién de la 16gica, la documentacién y la observacién activas. Si se quiere, la
contextualizacién corresponde al momento en el que se formula un proyecto: el investigador
creador se dispone a problematizar un fenémeno que le resulte inquietante buscando
activamente vacios en el conocimiento (tanto técnico como conceptual) y posibilidades de
propuestas que resulten novedosas. Esto implica la identificacién, exploracién y apropiacién de
teorfas y conceptos clave que actden como dispositivos de observacién y apropiacién de la
realidad y del mundo. Por lo tanto, herramientas de investigacion de las ciencias naturales y
sociales pueden ser de gran utilidad y han de seleccionarse y utilizarse segtin el objetivo o

interés que se persiga.

En la obra La Ricarda al final de la pista (Obrador, 2017), la contextualizacién ocurre
cuando la artista realiza la busqueda y la recuperacién de documentos acerca de una vieja casa
ubicada en la ciudad de Barcelona, que alguna vez sirvié de espacio para la musica en la década
de los afios 60, pero que, en la actualidad, es inhabitable por su cercania al aeropuerto.
Enseguida, Obrador visita el lugar en varias ocasiones e inicia un proceso de entrevistas a
personas que conocieron dicha morada durante su época dorada. En esta fase de exploracién e
inmersién en el contexto, la artista no se limita a una mera descripcién del espacio, sino que
profundiza también en las sensaciones y emociones que se detonan, en una suerte de ejercicio

autoetnogréfico.

El segundo momento corresponde a la detonacion, que entendemos como el proceso
cognitivo a través del cual el creador logra comprender los distintos componentes del contexto
o del fenémeno de interés detonando una sensacién, estrictamente subjetiva, de claridad acerca
de cémo puede visibilizar o transformar una realidad que estd oculta, «traduciéndola» y
«trasladdndola» (véase Latour, 1987, p. 117) a una serie de elementos perceptuales y sensoriales.
Es cuando la obra estd en estado inminente. Garcia (1989), describe esta fase como
esencialmente ideolégica, dado que el investigador creador establece las relaciones entre los
conceptos indagados y las ideas que tiene del mundo, de los otros seres humanos y de la
naturaleza, lo que lo puede conducir a asumir una postura politica que quiere visibilizar,
cuestionar, criticar o interpretar con la obra de arte. En esa fase, ocurre una suerte de

“incubacién” (traduccion libre, Sadler-Smith, 2015, p. 345) caracterizada por la alternancia de
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procesos mentales conscientes e inconscientes y voluntarios e involuntarios en el que se dejan
espacios de distraccién y relajacidn, a fin de que el inconsciente pueda encontrar asociaciones y
pueda conectar con el preconsciente. En otras palabras: se suscitan zonas liminales de
consciencia que se caracterizan por destellos que pueden llegar a durar menos de un segundo y
que ocurren en la intimidad del cuerpo-mente del investigador creador quien suele sentir que el
destello se le escapa hasta que logra prolongarse en el tiempo y estabilizarse en la consciencia
alcanzando un estado de “iluminacién” (traduccion libre, Sadler-Smith, 2015, p. 346) o
consciencia enfocada: ya el investigador creador sabe qué camino seguir. En un proyecto, el
proceso de detonacién suele ocurrir cuando interpretamos los hallazgos encontrados en campo,
que actiian como detonadores, y que nos guian sobre las decisiones a tomar. Dichas decisiones
resultan del establecimiento de relaciones entre lo conceptual y lo empirico o experiencial, que

no es mds que la interpretacién.

En el mismo ejemplo de La Ricarda al final de la pista, (Obrador, 2017) la artista busca
cémo se puede interpretar el traslape de los relatos que ella construyé en las entrevistas y de sus
propias sensaciones y emociones, continuando su proceso autoetnogréfico en el que vivencia
experiencias cotidianas con alguien que habité la casa en el pasado. Poco a poco, la obra se iba

manifestando en la mente de la artista.

Finalmente, la conformacién consiste en la manifestacién pldstica de la obra. Es decir, es el
momento en el que esta adquiere un tipo concreto de materialidad mediante un proceso de
exploracién que puede empezar con el dibujo o aproximaciones tridimensionales, que se
continta con la técnica propia de la creacién y que, por ultimo, concluye con la obra.
Retomando a Garcia (1989), esta fase se puede describir como estética, en tanto que se
determina la forma de la obra de arte segtin sus contenidos y consiste en transformar una
realidad en otra realidad. El proceso se da en términos de una verificacién consciente de los
elementos materiales que funcionan y los que no, siguiendo la légica racional y en funcién de
las estructuras sociales y culturales del contexto (Sadler-Smith, 2015). El momento de
conformacién pléstica es iterativo, es decir, pasa por versiones sucesivas en las que el
investigador creador hace énfasis en la diferencia. Siguiendo la propuesta de Ferry (2019), unas

nociones de iteracién consisten en desempenar la misma operacién multiples veces usando el
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resultado o salida de la operacién anterior como entrada de la siguiente; otras nociones
conciben la iteracién como diversas expresiones de lo mismo. En los procesos creativos, como
en otros procesos culturales descritos por Ferry (2019), la iteracidn se puede pensar como
indicios o signos sucesivos que se enmarcan dentro de circuitos comunicativos y productores de
relaciones que van marcando el camino hacia la unidad del artefacto pldstico-sensorial que

integra el conocimiento producido.

Retomando el caso de la obra La Ricarda al final de la pista (Obrador, 2017), en la fase de
conformacién pléstica, la obra se empieza a manifestar cuando la artista inicia la grabacién de
las distintas piezas de video; en esta, su intencién es darle protagonismo a la cdmara como
agente expresivo. La conformacién continda en la fase de postproduccién, en la que se edita y
se ensambla la pieza final cuyo resultado es una obra de videoarte con una duracién de 4
minutos y 40 segundos que se presenta en /oop, “para enfatizar la emocién en la repeticién”
(Obrador, 2017, p. 12), en el Festival internacional de videoarte e imagen en movimiento de
Barcelona en el ano 2014. La obra de videoarte se centra en mostrar a un antiguo visitante de
la casa quien recuerda la afinacién de los instrumentos, mientras rememora el pasado evocando
los sonidos de la musica que se van transformando en los ruidos de avién y de las actividades
cotidianas que se ven incémodas. “Al final de la pista” hace referencia a que este lugar se le ha

acabado la musica—Ila pista musical—para darle paso al sonido de la pista del avién.

Ast las cosas, a la hora de formular o informar sobre un proyecto de investigacién-creacién,
se puede empezar describiendo el proceso creativo que va a dar lugar a la creacién en términos
de estos tres momentos, de manera que se pueda dar cuenta de cémo la préctica creativa puede
ser disciplinada y estructurada. Ademds, este ejercicio obliga a verbalizar lo que se estd
previendo, proceso en el que se da cuenta de cudles son los vacios que se va a tener que llenar.
De igual manera, nos da un primer indicio acerca de cémo se puede ir registrando, después,
nuestro propio proceso de creacidn, pues al menos ya tenemos una estructura con la que
podemos ir verbalizando las distintas acciones que van dando lugar a la obra y de esta manera,
facilitar que su aporte pueda llegar a tener un componente educativo, como lo proponen

Findeli y Coste (2007).
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5. Conclusiones

En Colombia, adn persiste la dificultad de reconocer que la creacién puede producir
nuevos conocimientos, dignos de entrar dentro de la categoria de lo que llamamos
investigacion, a pesar de que grandes filésofos de la ciencia, como Paul Feyerabend (1976)
hayan propuesto, desde la década de los anos 70, que la produccién de nuevos conocimientos
esté mds cerca de los procesos de creacién que de la aplicacién de un método que pretendié ser
inequivoco y universal. Por su parte, filésofos del arte como Jacques Ranciére (2000) o Hans-
Georg Gadamer (1996) también han propuesto que la experiencia estética produce
conocimientos que no pueden accederse sino a través del arte y que distan considerablemente
del conocimiento que se produce desde los procedimientos cientificos, los cuales resultan
reduccionistas. En ese sentido, la hegemonia del positivismo hace mella en los sistemas
nacionales de investigacidn, en particular en aquellos del sur global, que terminan intentando
adaptarse a las normas impuestas por sistemas pensados para otras latitudes y desconociendo la
potencialidad que tiene la investigacidn-creacién como la posibilidad de darle voz a nuestras

diferencias en contraposicién con lo universal.

Ademds, atn nos pesa la herencia de la separacién milenaria conceptual entre ciencia y arte
que no viene siendo otra cara de la dualidad entre teoria y técnica. Consideramos, sin embargo,
que estas dos facetas de la realidad constituyen un continuo. De hecho, varias de las referencias
que utilizamos en la argumentacién presentada a lo largo de este texto provienen de los estudios
sociales de la ciencia. Mds alld de las iniciativas interdisciplinares y transdisciplinares, acoger la
otredad se constituye en un descubrimiento de nuevas maneras de pensar, de ver el mundo y de
construir nuevas realidades mds incluyentes. Desafortunadamente, el modelo dominante de
conocimiento ha correspondido a las ciencias y se ha basado en la reproducibilidad del método
y generalizacién de los resultados porque este ha permitido la manipulacién, gestién y control
de los fenémenos naturales. Esto ha excluido cualquier otro modo de produccién de
conocimiento planteado por las experiencias extracientificas que no necesariamente buscan
controlar. El arte nos permite acceder a experiencias de conocimiento, que, aunque singulares y

particulares, nos abren a visibilizar realidades y nuevos mundos.
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Finalmente, este articulo buscé proponer una estructura argumentativa, en términos de las
caracteristicas del conocimiento que produce la investigacién-creacion y de sus momentos o
fases, que le sea ttil a los creadores a la hora de justificar cémo los procesos de creacién, en
ocasiones, pueden calificarse de investigativos en tanto que producen nuevos conocimientos,
cuya caracteristica principal es que se inscriben en artefactos pléstico-sensoriales. La funcién del
creador es transformar estos conocimientos en elementos perceptuales especificos que aporten
significativamente al contexto desde el punto de vista estético para volver visible lo invisible,
invitindonos a pensarnos como sociedad y como humanidad. He ahi el nuevo conocimiento

que se produce en las artes y el importante valor que tiene.
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