Humanidades digitales: profesor explica el arte
de contar con datos
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Juan Camilo Gonzalez de la Universidad de los Andes, de Colombia, impartio
una conferencia en el Tec de Monterrey campus Querétaro de cémo los datos
pueden ser utilizados para contar historias.

Como él mismo expresd. “Hago actos irreverentes con tecnologias digitales para
transformarla y que se convierta en algo que de pronto si me llega a gustar a mi, de
pronto le gustara a otro”.

Con esta visién, invité a repensar el papel de la tecnologia en las humanidades
digitales y su capacidad de generar experiencias significativas.
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De acuerdo con el docente, las humanidades digitales son un campo
interdisciplinario que se crea a partir de la union entre la tecnologia y las
ciencias humanas.

“Tienen como objetivo el utilizar la tecnologia para crear nuevas metodologias de
investigacion, ensefianza y difusion de conocimiento relevantes para las
humanidades”, sefiald.

El doctor Juan Camilo Gonzalez durante su charla en el Tec campus
Querétaro. Foto: Omar Barrueta.

El uso de lo tecnolégico con un enfoque humano da lugar a un sinfin de
posibilidades en la que los datos pueden prestarse para ser utilizados como un
medio para compartir mensajes y narrativas, cémo lo mencioné el especialista:

“La palabra contar en espafiol significa contabilizar y también significa contar
historias, y para mi el lugar de las humanidades digitales mas interesante esta ahi”.



La tecnologia para la creacion de un espacio mas humano

Durante la conferencia se presentaron varios de los proyectos, entre los que se
encontraban algunos como “Fax” y “Rastros”, los cuales buscaban
implementar y fomentar una interaccidn con el espectador con el fin de
humanizar el espacio digital.

Desde la generacidn de visuales a través de movimiento hasta la conexién entre
el espacio digital con el fisico, el uso de tecnologias en esta rama da paso a un
gran numero de posibilidades de poder darle un uso con un enfoque mas
humanista y que genere conexidn que trascienda mas alla de las pantallas.

“Deseo que podamos ir un poco mas lento, que podamos divertirnos en el espacio
digital. Comportarnos menos como maquinas y mas como humanos otra vez”
compartié el doctor.

Dentro de este espacio el docente comenté sobre las distintas posibilidades de
colaboracion que se le habian presentado, las cuales permitieron el desarrollo de
nuevas ideas y formas en las que se puede explorar el uso de tecnologias y datos.

“Son muchas las colaboraciones con diferentes grupos, cientificos, periodistas,
artistas, que llegan con ideas, se aprovechan de mi dificultad de decir que no, y
terminamos haciendo proyectos juntos para hacer que el Internet sea un espacio
diferente”, afiadid.

“Hago actos irreverentes con tecnologias digitales para
transformarla y que se convierta en algo que le guste a todo el
mundo” .

Animacion humana creada con datos



Durante el doctorado, el profesor, quien se dedicaba en su gran mayoria al
trabajo analogo y decidio por hacer un cruce con lo digital.

Esta decision lo lleva a aprender a programar, trabajar con datos y
combinarlo con sus animaciones, asi es como nacen varios de sus proyectos,
los cuales parten de datos a los que les da forma graficamente y convertirlos en
algo mas que deje un mensaje mas profundo en el espectador.

“Sentia que ya habia algo que se me agotaba en los ejercicios de animacién
personales porque faltaba un contexto social, que queria investigar, y decidi hacerlo
a través de los datos”, comentd el docente.

Durante la charla el autor compartié varios de sus proyectos con la audiencia,
como “SiSiSiSiSiSiSiSiSiSiSi” (2011), “Flock A” (2015) y “Defunciones”
(2015).

El experto menciona que en su trabajo hacia uso de datos de problematicas
sociales y los representaba por medio de animacién, haciendo una mezcla entre
los numeros y contabilizaciones con correlaciones arbitrarias con un fin artistico
y metaférico para poder compartir sus propias experiencias a través de ellas.

"El uso de datos en este contexto abre paso a la expresion y la humanizacion de lo
que es digital, en la que la combinacién de lo analogo con lo tecnoldgico se vuelve
una forma de expresion", finalizé el docente.
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Mas sobre el autor

Juan Camilo Gonzdlez es maestro en Animacidn y Artes Digitales de la
Universidad del Sur de California y artista visual de |la Universidad Javeriana.

Se ha dedicado a la creacién de filmes animados, piezas interactivas para
internet y computacion fisica.

Ademas, es cofundador del grupo de curaduria de la animacion latinoamericana
Moebius Animacidn.
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