 La Escena Demo en Escandinavia. Entrevista con Lassi Tasajärvi.

-----------------------------------------------------------

Entrevista realizada tras la publicacion del catalogo de la exposicion demoscene curada por Lassi Tasajärvi. 

-----------------------------------------------------------
Ignacio Nieto: ¿Cuáles son los factores, que existen según tú opinión, en los países Escandinavos, para desarrollar fenómenos que están encontra del software propietario tales como: Linux, DeCSS, oldskool Demo Scene?

Lassi Tasajärvi: En Escandinavia la educación de ciencias de la educación, entre los '80 y los '90 ya estaba en un muy alto nivel. En la otra cara de la moneda, no existían muchas escuelas orientadas a los contenidos digitales (Medialab en la Universidad de las Artes en Helsinski, Finlandia, empezó como mucho en 1994).Durante fines de los '80, y comienzos de los '90, la única manera de desarrollar y realizar tu propio software, demo o contenido digital artístico, era través de canales de estudiantes (no a través de las escuelas, porque se enfocaban en la tecnología), la escena del demo, o las comunidades online que aparecieron luego. Esto condujo a la idea de desarrollar cosas en canales y comunidades, en vez de escuelas o compañías. Durante los primeros años, no existían muchas compañías digitales locales, entonces la gente tenía que encontrar otras maneras de publicar sus cosas e ideas, y compartir el trabajo era también una forma de obtener más recursos en proceso de desarrollo, porque no había nadie que los financiara. Así que, la educación, la penetración del computador casero, y las habilidades de las personas estaban a la cabeza del mercado, entonces debieron crear un mercado alternativo, lo que llevó a abrir una fuente, etc. 

-----------------------------------------------------------

IN: ¿Existe una generación anterior a la escena demo que tuviera el mismo espíritu (crackear juegos, distribuciones alternativas, 

etc.)? 

LS: Sí, la escena que crackea juegos ya existía a fines de los '70, para computadores Apple II, por ejemplo. Se usaban pequeños textos de advertencia, en vez de introducciones crack multimedia. Los canales de mail art existían antes (gente que mandaba dibujos, que imprimía y copiaba periódicos artísticos el uno al otro) Incluso se mandaban video arte underground al rededor del mundo, cuando se crearon las cámaras y las grabadoras de video caseras. Y lo mismo funcionaba para las cintas de los DJs, y las 

mezclas (ahora en CDs). 

IN: ¿Existe alguna diferencia metafórica o sociocrítica entre las distintas eras de la escena demo? 

LS: Las etapas que salen en el libro no son más que un alcance crítico, sino que un intento de señalar típicos aspectos de distintos períodos de tiempo. De todas maneras, las eras tienen muchas similitudes a la historia del arte occidental y la filosofía, por ejemplo. 

Desde una cierta formalidad y naturalismo, pasando por diferentes niveles de expresionismo e incluso surrealismo, y finalmente, terminar con muchos estilos posmodernos , y un alcance crítico a su propia historia, dividida entre múltiples subculturas y estilos. Desde un punto de vista social, uno podría decir que la vieja escuela fue la era de encontrar el medio, las herramientas y las éticas de las comunidades artesanales. La escuela del medio, se abocó a desarrollar las herramientas creativas y las habilidades, construir métodos de producción, y la comunidad global. La nueva escuela, está en redefinir la historia y en deshacerse la en redefinir la historia y en deshacerse la 

identidad antigua; la gente se divide entre los de la vieja y la nueva escuela, los que juegan, los principiantes, los profesionales, programadores versus diseñadores, etc. La 

cultura underground se ha vuelto una institución, y está tratando ahora de reencontrar el viejo espíritu rebelde, o tratando de emerger con nuevas culturas, como la de videos musicales, media art, cultura VJ, juegos, etc. 

-----------------------------------------------------------

IN: Si alguien desea empezar un demo, ¿existen herramientas desarrolladas para fabricar demos? ¿Cómo se puede entrar a un grupo de demo? 

LS: Sí, hoy en día existen esas herramientas. Antes tenías que programar todo por tu cuenta. Esa era la ética para trabajar. La nueva escuela tiene un acercamiento distinto (ve la respuesta anterior) 

Aquí se pueden encontrar: 

http://www.scene.org/dir.php?dir=%2Fresources%2Fdemomaker/ 

Unirse a un demogroup, significa buscar en demo parties y en comunidades online, si tienes talento es fácil encontrar un grupo. Si eres un principiante y quieres desarrollar tus habilidades, es más fácil empezar tu propio grupo con tus amigos, funciona mejor así. Pero a las finales, la demoscene es un fenómeno más social que técnico. 

