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Cada vez es mas evidente que las tecnologias permean todas las areas de la vida
cotidiana y que ellas generan una hibridacion permanente de textos y de formas,
que propician un didlogo y un debate constante sobre la esencia misma de la
creacion y la percepcion.

En el contexto del lenguaje audiovisual y lo digital, como lo afirma Eduardo Russo,
contamina lo que toca y se fusiona con este, «adoptando una forma protéica »
(2007, 166).

Paralelo a ello, y seguramente también como su consecuencia, surgen movimientos
que, desde la tecnologia, cuestionan y transgreden los principios de las maquinas
para trascenderlas y generar rupturas, como en su momento lo hicieron los artistas
de las vanguardias del siglo XX.

Un ejemplo de lo anterior se observa en la obra Puentes Sonoros-Catenarias
Digitales, que se presenta cada afio en el Festival Internacional de la Imagen
(www.festivaldelaimagen.com), en Colombia, y que ofrece una visidn critica de la
creacion artistica a través de los medios y las redes.

En esta instalacion, diferentes artistas sonoros del mundo envian por correo
electrénico a los servidores del Festival impresiones acusticas de sus lugares de
origen.

La convocatoria invita a todos los creadores que lo deseen para que contribuyan
con sonidos, sin limite de cantidad, que tengan en consideracién, de una u otra
forma, la idea de transporte de informacién y conocimiento y la de diadlogo en
constante construccion.

Desafiando los conceptos tradicionales de espacio-tiempo, estos sonidos se
mezclan por medio de un software y luego se transmiten en una octofonia que
enlaza las texturas sonoras recibidas. Los ocho altavoces, instalados en la
estructura de madera de la Torre de Herveo, situada en el sector del Cable, en
Manizales, difunden en el espacio los sonidos que pueden ser escuchados desde
la base de la Torre, asi como desde cualquier otro punto de sus inmediaciones.

En su conjunto, las obras suenan sincronicamente y generan una composicion en
constante construccién; con ello, evocan metaforas de catenarias diversas que
enlazan la ciudad con otras regiones del mundo. Asi mismo, cuestiona la creacion


https://revistaerrata.com/ediciones/errata-3-cultura-digital-y-creacion/produccion-artistica-y-nuevas-tecnologias/)
http://revistaerrata.com/authors/felipe-cesar-londono/
https://kfruchtnis.wordpress.com/essays/produccion-artistica-y-nuevas-tecnologias/
http://www.festivaldelaimagen.com/

individual que se envia desmaterializada a través de redes, para configurar una
nueva obra con rasgos artisticos de impulsos provenientes de varias geografias.

Las visiones criticas de la relacion entre arte y tecnologia han estado presentes a lo
largo de la historia, y evidencian el dualismo existente entre los medios analdgicos
y los medios digitales.

Vilém Flusser afirmaba, respecto a las imagenes técnicas, que «son productos
indirectos de textos cientificos» y que si las imagenes tradicionales son
abstracciones de primer grado, pues abstraen del mundo concreto, las técnicas son
de tercer grado, porque «abstraen de textos que abstraen de imagenes tradicionales
gue abstraen, como hemos visto, del mundo concreto» (Flusser 2001, 17).

Esto significa que las imagenes técnicas manejan una extrafia y engafiosa
objetividad, por cuanto son complejas de descifrar. De ellas solo se observa su
superficie (y no los textos que las componen) y no son simbdlicas como las
imagenes tradicionales, sino, como afirma Flusser, ventanas, sintomas a través de
los cuales se reconoce el mundo.

Asi, las imagenes electronicas poseen una especie de magia que revela una extrafia
fascinacion que, en si misma, absorbe las imagenes tradicionales.

La dualidad entre la imagen analoga y la imagen técnica reitera un pensamiento
complejo de un universo estable, mecénico, acorde con los ritmos del ser humano,
frente a otro globalizado, digitalizado, inseguro, transformable y oculto en su origen
por codificaciones algoritmicas desconocidas.

Para Zielinski (2006), el computador representa una «camara oscura», un
dispositivo cerrado y misterioso que provoca respeto y miedo, excepto entre quienes
lo dominan, como los ingenieros, programadores y piratas informéaticos.

A pesar de ello, afirma, su magia fascina incluso a los artistas mas vinculados con
la materialidad, lo que posibilita como en el caso de los hermanos Quay, Alain
Resnais o Francis Ford Coppola nuevas estratificaciones entre lo analogo y lo digital
y un amplio abanico de variantes narrativas.

La produccion artistica en los inicios del siglo XXI estd representada por los
discursos que abogan por el afan de la digitalizacion y los procesos colaborativos,
pero también por recuperar la materialidad en los procesos creativos y por la
revision del papel de las maquinas como sistemas organizativos que crean flujos,
aproximaciones y dominios (Raunig 2008).

De igual forma, la tecnologia se ha posicionado como modelo central de produccién
cultural y ha desplazado a la cultura, como lo afirma Jasso, «en su funcion de centro
normativo-simbalico de toda la estructura social» (2008, 25).



La velocidad con la que en las anteriores décadas se cre0 un planeta
electronicamente enlazado con diversos medios tecnoldgicos se refleja en la
expansion de las préacticas artisticas, que trascienden las vanguardias pictoricas
tradicionales.

La mayoria de las areas creativas de las artes se han visto afectadas, de alguna u
otra manera, con la entrada de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, y la aparicion de estos nuevos medios ha introducido una percepcion
diferente del mundo, que implica miradas inéditas de representar, comunicar y
disefiar las tipologias existentes del arte.

El impacto social, politico, cultural y econdmico de los medios libera importantes
cuestiones filoséficas que implican aspectos esenciales de la vida del ser humano
y estan relacionadas con el medio ambiente, los aspectos laborales, la salud, las
manipulaciones genéticas y, por supuesto, el arte.

En el contexto del arte contemporaneo, surgen entonces conceptos como
interactividad, inmaterialidad, redes, cédigos abiertos y realidad aumentada, entre
otros, que invitan a los creadores a explorar y realizar investigaciones sistematicas
en torno a las nuevas relaciones entre arte y ciencia.

Explorar posibles contenidos y reinterpretar la realidad a partir de estas visiones es
la funcién de artistas, criticos y publico, cada uno desde su papel especifico.

LA IMAGEN MAS ALLA DE LO VISIBLE

El arte creado por medio de las tecnologias configuro la especializacion del artista
desde finales del siglo XIX y abrié el camino para que sus obras se integraran a
nuevas vanguardias, que rompieron con la representacion visual.

La insignificancia de las formas y la vinculacion del artista a procesos de ingenieria
técnicay social, segun Argan, conllevaron una gran transformacién del pensamiento
y la cultura que tuvo como consecuencia la eliminacion del sistema, entendido como
un conjunto de afirmaciones l6gicamente relacionadas entre si, como una estructura
dada a priori para buscar la verdad y la realidad (Argan 1984, 155).

A finales del siglo XIX, Konrad Fiedler (1841-1895) propone una via cognitiva para
analizar la imagen que trasciende el materialismo formal y se desborda hacia lo
visual, lo tactil o lo auditivo. Fiedler, jurista de profesion, coleccionista, estudioso y
mecenas, era, en principio, una personalidad tangencial al mundo del arte.



Sin embargo, gracias a sus estudios sobre Kant y Schopenhauer, explora en los
analisis de obras de arte diversos arquetipos visuales o tactiles que trascienden la
representacion pictorica. La forma sensible pasa a un segundo nivel y el visualismo
puro se convierte en otra forma de leer la historia, mas alla de las caracterizaciones
tradicionales.

Fiedler entrega una leccion por cuanto no se encierra en una unica y delimitada
orientacion, sino que salta por encima de los limites de la imagen para proponer una
vision global de la realidad de finales del siglo XIX (Fiedler 1991).1

Como Fiedler, Alois Riegl propone ir méas lejos de la historia para encontrar los
principios estéticos de una composicion y los conceptos fundamentales que la
hacen posible. Riegl demuestra la independencia de las formas visuales respecto
de la técnica y el material, y contrapone formas similares realizadas en productos
técnicamente dispares para sefialar la independencia técnica y material de ellas.

Riegl presenta la continuidad de estas formas en el tiempo e incluso a través de las
culturas. Los arquetipos formales son auténomos, afirma Riegl en los inicios del
siglo XX, y adquieren una vida propia que les permite traslaciones en el espacio y
en el tiempo.

La conciencia de la existencia de formas universales, independientes del contexto
y sus soportes, posibilita también pensar en una produccion artistica que vaya mas
all4 de las construcciones pictoricas tradicionales.

El artista aborda una fenomenizacion del espacio-tiempo que le permite desarrollos
creativos integrados a la ciencia, la tecnologia y la sociedad; que lo especializan, en
palabras de Argan, como un cientifico de las formas sensibles apoyado en la
fotografia, la radio, el cine, la televisién o el computador.

Al final del siglo XIX e inicio del XX, esto es posible observarlo en las obras de
artistas como Manet, Cézanne, Kandinsky o Seurat quienes, segun Kuspit,
representaban, mas que imagenes, cédigos y toda una matriz de sensaciones que
independizaban lo pictérico de una realidad contingente que no era exclusivamente
tactil u optica, sino que estaba co-determinada por un hibridismo que anticipaba el
arte digital posmoderno (Kuspit 2006).

Para Kuspit, el cddigo abstracto se convierte en el vehiculo principal de la
creatividad que rompe con el presupuesto original de que toda apariencia se basa
en una realidad objetiva.

La matriz de sensaciones proporciona un sentido diferente a la realidad porque
cada codigo, como en lo digital, refleja una caracteristica diferente y, de esta forma,
la apariencia es una suma de sensaciones que no llega a ser un todo identificable.



El surgimiento del concepto del cbdigo, observado desde esta perspectiva, se
acerca a la nocion del &tomo como estructura compleja de particulas en movimiento,
lo que facilita lineas de trabajo que acercan el arte y la ciencia, la creatividad y las
maquinas.

Mitchell reflexiona sobre la imagen mas alla de lo visual y habla de «giro pictorial»
para representar la renovacion de una presencia pictérica que necesita no solo del
modelo textual para su interpretacion, sino también de complejas decodificaciones
que se relacionan con lecturas individuales, interacciones sociales, reflexiones
sobre los dispositivos, entre otros.

Al respecto, afirma: «Lo mas importante es el descubrimiento de que, aunque el
problema de la representacion pictérica siempre ha estado con nosotros, ahora su
presion, de una fuerza sin precedentes, resulta ineludible en todos los niveles de la
cultura, desde las mas refinadas especulaciones filosoficas a las mas vulgares
producciones de los medios de masas.

Las estrategias tradicionales de contencion ya no parecen servir y la necesidad de
una critica global de la cultura visual parece ineludible» (Mitchell 2009, 23).

LO ALGORITMICO, LO GENERATIVO, LA FRAGMENTACION Y EL SOFTWARE
ART

El computador se concibid, desde un principio, como una maquina de la razon y el
conocimiento, de la misma forma como lo entendieron Ramoén Llull (con su Ars
Magna) y Gottfried Leibniz (con su idea de la combinatoria universalis).

En 1945 Vannevar Bush, director de la Oficina de Investigaciones de los Estados
Unidos, afirmé que por primera vez en la historia de la humanidad aparecia un
invento que potenciaba no la manufactura ni los procesos industriales, sino el
pensamiento y la adquisicion de conocimientos.

De forma similar, Charles Babbage propuso incorporar un elemento de organizacion
y memorizacion de instrucciones a la maquina por medio de tarjetas perforadas vy,
de este modo, replicar las formas universales a través de disefios algebraicos. Para
controlar la informacion y la comunicacion entre las maquinas y las personas,
Norbert Weiner acufié el concepto de la «cibernética» en 1940, y en 1946 la
Universidad de Pensilvania, en Estados Unidos, cre6 la primera computadora
digital, llamada ENIAC (Computador e Integrador Numérico Electronico).

El perfeccionamiento de los lenguajes tecnolégicos para los artistas avanzé6 de la
mano de Ted Nelson, quien en 1961 invento la palabra «hipertexto» para designar
los documentos electronicos interconectados, y también gracias a Ivan Sutherland,
que en 1962 presentd el Sketchpad como un programa grafico de abscisas y
coordenadas que permiten la manipulacion de lo observado en la pantalla mediante
un lapiz optico.



Se considera que la grafica por computador inicia con los experimentos que
ingenieros y matematicos realizaron a partir de movimientos vibratorios de la Curva
de Lissajous, y con los graficos realizados por Ben F. Laposky en 1950.

En 1965, la galeria Howard Wise inauguré la exposicion con las primeras imagenes
generadas por computador, y en 1968 el Instituto de Arte Contemporaneo de
Londres presentd la legendaria muestra «Cybernetic Serendipity», que recopilaba
no solo graficos digitalizados, sino también mdusica, danza, literatura, cine y
arquitectura.

Las imagenes algoritmicas, conocidas también como imagenes evolutivas,
procedurales o generativas, exploran las cualidades del medio digital e implican una
complementariedad entre las précticas artistica y técnica.

Artistas como Larry Cuba, pionero de las imagenes evolutivas de la escuela de John
Whitney; Bryan Evans, ilustrador y compositor que utiliza modelos matematicos para
el sonido y la imagen; George W. Hart, que trabaja la geometria y su aplicacion a la
escultura, la ingenieria y el arte digital; Karl Sims, pionero del célculo de imagenes
basado en modelos genéticos; y Christa Sommerer junto con Laurent Mignonneau,
creadores de instalaciones interactivas con generacion de formas; todos ellos
desarrollan una compleja obra compuesta por imagenes «calculadas» que
interrelacionan los lenguajes del codigo desde perspectivas sintacticas y
semanticas.

Una de las obras pioneras en el trabajo con algoritmos genéticos y evolucion
interactiva fue desarrollada por Karl Sims, un bidlogo, programador y artista de
Cambridge, Massachusetts.

Sims uso el método de programacion genética combinado con la seleccién basada
en criterios estéticos del usuario para desarrollar sus imagenes abstractas, que
retoman las teorias de la evolucion y crean procesos interactivos que actlan
independientemente para producir formas «vivas», que sintetizan la belleza y
complejidad de los organismos naturales (Sims 1991).

Sims y otros artistas contemporaneos (como William Latham y su trabajo con formas
sinténticas esculturales) investigan la ciencia de la complejidad, los codigos
genéticos y los sistemas naturales y artificiales para crear estructuras con vida
artificial propia.

En otra linea, la arquitectura algoritmica propuesta por Marcos Novak se desarrolla
a partir de la nocion de «transvergencia», que intenta descubrir una poética cultural
y tecnocientifica de la sociedad que ha cruzado a una nueva fase de evolucion de
la diversidad; una cultura que esta buscando esta diversidad y que, para ello, no
sigue lineas de desarrollo naturales o previstas, sino que escoge deliberada y
exactamente esos caminos que ni convergen ni divergen, sino que transvergen, que
emplean tecnologia para construir continuidades artificiales donde no existian
previamente.



Sin perder interés en lo virtual, lo supradimensional, lo liquido, lo invisible, y en otros
temas que han formado la estructura de sus proyectos, Novak esta cada vez mas
interesado en la nanotecnologia, la ciencia de los materiales, la biotecnologia, las
neurociencias, y habla entonces de transarquitectura, con lo que prevee un futuro
donde la arquitectura pueda llegar a ser cultivable y evolucionable por si misma,
donde los espacios tengan muchos accesos remotos y las interrelaciones se den no
a partir de las geometrias euclidianas, sino de las cartografias sensibles.

De manera mas reciente, el movimiento software art utiliza las herramientas
computarizadas para crear directamente desde el codigo de los lenguajes de
programacion.

Denominacion usada por primera vez en el festival Transmediale de Berlin en el
2001, el software art, como lo describe Alsina, se basa en la consideracion de que
el software no es solo un instrumento funcional, «sino que también se puede
considerar una creacién artistica en si misma: el material estético resultante es el
codigo generado y la forma expresiva es la programaciéon de software» (Alsina
2004).

Este movimiento, que trabaja dos lineas bésicas, el trabajo con las instrucciones
formales del cédigo y el trabajo critico en torno al artefacto del software, ha derivado
en videogames art, que modifica los videojuegos comerciales, y en el browser art,
que crea interfaces para acceder a Internet por fuera de los navegadores
comerciales.

La profundizacion en los principios de la evolucion digital, la interactividad y el
software art facilita el acercamiento a las potencialidades de las nuevas
herramientas de creacion, pero, sobre todo, permite un mayor reconocimiento de la
estética humana a partir del comportamiento de los usuarios frente a las maquinas.

La produccion artistica, apoyada en los nuevos medios, pone en conocimiento la
esencia de la existencia humana, lo que evidencia la importancia de las tecnologias
como extension de los procesos cientificos y mentales.

EL CONCEPTO Y LOS ORIGENES DEL MEDIA ART

Uno de los primeros problemas que aparecen al intentar hacer una reflexién sobre
produccion artistica y nuevas tecnologias es la propia terminologia a utilizar. La
denominacion media art parece privilegiar el medio utilizado, pero deja de lado la
categoria artistica.

Si bien las innovaciones en ciencia y tecnologia han sido importantes en la historia
del arte, los medios no necesariamente constituyen el mensaje, como lo afirmé en
los sesenta Marshall McLuhan (McLuhan 1964).



Desde esta perspectiva, Zielinski propone hablar de arte a través de los medios o
arte con los medios (mas que de media art), para conservar la preeminencia del
concepto de arte por encima de otros aspectos formales.

Los procesos de transformacion del arte a partir de los nuevos medios se observan
en la ruptura de la linealidad de los mecanismos de comunicacién, que conlleva la
progresiva complejizacion de los medios de produccién.

La linealidad artista-obra-receptor es ahora mas compleja, como en su momento lo
constatdé Walter Benjamin en su clasico ensayo «El Arte en la era de su
reproductibilidad técnica» (Benjamin 1973), uno de los primeros textos tedricos y
criticos publicados alrededor del tema arte y tecnologias.

Benjamin confirm6 la pérdida del aura del original a consecuencia de la proliferacion
de reproducciones de imagenes y analiz6 como este hecho alteraba el sentido de
la percepcion. De igual forma, en la obra de arte de la era digital no existe una
distincién entre original y reproduccion, bien sea en el cine, el video, los
performances, la fotografia, la musica electronica o en las instalaciones interactivas.

En 1967, Frank Malina inicié la publicacion Leonardo, una revista que presenta
textos tedricos y criticos sobre arte, ciencia y tecnologia, y que se convirtio, junto a
otras iniciativas similares como las llevadas a cabo por la Fundacién Daniel
Langlois, de Montreal, Canada, o el ZKM, de Karlsruhe, Alemania, en impulsora de
investigaciones y procesos de difusion de proyectos de creacion transdisciplinaria,
configurando asi un nuevo imaginario artistico-tecnologico en la sociedad.

El arte, a través de los medios, facilita la manipulacion, repeticidén y serializacion de
imagenes de manera casi infinita, permitiendo una disponibilidad de elementos que
favorecen la transformacion inmediata de la forma, colores y significados. Los
medios digitales convierten la obra de arte en algo maleable y con caracteristicas
dinamicas.

Como lo afirma Carrillo, «esta condicion de “lo digital”, vendria a significar lo que
Calabresse denomino una re-lectura del momento Barroco en tanto acumulacion,
densidad, inestabilidad, mutabilidad y desarticulacion de la administracion,
suprimiendo los centros unicos, multiplicando los detalles y haciendo cuestionar la
instancia matriz de la identidad» (2008, 108).

Por otra parte, Ryszard Kluszczynski reinterpreta los fenOmenos artisticos de
vanguardia para determinar los origenes del concepto contemporaneo de media art.
Para ello, analiza las caracteristicas del movimiento Cine Estructural, que cuestiona
la durabilidad y la consistencia material de los filmes.

Asi mismo, Kluszczynski (2007) profundiza en las estrategias de trabajo colectivo
por parte de artistas en los movimientos de vanguardia, que se reinterpreta hoy en
los movimientos de open source Yy el arte interactivo.



Con respecto al cine estructural, afirma que esta tendencia es co-determinada por
tres movimientos:

* El expresionismo, que hizo énfasis en la dimension material de la obra de arte
para revelar sus procesos de creacion.

* El conceptualismo, que presenta una compleja construccion fisica y
epistemoldgica a favor de la simplicidad.

 EI minimalismo, que propone un enfoque analitico para aprovechar al maximo las
posibilidades creativas implicitas del medio artistico.

Para Kluszczynski, el cine estructural rompe con dos de las tradiciones mas
importantes, que ni siquiera el cine de vanguardia habia podido socavar: el rol de la
permanencia y la durabilidad formal, y el rol del caracter subjetivo de la obra. Esto
mismo es lo que posibilita la apertura hacia los nuevos retos que se imponen con la
creacion multimedia y la cibercultura.

Las peliculas realizadas hasta el momento por el cinema experimental o de
vanguardia, que se inicia con el futurismo y otros movimientos artisticos vy literarios,
tenian una estructura formal y una durabilidad creadas por un autor, que le
imprimian un caracter Unico segun la subjetividad del realizador.

Cuando surge el cine estructural, término introducido por P. Adams Sitney en 1969,
«resalta su configuracion formal y cualquier contenido narrativo que tenga es
minimo y subsidiario a su estructura» (Sitney 1970), lo que genera que la durabilidad
de la obra y su estructura determinen el contenido por encima de una minima
narracion.

Las caracteristicas de este movimiento se relacionan con la posicion generalmente
fija de la cAmara, montaje repetitivo, destellos, refilmacion de la pantalla, el celuloide
como material, la proyeccion como acontecimiento y la duracién como dimension
concreta, entre otros.

Lo estructural en el cine trata de considerar un punto de aproximacion entre el
cinematografo y el computador, puesto que tiene en cuenta las tradiciones de la
musica visual y el arte no objetivo y acude a los principios del montaje métrico,
llamado también aritmético, propuesto por cineastas soviéticos (como Eisenstein)
que toman el fotograma como unidad de célculo. Dicho método traslada al cine los
conceptos musicales de ritmo, tempo, armonia e intervalos, después retomados por
el cineasta vienés Peter Kubelka (el Webern del cine, en palabras de Stan
Brakhage) y por otros experimentalistas de la imagen cinética (Bonet 1994).

El cine estructural establece un vinculo con las practicas actuales de la creacion en
soportes digitales. Como lo afirma Malcom Le Grice (1977), la no linealidad de un
cine narrativo anticiparia las propiedades inherentes a las tecnologias basadas en
principios de acceso directo o aleatorio. A su vez, Le Grice rechaza la pasividad del
observador de la obra y propone un cinema expandido que integra las nuevas
tecnologias con las practicas audiovisuales y multimedia.



En la misma linea, Youngblood anticipa que el computador creara nuevas
realidades y terminara por ser el medio estético sublime: un instrumento
parasicologico para la proyeccion directa de pensamientos y emociones
(Youngblood 1970).

Precisamente estas nuevas realidades que se dieron por la deconstruccion (trabajo
directo sobre el celuloide y nuevas estrategias de proyeccion), problematizacion,
transgresion y negacion de las normas abrieron el camino para una produccion
artistica interactiva donde el destinatario puede ser también autor.

Muestra de ello son los performances filmicos de Le Gris, que exigen la presencia
del autor en la estructura de la actividad filmica; las instalaciones de Jirgen Reble,
que utiliza procesos quimicos para revelar las estructuras croméaticas del filme, que
a su vez sirven de fuente para el sonido de la obra; el juego de interfaces de Zbig
Rybczynski, especificamente en su filme New Book de 1971, donde establece
relaciones espacio-temporales entre cada una de las nueve pantallas; y las
experimentaciones perceptuales de Stan Brakhage, que integran los eventos
fenomenoldgicos del mundo externo, los dispositivos Opticos, mecanicos y
biolégicos, y el universo psiquico del espectador.

Todos estos casos potencian la experiencia de cada persona y llevan implicita una
correlaciéon de participacion en la que lo interactivo e hipermedial se enlaza con lo
colaborativo.

CATEGORIAS COLABORATIVAS EN EL ARTE

Con el rapido desarrollo de las tecnologias interactivas, los conceptos tradicionales
de individualismo, subjetividad e identidad se transforman en el contexto de la
produccion artistica.

Cambian las relaciones entre el observador de una obra y su autor, y entre el
observador y la obra en si misma. De igual forma, la creatividad se combina con la
invencion cientifica y las obras requieren preferiblemente un equipo
multidisciplinario de investigadores para su desarrollo.

Benjamin afirmaba que el artista apoyado en la ciencia examina y profundiza en la
«textura de los datos», de tal modo que puede observar y crear de una manera
mucho mas cercana a la realidad y, por lo tanto, al publico, aproximando asi el arte
a la ciencia, y el espectador a la obra de arte (Benjamin 1973).

Por otra parte, F. Popper sostiene que el argumento estético y la situacion cientifica
han cambiado radicalmente y que una mutacién o quizas una revolucion ha tenido
lugar en este campo.

Asi mismo, dice que si Paul Klee era capaz de hacer invisibles las cosas visibles, la
visualizacion artistica y cientifica, sobre todo a partir de la revolucion informatica en



el decenio de 1980, ha contribuido decisivamente al quebrantamiento de las
divisiones entre la ciencia y el arte (Popper 1994).

Todos los movimientos de vanguardia que evolucionaron hacia el concepto de
media art se relacionaron, de algun modo, con dindmicas colaborativas entre
artistas, cientificos o espectadores, aspecto central en la produccion artistica
contemporanea y en la organizacion de las sociedades.

Kluszczynski afirma que la vanguardia artistica en los inicios del siglo XX es un
fendmeno fundamentado en la idea de la colaboracion: los constructivistas rusos,
los expresionistas alemanes, los futuristas, los dadaistas y los surrealistas basaron
sSus programas Yy practicas en la creacion colectiva y las acciones en las que
participaban los artistas y los espectadores. Identifica, asi mismo, tres categorias
en el desarrollo del concepto de colaboracion en el arte que posibilitan el trabajo
creativo conjunto (Kluszczynski 2007):

* Construccion de estrategias de accion. La primera categoria se limita a la definiciéon
de estrategias generales para el conjunto de la actividad artistica y se observa,
sobre todo, en las practicas artisticas de inicios del siglo XX: los expresionistas
alemanes, los futuristas, los dadaistas y los surrealistas llevaron a cabo acciones
politicas y sociales que luchaban contra lo establecido. Las obras en si mismas no
se benefician de estas estrategias, pero si sus sistemas de produccion.

» Cooperacién artistica. La segunda categoria se relaciona directamente con la
manera de emprender el trabajo en equipo, y se manifiesta en la coordinacién de
los distintos actos artisticos, organizados jerarquicamente y supervisados por un
artista. Ejemplos de ello son los filmes de vanguardia realizados a principios del
siglo XX. Lev Kuleshov realizé, en un laboratorio experimental, peliculas como The
Extraordinary Adventures of Mr. West in the Land of Bolsheviks, donde cristalizé sus
teorias con la participacion de varios realizadores, como Pudovkin. René Clair, por
su parte, realizé Entr'acte en 1924, con la participacion de Picabia, Duchamp y Man
Ray. Mas recientemente, diversos proyectos multimedia han propiciado desarrollos
colectivos aprovechando las dindmicas de Internet, como el reconocido The File
Room de Antoni Muntadas.

» Colaboracion artistica. La tercera categoria tiene que ver puntualmente, con los
procesos llevados a cabo a través de las redes, los medios digitales y las formas
interactivas. Esta colaboracion puede ser de dos tipos: una que implica la
colaboracion entre artistas, con limitada participacion de los espectadores; y otra
gue propone un modelo conjunto de creatividad, en el que un grupo de personas
participa en la elaboracion de la obra. El trabajo es asi abierto e indeterminado,
porque los usuarios, a partir de su interaccion, determinan la versién final de la obra.

Las redes sociales, las formas colaborativas y la participacion interactiva son, para
Kluszczynski, las categorias principales del arte contemporaneo y las que mejor
describen el arte interactivo, los espacios virtuales y la cibercultura.



Esta transformacion de paradigmas es visible no solo en el arte, sino también en los
medios de comunicacién, en el contexto social y en las redes, en donde se ponen
en primer plano temas relacionados con dinamicas de comunicacion, participacion
y colaboracion. La nocion de la inteligencia colectiva, descrita por Pierre Lévy, o el
concepto de un cyborg en red, como lo presenta Stelarc, pueden ejemplificar la
diversidad de teorias contemporaneas alrededor de la colaboracion, la
comunicacién y las practicas artisticas.

Obras colectivas o colaborativas como las de Christa Sommerer y Laurent
Mignonneau, Antoni Muntadas, Ken Rinaldo, Eduardo Kac o Antoni Abad, que se
han exhibido en el Festival Internacional de la Imagen (Manizales, Colombia),
muestran al usuario como un coautor que en un contexto visual introduce datos,
navega y explora universos interactivos que €l mismo construye o escoge.

ECOLOGIA 2.0, CYBORGS Y BIOARTE

Nuevas perspectivas que tienen que ver con sostenibilidad, participacion ciudadana,
evolucion artificial, prétesis y transgenia se abren paso en el contexto tecnolégico
de la produccion artistica. De acuerdo con Davis, Nikolic y Dijkema, la ecologia
industrial que hoy evoluciona gracias a las redes informaticas se puede definir como
el estudio de las interacciones entre los sistemas industriales, el medio ambiente y
la sostenibilidad, con el objeto de entender la conducta emergente de los sistemas
naturales a partir de una vision multidisciplinaria.

Al utilizar este punto de vista holistico, se espera no solo comprender, sino también
dar forma a los vinculos entre la economia, las preocupaciones sociales y el medio
ambiente, con el fin de guiar al mundo hacia la sostenibilidad (Davis et al. 2010).
Muchos artistas interesados en estas visiones holisticas del medio ambiente
proponen analisis, activismos y regeneracion de los ecosistemas, algunos de ellos
inspirados en el ecofeminismo y en las luchas politicas contra el poder dominante.

Las primeras producciones artisticas en esta categoria se pueden observar en los
estudios sobre paisaje en ciudades europeas, en las visiones de los territorios
salvajes del siglo XIX y en las obras de artistas de los afios sesenta como Robert
Smithson, Dennis Oppenheim y Christo (Wilson 2002). Mas recientemente, Newton
y Helen Harrison exploran las ecologias interdependientes a través de instalaciones
conceptuales, mapas, fotografias de satélite, fotomurales y performances.

De igual forma, Doug Buis crea aparatos interactivos, interfaces y aplicaciones
donde reflexiona sobre el consumo verde y los jardines personales portables.

La instalacidbn «Budapest Heat», de Adam Somlai-Fischer, director de Aether
Architecture, juega con la idea de que la temperatura se relaciona con las
diferencias culturales. Para ello, recibe informacién de la temperatura actual de
Budapest por medio de mensajes SMS e iguala la temperatura del sitio de
exposicion utilizando dos calentadores eléctricos de 2000 vatios.



En el &mbito de las intervenciones en los espacios urbanos, el colectivo Graffiti
Research Lab llama la atencion sobre situaciones politicas o sociales especificas a
través de robots que proyectan rayos laser sobre los edificios. Trabajos similares
desarrolla el colectivo Knowbotic Research, Rafael Lozano-Hemmer, el Gruppo A12
y Hernando Barragan, quienes con diversos propgsitos intervienen los espacios
urbanos, interrelacionando arte y tecnologia.

Mientras los avances tecnoldgicos siguen transformando las relaciones del ser
humano con el entorno, las reflexiones sobre el cuerpo y sus limitaciones toman
fuerza y este es observado como un objeto de conocimiento que se convierte en
protésico.

Protesis motoras, destinadas a acrecentar la prestacion de fuerza, destreza o
movimiento; protesis sensorioperceptivas, como dispositivos para corregir
minusvalias de la vista o el oido; prétesis intelectivas, como dispositivos que
permiten almacenar y procesar datos; y protesis sincréticas, que gracias a los
avances informaticos y microelectréonicos consiguen combinar interactivamente
calculo, accion y percepcion, son objeto de analisis por parte de tedricos y artistas
como Tomas Maldonado, Stelarc, Marcel.li Antunez Roca, Arthur Elsenaar y Remko
Scha.

El trabajo con la simulacién digital de organismos auténomos se ha ampliado con
los experimentos realizados por varios artistas que trabajan en laboratorios con
bioarte, genética y secuencias de ADN.

Eduardo Kac explora los limites del arte con la biotecnologia e inaugura el concepto
de arte transgénico utilizando principios genéticos para fines artisticos. Su coneja
fluorescente Alba y la «Edunia» (mezcla de la petunia y su ADN), son propuestas
Gnicas que abren el camino del arte hacia nuevos paradigmas (Burbano 2010).

Por otra parte, el colombiano Alejandro Tamayo cre6 v*i*d*a lab en el 2005 como
un taller experimental que explora la concepcion de nuevos objetos para la vida
cotidiana y toma como punto de partida acercamientos de distintas disciplinas sobre
el fendbmeno de la vida. Abre con ello diversas posibilidades de observar
comportamientos de sistemas vivos para hacer evidente la relacién simbi6tica con
otros sistemas y organismos, incluido el ser humanao.

PRACTICAS POSDIGITALES

Como se enunci6 al inicio de este articulo, un analisis critico de los sistemas de
poder detectados desde los programas informaticos y las maquinas trae como
consecuencia el desarrollo de procesos y estrategias creativas, mas alla de la
pantalla y de los mitos de la alta tecnologia.



La creacion con los nuevos medios parece retomar ahora otras formas de arte del
siglo XX, como el Dada o el Fuxus, que exploraban los conceptos de interactividad
y participacion recurriendo al lenguaje natural y la mecanica, sin necesidad de
algoritmos ni codigos. Theo Jansen, por ejemplo, enlaza las practicas artisticas con
los procesos bioldgicos, la ingenieria avanzada, el disefio sostenible y la escultura
cinética en su obra Strandbeest.

Lo que se observa al final skon unas esculturas robéticas que nacen desde las
formas algoritmicas, pero que no requieren sensores ni tecnologia avanzada para
caminar, sino que se mueven por la fuerza del viento y la arena mojada (Vicente
2008).

El término «posdigital» fue implementado por el artista y disefiador John Maeda,
fundador del Grupo de Computacién y Estética del Massachusetts Institut of
Technology (MIT). En palabras de José Luis de Vicente: «Maeda ha promovido un
acercamiento humanista a la tecnologia que replantee nuestra relacion con el medio
digital, que se aleje de la intimidadora complejidad del software y base los principios
de interaccion entre ordenadores y usuarios en la simplicidad y la cercania» (2008,
23).

En su publicacion Las leyes de la simplicidad, Maeda promulga diez leyes que
equilibran la complejidad de las tecnologias con la visibn humanistica de la vida,
con el objeto de aplicar estos principios en el arte 0 en los negocios. Al final sintetiza
que «la simplicidad consiste en sustraer lo que es obvio y afadir lo especifico»
(Maeda 2006, 89).

Movimientos artisticos recientes retoman las practicas posdigitales para promover
la no utilizacién de la alta tecnologia impuesta por las leyes del mercado y las
corporaciones (Google, Yahoo, Microsoft, Apple, Facebook, entre otras).

Un nuevo tipo de proyectos sociales y estéticos surgen de las redes peer-to-peery
de los nuevos modos de organizacion estratégica que tienen como principios la
libertad de expresion, el trabajo colaborativo, el apoyo a las luchas globales, las
licencias creative commons, la construccion de solidaridades y la baja utilizacion de
las tecnologias, entre otros.

PROGRAMAS Y PROYECTOS EN DISENO VISUAL

Algunas de las obras citadas y muchos de los autores mencionados, se han
presentado en Colombia y han participado en eventos como el Festival Internacional
de la Imagen, y en programas académicos como el Doctorado y la Maestria en
Disefio y Creacion que organiza el Departamento de Disefio Visual de la
Universidad de Caldas.

El pensamiento transvergente se ha propuesto como una forma de abordar la
complejidad de la creacion contemporanea, en la que se intersecta el arte, el disefio,
la ciencia y la tecnologia, integrada a la realidad de un contexto regional



latinoamericano marcada por la contradiccion de politicas hegemoénicas y las
visiones alternativas de transformacion social.

Se trata de entender, a partir de la investigacion y la experimentacion, las relaciones
de las personas con su entorno, los intercambios simbdlicos, las nuevas formas de
expresion presentes en los espacios digitales, las nuevas formas de los organico a
partir de sensores que amplifican los sistemas naturales, entre otros.

El Festival Internacional de la Imagen es un evento que lleva a cabo Disefio Visual
desde 1997 y que tiene como objetivo reflexionar sobre las imagenes electronicas
y digitales a partir de la realizacion de seminarios especializados sobre nuevos
medios, cine digital, paisajes sonoros, muestras de representaciones multimedia,
exposiciones gréaficas y audiovisuales, y una muestra competitiva denominada
Muestra Monografica de Media Art. Las muestras, aunque de caracter internacional,
han posibilitado observar la evolucion del media art en Colombia, especificamente
en los siguientes temas:

1. Desarrollo de interfaces como espacios para el performance y la proyeccion de
datos visuales y sonoros. Algunas obras que representan estos desarrollos son:

* Atlas del espectro electromagnético. Santiago Ortiz

spectrumatlas.org/spectrum/

* Biocollage. Santiago Ortiz

www.bestiario.org/ proyectos/biocollage

* World Tunning Radio A.M. Alejandro Duque, Federico Lopez, Antonia Folguera y otros
www.archive.org/details/Amplitude Modulation jam_bzzzbip kalashnikov pdtc_dspstv
* Sydney Fade. Klaus Fruchtnis

www.klaus-fruchtnis.net/Sydney

* Monumento pasajero a la memoria o gloria de alguien. Mauricio Arango
www.ig.art.br/monumento/

* Plantot. Andrea Gémez y Ricardo Duque

www.|stk.org/proyectos/plantot/

2. Proyeccion y visualizacion de los montajes a través de la creacion de experiencias
espaciales en espacios inmersivos, efectos tridimensionales y pantallas tangibles (o
interactivas). Algunas obras que profundizan en esta temética son:

* Espejo. Nelson Vergara

www.maybevideodoes.de/sites/zerrfalten.html

* BereBere. Alejandro Duque, Andrés Burbano, Camilo Martinez y Gabriel Zea
berebere.info/berebere.html

co.lab.cohete.net/wwwberebere/index.html

* Mis estrellas (Mes etoiles). Hernando Barragan
http://barraganstudio.com/projects/mes-etoiles

e Treno. Videoinstalacion. Clemecia Echeverri
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www.clemenciaecheverri.com
* Memorias Abstractas. Elizabeth Granados y Mario Humberto Valencia
tallerarduino.blogspot.com

3. Paisajes sonoros y procesos temporales a través de acciones en tiempo real,
improvisaciones y repeticiones. Se destacan aqui las diversas muestras sonoras y
electroacusticas que en el Festival han presentado Inés Wickman, Alejandro Vélez,
Federico Daza, Héctor Fabio Torres, Mario Valencia, Daniel Gémez, Jose Gallardo,
entre muchos otros. Algunas otras presentaciones son:

* Choi-Hung y San Sounds: obras stereomaticas. Juan Reyes

ccrma.stanford.edu/~juanig

* Conexoes Dispersas — Dispersoes Conexas. Julian Jaramillo Arango, Vitor Kisil y Lilian
Campesato

Www.vimeo.com/20068868

* Ather9. Alejandro Duque, Paula Vélez, Manuel Schmalstieg, Boris Kish y otros
(Colombia, Suiza y otras doce ubicaciones en el mundo)

aether9.org

* Fotosyntesis. Enrique Franco, Ximena Franco, Giovanni Valencia y Franklin Valencia.
Colectivo PLUG

+ 28Days. Cynthia Lawson Jaramillo

www.cynthialawson.com/blog/artwork/28-days

4. El performance, que involucra al artista en acciones en tiempo real con la audiencia,
en busca de una simbiosis entre el creador, imagen, sonido, cuerpo humano, dispositivos
tecnologicos y proyecciones para crear una experiencia interactiva con el observador.
Algunas obras que profundizan en esta tematica son:

* Empty Sound. Roberto Garcia Piedrahita — Alessandra Rosini.
www.maginvent.org/artelab/charlalabce/Roberto _Garcia Piedrahita.html
* Wintermusik. Claudia Robles

» Konfluentia. Claudia Robles

icemserv.folkwang-

hochschule.de/~robles/html/spanish/works es_html_folder/konfluentia_sp.html
* El alebrije. Carmen Gil.

www.carmenelectric.net

* Prisma; Momentos. Catalina Quijano Silva

* La Encicloimpresora. Leonardo Gonzalez y Juliana Restrepo
ufftv.blogspot.com

5. El publico, como espectador activo que adopta una posicion dinadmica en las nuevas
realizaciones porqgue participa de forma interactiva con las pantallas, la imagen y el
sonido. Muestra de ello son las obras:
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* Departures Departures. Juan Devis
www.kcet.org/explore-ca/departures

* Web-cam-stop-motion-thing. Juan Carlos Ospina G.
www.piterwilson-toys.com/wcsmt?2

* Un mundo mejor. Fernando Pertuz Villa
www.unmundomejor.info

* Who did what to Who? Alejandro Duque
victims.labforculture.org

wdwtw. labforculture.org

* Voz. Clemencia Echeverry
www.clemenciaecheverri.com/nuevo/swf/index.htm

* Play with Me. Rafael Puyana
www.rafaelpuyana.com/interactivo/play with_me.htm
* Narratopedia. Jaime Alejandro Rodriguez
recursostic.javeriana.edu.co/narratopedia

* Lefthandside. Marcela Restrepo
www.lefthandside.com

6. Los cddigos abiertos, que involucran nuevos lenguajes de programacién. Algunas
obras representativas son:

* S.0.U.P. Alejandro Duque y Lorenz Schorl
soup.znerol.ch

* Wiring. Hernando Barragan
WWW.Wiring.org.co

* Open-ing-source. Andrés Burbano
open-ing-source.net

Los anteriores ejemplos representan solo una parte de la larga lista de artistas y obras que
han transitado por las Muestras Monograficas de Media Art y el Festival Internacional de la
Imagen. Un panorama completo de los artistas y las obras puede verse en el sitio web:
www.festivaldelaimagen.com.

TAREAS ESTETICAS Y RETOS FUTUROS

La inestabilidad de los medios electronicos, las dificultades de conservacion, restauracion y
emulacion de las obras en las nuevas plataformas y la apropiacion de los medios por las
comunidades son, al menos, tres retos importantes que quedan por resolver en este entresijo
de una produccién artistica que dia a dia se renueva.
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Y, por supuesto, la encrucijada que observa Zielinski frente a dos esperanzas: una, que busca
humanizar la tecnologia, y otra que aboga por la democratizacién de los medios, por la
eliminacion de las jerarquias, por la heterogeneidad y la fuerza de la diversidad.

Para ello, se hace urgente mirar con perspectiva critica la cultura digital y los medios, las
politicas institucionales que regulan la produccién cultural, las cualidades poéticas de los
mundos creados por los artistas, las tensiones permanentes de las redes y los proyectos que
surgen de ellas.

Solo de esta manera se podra comprender el valor del media art como un metalenguaje que
posibilita entender las tensiones sociales, politicas y culturales de la sociedad contemporanea.

NOTA

1. VVéase también Junod, Philippe. 2004. Transparence et opacité: essai sur les fondements
théoriques de I’art moderne: pour une nouvelle lecture de Konrad Fiedler. Nimes: Jacquelin
Chambon.
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Departures Departures. Juan Devis: www.kcet.org/explore-ca/departures

Espejo. Nelson Vergara: www.maybevideodoes.de/sites/zerrfalten.html

Festival Internacional de la Imagen: www.festivaldelaimagen.com

Konfluentia. Claudia Robles: icemserv.folkwang-
hochschule.de/~robles/html/spanish/works es html folder/konfluentia sp.html

La Encicloimpresora. Leonard Gonzélez y Juliana Restrepo: ufftv.blogspot.com

Lefthandside. Marcela Restrepo: www.lefthandside.com

Mis estrellas. Hernando Barragan: barraganstudio.com/projects/mes-etoiles

Monumento pasajero a la memoria o gloria de alguien. Mauricio Arango:
www.ig.art.br/monumento

Narratopedia. Jaime Alejandro Rodriguez: recursostic.javeriana.edu.co/narratopedia

Open-ing-source. Andrés Burbano: open-ing-source.net

Plantot. Andrea Gomez y Ricardo Duque: www.jstk.org/proyectos/plantot

Play with Me. Rafael Puyana: www.rafaelpuyana.com/interactivo/play_with_me.htm

Pompidou. Cynthia Lawson Jaramillo: www.cynthialawson.com/blog/photography-
2/pompidou-from-above-6-seconds/
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Sidney Fade. Klaus Fruchtnis: www.klaus-fruchtnis.net/Sydney

S.0.U.P. Alejandro Duque y Lorenz Schorl: soup.znerol.ch

Un mundo mejor. Fernando Pertuz Villa: www.unmundomejor.info

Voz. Clemencia Echeverry: www.clemenciaecheverri.com/nuevo/swf/index.htm

Web-cam-stop-motion-thing. Juan Carlos Ospina G.: www.piterwilson-toys.com/wcsmt2

Who did what to Who? Alejandro Duque: victims.labforculture.org y
http://wdwtw.labforculture.org

Wiring. Hernando Barragan: www.wiring.org.co

World Tunning Radio A.M. Alejandro Duque, Federico Lopez, Antonia Folguera, et al.:
www.archive.org/details/Amplitude_Modulation_jam_bzzzbip_kalashnikov_pdtc_dspstv
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